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第 1 章

ネットワーク概念の概要

•ネットワーク概念の概要（1ページ）

ネットワーク概念の概要

概要

各 Cisco Unity Connectionサーバー (またはクラスター)には、サポートできるユーザーの最大
数があります。組織のメッセージ要件により、複数の Unity Connectionサーバーまたはクラス
タが必要な場合、または複数の Unity Connectionディレクトリを組み合わせる場合、または
Unity ConnectionをCisco Unityに相互接続する場合は、Ciscoボイスメール組織を構成する仕組
みが必要です。

Ciscoボイスメール組織は、Unity Connectionサーバーまたはクラスタをリンクしてサイトを構
成する際、および Unity Connectionサイトを別の Unity Connectionさいとまたは Cisco Unityサ
イトにリンクする際に編成できます。

Unity Connectionサイトとサイト内リンクについて
2つ以上の Unity Connectionサーバーまたはクラスタを接続すると (最大 10まで)、接続性の高
いネットワークを構築できます。これは、Unity Connectionサイトと呼ばれています。サイト
に接続されているサーバーは、ロケーションと呼ばれます。 (Unity Connectionクラスタが構成
されている場合、クラスタは、サイト内で 1つのロケーションとしてカウントされます)。サ
イト内で、各ロケーションはSMTPを使用して、ディレクトリ同期情報およびメッセージを他
のすべてのロケーションと直接交換します。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。図1は、サイト内リンクで接続され
た 5つの Unity Connectionロケーションで構成されているサイトを示しています。
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図 1 :すべてのロケーション間のサイト内リンクで接続されている Unity Connectionサイト

Unity Connectionサイトのコンセプトは、Unity Connectionリリース 7.xではデジタルネットワー
クとして知られていました。そのサイトがほかのサイト (サイト間リンクでは、各 Unity
Connectionロケーションがリリース 14である必要があります)にリンクされていない限り、同
じ Unity Connectionサイト (サイト内リンク)で 7.xロケーションと 8.xロケーションを接続で
きます。

各Unity Connectionサーバーまたはクラスタは、サイト内で単一のUnity Connectionロケーショ
ンとして表されます。これは、インストール中にローカルに作成され、サーバー自体から削除

することはできません。サイト内の既存のロケーションにサーバー (またはクラスター)を接
続する際、Unity Connectionロケーションは、サイト内のほかのすべてのロケーションにサー
バー (またはクラスタ)に対して自動削除され、これらのロケーションは、新しいロケーション
とのディレクトリ同期を開始します。 Unity Connectionのロケーションは、1つのサイトにの
み属することができます。

Ciscoボイスメール組織とサイト間リンクについて
サイト間リンクを使用すると、ある Unity Connectionサイトを別の Unity Connectionサイトに
接続できます。これにより、10つのロケーションから最大 20のロケーションまで組織を拡張
できます。また、サイト間リンクを使用すると、Unity Connectionサーバーまたはサイトを
Cisco Unityサーバーまたは Cisco Unityデジタルネットワークに接続できます。リンクされた
サイトは Ciscoボイスメール組織と呼ばれます。

サイト間リンクを作成するには、各サイトから1つのロケーションを選択して、他のサイトへ
のゲートウェイとして機能させます。ディレクトリ同期に関するすべての通信は、2つのサイ
トゲートウェイ間を経由するため、接続要件と帯域幅の使用量は、これら2つのサイトゲート
ウェイ間のリンクに限定されます。

サイトごとにサポートされているサイト間リンクは 1つだけです。つまり、単一の Unity
Connectionサイトを単一の Cisco Unityサイトにリンクすることも、単一の Unity Connectionサ
イトを別の Unity Connectionサイトにリンクすることもできます。
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2つの Unity Connectionサイトのリンクについて

2つのUnity Connectionサイトをサイト間リンクで接続する場合、各サイトのゲートウェイは、
ローカルサイトディレクトリへのすべての変更に関する情報を収集し、リモートサイトゲート

ウェイを定期的にポーリングして、リモートサイトディレクトリの更新に関する情報を取得す

る責任を負います。ゲートウェイは、ディレクトリ同期の更新情報を交換するためにHTTPま
たは HTTPSプロトコルを使用します。

各サイトゲートウェイは、リモートサイトの受信者宛てのメッセージを送信するとともに、自

サイトの受信者宛てのメッセージを受信する役割も担います。サイト間のメッセージはSMTP
を使用して送受信されます。

Unity Connectionクラスタをサイトゲートウェイとして使用する場合、クラスタ内のパブリッ
シャサーバだけがサイト間リンク上のディレクトリ同期に参加します。ただし、サブスクライ

バサーバーは、パブリッシャサーバーが停止しても、引き続きサイト間リンク経由でメッセー

ジを交換します。

図 2は、2つの Unity Connectionサイトを接続する際のサイトゲートウェイとサイト間リンク
の役割を示しています。

2つのUnity Connectionサイトをリンクするには、各サイトのすべてのサーバがUnity Connection
バージョン 14を実行している必要があります。

（注）

図 2 :サイト間リンク経由で接続されている 2つの Unity Connectionサイトで構成されている Ciscoボイスメール組織

VPIMネットワーキングについて
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音声メッセージシ
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、

Voice Profile for Internet Mail (VPIM)プロトコルをサポートしています。 VPIMは、Simple Mail
Transfer Protocol (SMTP)およびMulti-Purpose Internet Mail Extension (MIME)プロトコルに基づ
いています。
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Unity Connection 15は、Unity Connectionディレクトリ内で最大 10個の VPIMロケーションと
10万件のVPIM連絡先をサポートします。これらの制限は、単一のUnity Connectionサーバま
たはクラスタペアのディレクトリ、あるいはサイト内のグローバルディレクトリのいずれにも

適用されます。

Unity Connectionネットワークサイトに VPIMを導入する場合は、サイト内の単一の Unity
Connectionロケーションを、VPIMロケーションと連絡先の設定を処理するブリッジヘッドと
して指定する必要があります。VPIMロケーションデータおよびVPIMロケーションにおける
すべての連絡先 (自動的に作成された連絡先を含む)は、ブリッジヘッドからサイト内の他のロ
ケーションにレプリケートされます。 VPIMメッセージが、ブリッジヘッド以外の Unity
Connectionロケーションをホームにしているユーザーによって送信された場合、メッセージは
まず、メッセージを宛て先サーバーに転送する処理を行うブリッジヘッドに渡されます。同様

に、VPIM連絡先からのメッセージはブリッジヘッド別に受信され、UnityConnection受信者の
ホームサーバーに中継されます。

Cisco Voicemail Organizationに VPIMを導入する場合、各サイトで VPIMの設定を個別に行う
必要があります。VPIMの場所と連絡先はサイト間のリンクを介して複製されず、サイトゲー
トウェイは VPIMメッセージを他のサイトに中継しません。

VPIMネットワークの詳細については、「VPIMネットワーク」の章を参照してください。
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/14/networking/guide/b_14cucnetx/b_
14cucnetx_chapter_011.html

ディレクトリ同期

Unity Connectionサイトまたは Cisco Voicemail Organization内の各ロケーションには、そのロ
ケーションで作成されたユーザーやその他のオブジェクトの独自のディレクトリがあり、それ

らはそのロケーションに所属しているとされています。場所やサイト間で複製されるオブジェ

クトおよびオブジェクトプロパティの集合は、グローバルディレクトリと呼ばれます。

ディレクトリ同期中に複製される特定のオブジェクトおよびオブジェクトプロパティの詳細に

ついては、以下のセクションを参照してください。

• Unity Connectionサイト内でのレプリケーション

• 2つの Unity Connectionサイト間でのレプリケーション

Unity Connectionサイト内でのレプリケーション

Unity Connectionサイト内では、各ロケーションは、表 1に示されているオブジェクトおよび
オブジェクトプロパティをそのディレクトリから各ロケーションにレプリケートします。
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表 1 : Unity Connectionサイト内でレプリケートされたオブジェクト

レプリケートされたプロパティレプリケートされたオブジェ

クト

• Alias

•名、姓、表示名、代替名

•内線、サーバー間転送内線、および代替内線

•ディレクトリ一覧のステータス

•パーティション

•録音名

• SMTPアドレスと SMTPプロキシアドレス

メールボックスを持つユーザ

すべてのプロパティシステムの連絡先

リストメンバーシップを含むすべてのプロパティシステム分散リスト

すべてのプロパティパーティション

メンバーシップを含むすべてのプロパティサーチスペース

•表示名

•ホストアドレス

• SMTPドメイン名

• Unity Connectionバージョン

Unity Connectionの場所

[連絡先作成]設定を除くすべてのプロパティ (連絡先作成は、
VPIMロケーションのホームとなっている Unity Connectionロ
ケーションで処理されます)

VPIMロケーション

ほとんどの場合、複製されたオブジェクトはローカルオブジェクトと同じように使用できま

す。たとえば、リモートユーザをシステムコールハンドラのメッセージ受信者として割り当て

たり、ユーザの検索範囲を構成してリモート検索スペースを使用するようにしたりできます。

次の例外に注意します。

•システムコールハンドラの所有者はローカルユーザでなければなりません。

•パーティションのオブジェクト (ユーザー、連絡先、ハンドラ、システム分散リストおよ
び VPIMロケーション)は、ローカルパーティションのみに属することができます。ただ
し、リモートパーティションをローカル検索スペースに追加することは可能です。

Unity Connectionロケーションをホームとするレプリケートされたオブジェクトが追加、変更
または削除された場合、そのロケーションは、変更詳細を含むオブジェクト変更要求をその他
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のすべてのロケーションに送信します。特定の場所におけるオブジェクト変更要求は、固有

シーケンス番号（USN）と呼ばれる番号によって順序付けられ、追跡されます。変更が発生す
るたびに、その場所は USNを 1つ増やし、データベースに変更内容を記録します。送信元か
ら前回受信した要求のUSNより 1大きいUSN値を持つオブジェクト変更要求を受信すると、
その内容に応じて Unity Connectionディレクトリのコピーを更新し、送信者向けに追跡してい
る USNの値を 1増やします。リモートロケーションが、1つ以上の変更を見落とし、このロ
ケーションから受信した前回受信した要求のUSNより 1大きいUSN値を持つ変更要求を受信
した場合、見落とした USN値を要求することで見落とした変更を取得できます。

USNに加えて、各ロケーションには、レプリケーションセットと呼ばれる別の関連付けられて
いる番号があります。レプリケーションセットの値は、USNが属する変更のセットを追跡す
るために使用されます。レプリケーションセットの値は、アップグレード、復元、またはロー

ルバック操作中に自動的に変更されます。これにより、その操作によって発生したデータベー

スへの変更が、ネットワークにレプリケートされます。たとえば、ロケーション Aがロケー
ション Bから、レプリケーションセット 10と USN 5が設定されたメッセージを受信し、その
後、ロケーション Bからレプリケーションセット 9と USN 5が設定されたメッセージを受信
した場合、ロケーションAは、レプリケーションセット9が設定されたメッセージを無視しま
す。これは、9が 10より低い番号で、そのメッセージが、レプリケーションセット 10のメッ
セージよりも古いメッセージであるためです。ロケーション Aが、ロケーション Bから、レ
プリケーションセット10とUSN5が設定された別のメッセージ再度受信した場合、ロケーショ
ン Aは、これを重複するメッセージだと認識し、無視します。

ロケーションで一括処理が進行中の場合、その処理が完了するまで、そのロケーションでのレ

プリケーションは一時停止されます。

2つの Unity Connectionサイト間でのレプリケーション

表 2に示すように、1つの Unity Connectionサイト内と同様に、2つの Unity Connectionサイト
間でも同じオブジェクトとオブジェクトプロパティがレプリケートされますが、以下の例外が

あります。

•システム連絡先はサイト間でレプリケートされません。

•各サイトごとに、リモートサイトをホームにしているすべてのシステム分散リストを同期
するかどうかを選択できます。また、個々のリストごとに、そのリストをリモートサイト

へのレプリケーション対象として提供するかどうかを選択できます。

•システム配布リストのメンバーシップは、サイト間で複製されません。

• VPIMの場所（および連絡先）は、サイト間で複製されません。
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表 2 :ある Unity Connectionサイトから別の Unity Connectionサイトにレプリケートされたオブジェクト

複製されたプロパティ複製されたオブジェクト

• Alias

•名、姓、表示名、別名

•内線、サーバー間転送内線、および代替内線

•ディレクトリ一覧のステータス

•パーティション

•記録名 1

• SMTPアドレスと SMTPプロキシアドレス

メールボックスを持つユーザ

• Alias

•表示名

•内線番号

•パーティション

•録音名1

システム分散リスト 2

すべてのプロパティパーティション

すべてのプロパティサーチスペース

•表示名

•ホストアドレス

• SMTPドメイン名

• Unity Connectionバージョン

Unity Connectionのロケーショ
ン

1サイトごとに、リモートサイトオブジェクトの記録名を同期するかどうかを選択でき

ます。
2ローカルサイトシステム分散リストは、リモートサイトゲートウェイのサイト間リン

クに対して、[ディレクトリデータの同期時に分散リストを含める]チェックボックス
がオンになっており、リストに対して [サイト間リンク経由でリモートサイトをレプ
リケートする]チェックボックスがオンになっている場合のみリモートサイトによっ
て同期されます。

サイト内リンクと同様に、リモートサイトからレプリケートされたオブジェクトは、ローカル

オブジェクトと同様に使用できますが、通話ハンドラの所有者は、ローカルユーザーである必

要があり、パーティションのオブジェクトは、ローカルパーティションにのみ属することがで

きます。
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サイト間レプリケーションは、各サイトのゲートウェイ上で実行されるフィーダーサービスと

リーダーサービスによって実現されます。リーダーサービスは、定期的にリモートサイトの

ゲートウェイを使って、前回のポーリング間隔以降に変更されたディレクトリの有無を調べま

す。フィーダーサービスは変更追跡データベースでディレクトリの変更を確認し、必要な情報

でポーリングリクエストに応答します。

各サイトゲートウェイでは、Readerがディレクトリデータについてリモート Feederをポーリ
ングするスケジュールおよび録音名をポーリングするスケジュールを構成できます。サイト

ゲートウェイのCisco Unity Connection Administrationで、[ツール] > [タスク管理]ページ > [ディ
レクトリとリモートネットワークを同期タスク]または [音声名をリモートネットワークと同期
タスク]の順に選択すると、スケジュールにアクセスできます。または、サイト間リンクの編
集ページにある「関連リンク」フィールドを使用して、どちらのタスクにもアクセスできま

す。

[音声名とリモートネットワークを同期タスク]を有効にすると、Readerは、リモートユーザー
とシステム分散リスト (ある場合)の録音名ファイルを処理します。ローカルサイト上のリモー
トオブジェクトに対して記録名が作成されると、その記録名に対応するリモートファイル名と

ローカルファイル名が異なる場合にのみ、記録名が更新されます。例えば、リモートサイトの

ゲートウェイで記録された名前の送信コーデックを変更した場合、その変更はファイル名には

影響しないため、ローカルサイトのファイルは更新されません。この場合に更新された録音名

のコピーをプルするには、ローカルサイトゲートウェイからのすべての既存の録音名を消去

し、Unity Connection Administrationの [サイト間リンクを検索]ページの [録音名を消去]ボタン
と [すべて再同期]ボタンを使用して、完全な再同期を実行します。CiscoUnityとUnityConnection
サイト間のレプリケーション

Cisco Unityサイトと Unity Connectionサイトをリンクする際、連絡先 (別名: Unity Connection
Networkingサブスクライバ)が、Cisco Unityディレクトリと各 Unity Connectionユーザーの
Active Directoryに追加されます。同様に、ユーザー (別名: Cisco Unity Connection Administration
の Cisco Unityユーザー)が、各 Cisco UnityユーザーのUnity Connectionサイトグローバルディ
レクトリに追加されます。 Unity Connectionシステム連絡先と VPIM連絡先は、Cisco Unityで
はレプリケートされません。また、Cisco Unityネットワーク連絡先 (AMIS、ブリッジ、VPIM、
サイト間または信頼されているインターネットサブスクライバ)は、Unity Connectionではレプ
リケートされません。

システム分散リストは、ローカルサイトがリモートサイトからリストをプルするように構成さ

れている場合、およびリスト自体が別のサイトにレプリケーションできるように構成されてい

る場合、あるサイトから別のサイトにレプリケートされる場合があります。システム連絡先を

含むリストまたはネットワーク連絡先は、他のサイトにレプリケートするように構成できませ

ん。複製されるリストの場合、複製されるのはリスト名とアドレス指定に使用されるその他の

情報のみであり、リストのメンバーシップは複製されません。

表 3は、Cisco Unityと Unity Connectionサイト間でレプリケートされたオブジェクト、および
レプリケートされているオブジェクトプロパティを一覧します。
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表 3 : Cisco Unityと Unity Connectionサイト間で複製されるオブジェクト

複製されたプロパティレプリケートされたオブ

ジェクト

• Alias

•名、姓、表示名、別名

•内線番号、サーバー間転送内線番号および代替の内線番号 3

•ディレクトリ一覧のステータス

•録音名 4

• SMTPアドレスと SMTPプロキシアドレス

メールボックスを保持す

る Unity Connectionユー
ザー

• Alias

•名、姓、表示名、別名

•内線番号、転送内線番号、および代替内線番号

•ディレクトリ一覧のステータス

•録音名4

Cisco Unityユーザー

• Alias

•表示名

•内線番号3

•記録された名前 4

システム分散リスト 5

•表示名

•ホストアドレス

• SMTPドメイン名

ロケーション

（Locations）

3 Unity Connection内線番号は、Cisco Unityサイトゲートウェイで定義されているダイやリ
ングドメインにあるオブジェクトと競合しない場合のみ、Cisco Unityにレプリケートさ
れます。

4
各サイトで、リモートサイトオブジェクトの録音名を同期するかどうかを選択できます。

5
システム分散リストは、サイト間リンクがリモートリストを同期できるように構成され

ている場合およびリスト自体が別のサイトにレプリケートできるよう構成されている場

合のみに、別のサイトから同期されます。

サイト間レプリケーションは、各サイトのゲートウェイ上で実行されるフィーダーサービスと

リーダーサービスによって実現されます。リーダーサービスは、定期的にリモートサイトの

ゲートウェイを使って、前回のポーリング間隔以降に変更されたディレクトリの有無を調べま
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す。フィーダーサービスは変更追跡データベースでディレクトリの変更を確認し、必要な情報

でポーリングリクエストに応答します。

Unity Connectionサイトゲートウェイでは、Readerがディレクトリデータについてリモート
Feederをポーリングするスケジュールおよび録音名をポーリングするスケジュールを構成でき
ます。サイトゲートウェイの Cisco Unity Connection Administrationで、[ツール] > [タスク管理]
ページ > [ディレクトリとリモートネットワークを同期タスク]または [音声名をリモートネッ
トワークと同期タスク]の順に選択すると、スケジュールにアクセスできます。または、サイ
ト間リンクの編集ページにある「関連リンク」フィールドを使用して、どちらのタスクにもア

クセスできます。

Cisco Unityサイトゲートウェイでは、録音名の同期を有効または無効にできます。また、リー
ダーがディレクトリの更新や録音名について Unity Connectionフィーダーにポーリングする間
隔を設定できます。ディレクトリデータと録音名のポーリングに対して個別に設定可能なスケ

ジュールを持つ Unity Connectionリーダーとは異なり、Cisco Unityリーダーは各サイクル中に
両方（録音名の同期が有効になっている場合）についてポーリングすることに注意してくださ

い。

「リモートネットワークとの音声名の同期」タスクが有効になっている場合、リーダーはリ

モートユーザおよびシステム配布リスト（該当する場合）の記録された名前ファイルを処理し

ます。ローカルサイトのリモートオブジェクトに対して録音名が作成された場合、録音名のリ

モートファイル名とローカルファイル名が異なる場合のみ、録音名が更新されます。例えば、

リモートサイトのゲートウェイで記録された名前の送信コーデックを変更した場合、その変更

はファイル名には影響しないため、ローカルサイトのファイルは更新されません。Cisco Unity
から Unity Connectionに更新された録音名のコピーをプルするには、Unity
Connection Administrationで、[ネットワーク] > [リンク] > [サイト間リンクを検索]ページの順
に選択し、[録音名を消去]ボタンを使用して Unity Connectionサイトゲートウェイからすべて
の既存の録音名を消去する必要があります。 Unity Connectionから Cisco Unityに更新された録
音名のコピーをプルするには、Cisco Unity Administratorで、[ネットワーク] > [Unity Connection
ネットワークプロファイル]ページの順に選択し、[音声名を消去]ボタンを使用します。

ディレクトリのサイズ制限

Unity Connectionグローバルディレクトリ (ローカルオブジェクトとレプリケートされたオブ
ジェクトのすべてのコレクション)には、具体的なサイズ制限があります。単一の Unity
Connectionサイトにも、リンクされたサイトの Cisco Voicemail Organizationにも、同じ制限が
適用されます（Unity Connectionサイトが別の Unity Connectionサイトまたは Cisco Unityサイ
トにリンクされているかどうかに関係なく）。 Ciscoボイスメール組織では、制限を超える
と、サイト同士をリンクする機能や、サイトがリンクされた後にサイト間リンク経由で追加の

ディレクトリオブジェクトをレプリケートする機能に影響します。 Unity Connection 14では、
ユーザ数と連絡先数、およびシステム配布リストの数にそれぞれ個別の制限が設けられていま

す。

Unity Connection 14の時点でのサイズ制限は以下のとおりです。

•ユーザーとシステムの連絡先 (VPIMロケーションに関連付けられた連絡先と、ロケーショ
ンに関連付けられていない連絡先の両方を含む)の合計数 100,000件
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• 100,000件のシステム分散リスト

•システム分散リストあたり 25,000ユーザー

•すべてのシステム分散リストにおける総メンバー数 150万

• 20階層のネスト (あるシステム分散リストが別のリストのメンバーとして含まれる場
合)

ディレクトリオブジェクトには追加の制限があり、リリース以降にディレクトリオブジェクト

の制限が更新されている可能性があります。最新の制限の詳細については、「Cisco Unity

Connectionリリース 14のシステム要件」を参照してください (入手先: https://www.cisco.com/c/
en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/14/requirements/b_14cucsysreqs.html)。

（注）

Unity Connectionサイトを別の Unity Connectionサイトまたは Cisco Unityサイトにリンクしよ
うとすると、Unity Connectionサイトゲートウェイによって、ユーザとシステムのコンタクト
制限、およびシステム配布リストの制限の両方がチェックされます。リンク作成後にゲート

ウェイ上のユーザと連絡先の合計数がユーザと連絡先の制限を超える場合、またはゲートウェ

イ上のシステム配布リストの合計数がリストの制限を超える場合は、サイトをリンクすること

はできません。（サイト間リンクでは連絡先が複製されないため、リンク後も2つのサイトの
グローバルディレクトリサイズが必ずしも一致するとは限りません。）ただし、各 Unity
Connectionサイトは、システム連絡先を含む最大サイズ制限の対象となります。

以下のユーザーおよびシステム連絡先の上限チェックの例を考慮します。 Unity Connectionの
サイト Aには 40,000人のユーザーと 5,000件のシステム連絡先があり、Unity Connectionのサ
イト Bには 50,000人のユーザーと 15,000件の連絡先があります。これらのサイトをリンクす
ると、Unity Connectionサイト Aのグローバルディレクトリには 95,000のユーザーおよび連絡
先オブジェクト (40,000 + 5,000 + 50,000)が含まれることになります。一方、Unity Connection
サイト Bのグローバルディレクトリには、合計 105,000のユーザーおよび連絡先オブジェクト
(50,000＋15,000＋40,000) が含まれることになります。これらの 2つのサイトを結合しようと
しても、サイト Bのユーザー数と連絡先数の上限を超過しているため失敗します。一方で、
50,000人のユーザーと 15,000件のネットワーク連絡先を持つ Cisco Unityサイトと Unity
Connectionサイト Aの結合は成功します。これは、Unity Connectionサイトのグローバルディ
レクトリにある 95,000のユーザーおよび連絡先オブジェクトが、100,000のユーザーおよびシ
ステム連絡先数の上限を超えないためです。

UnityConnectionの各サイトゲートウェイは、2つのサイトが接続される際に制限を確認するだ
けでなく、Readerサービスが実行されるたびに、ユーザーとシステムの連絡先の制限、および
システム分散リストの制限も確認します。制限値を 5パーセント以上超過した場合、Reader
サービスはリモートサイトオブジェクト用の新しいディレクトリオブジェクトを作成できなく

なります。さらに、既存のオブジェクトに対する変更は引き続き同期され、オブジェクトがリ

モートサイトで削除された場合は、そのオブジェクトも削除されます。そのため、この状態

は、「削除モード」と呼ばれます。Readerを削除モードから解除するには、十分な量の適切な
種類のオブジェクトを削除し、オブジェクト数を上限の 5%超過未満に抑えます (たとえば、
ユーザーとシステム連絡先上限を超過している場合は、リモートユーザー、ローカルユーザー
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またはローカルシステム連絡先を削除します。またはシステム分散リストの上限を超過してい

る場合は、ローカルシステムまたはリモートシステムの分散リストを削除します)。

Messaging
特定のネットワーク状況におけるメッセージングの処理方法の詳細については、以下のセク

ションを参照してください。

UnityConnectionサイト内でシステム配信リストへのメッセージがどのように処理される
か

Unity Connectionサイトのロケーションでシステム分散リストがレプリケートされるため、リ
ストがユーザーの検索範囲で到達可能である限り、ユーザーは、任意のロケーションの任意の

システム分散リストにメッセージをアドレス指定できます。

ユーザーが、メッセージをシステム分散リストにアドレス指定する場合、ローカル Unity
Connectionロケーションは、分散リストのメンバーシップを解析します。送信元は、リストに
登録されているローカルユーザにメッセージを直接配信します。リストにリモート Unity
Connectionユーザーがある場合、送信側ロケーションは、メッセージをこれらのリモートユー
ザーがホームにしている各ロケーションに配信します。リストにVPIMユーザーが存在する場
合、送信側サーバーは、VPIMロケーションがローカルにホームされていればその VPIM宛先
にメッセージを配信し、そうでない場合は、そのロケーションがホームされているサーバーに

メッセージを渡します。また、そのサーバーが宛先サーバーへのメッセージ転送を処理しま

す。

Unity Connectionには、All Voicemail Users、Undeliverable Messagesおよび All Voicemail-Enabled
Contactsの事前定義済みのシステム分散リストが含まれています。組織内の各Unity Connection
サーバには、これらのリストのそれぞれ異なるバージョンが存在します。これらのリストの名

前を一意に変更していない場合、最初のレプリケーション時に、各サーバーは、ローカルリス

ト名と重複する名前の任意のリモートリストの表示名にリモートサーバーの名前を自動で追加

します。

デフォルトでは、Unity Connectionロケーションの事前定義されたリストは、同じ録音名が指
定され、All Voicemail Usersリストと All Voicemail-Enabled Contactsリストには、各ロケーショ
ンで同じ内線番号が割り当てられます (デフォルトの Undeliverable Messagesリストは、内線番
号に割り当てられません。これは、ユーザーは通常、このリストへのメッセージをアドレス指

定しないためです)。 Unity Connectionサイトの設定時、各 All Voicemail Usersリストと All
Voicemail-Enabled Contactsリストの録音名を変更することを考慮します。変更しないと、ユー
ザーがこれらのリストのいずれかの名前でメッセージをアドレス指定する際に、分かりにくい

選択肢のリストが聞こえてしまうことがあります。ユーザーが、別のリストの内線番号と重複

しているリストを内線番号でアドレス指定した場合、Unity Connectionはユーザーの検索スペー
スのパーティションを順番に検索し、最初に見つかったリストに接続します。

Cisco Unity Connectionリリース 14のネットワークガイド
12

ネットワーク概念の概要

Messaging



配布リストはネストすることができ、ある配布リストの中に別のリストを含めることができま

す。各 Unity Connectionロケーションの All Voicemail Usersリストを含むサイトに対して、1
つのマスター All Voicemail Users分散リストを作成できます。

ヒント

サイト間でシステム分散リストへのメッセージが処理される方法

サイト間ネットワーク (Unity Connectionサイト間、または Cisco Unityと Unity Connectionサイ
ト間)の場合、システム分散リストのレプリケーションはオプションであり、リストをレプリ
ケートする場合は、リスト宛てのメッセージに必要な情報のみがレプリケートされます。した

がって、ユーザーが別のサイトをホームにしているシステム分散リストにメッセージをアドレ

ス指定すると、そのメッセージは、リモートサイトゲートウェイ (リモートサイトが Unity
Connectionサイトの場合)、またはMicrosoft Exchangeとの相互運用性 (リモートサイトが Cisco
Unityサイトの場合)にルーティングされます。この時点では、システム配布リストの受信者
は、メッセージがリモートサイト内で発信されたかのように扱われます。

システム分散リストはネストで気、ロケーションリストにメンバーとして含めることができま

す。たとえば、あるサイトの All Voicemail Users分散リストを、別のサイトの All Voicemail
Usersリスト内にネストできます。 (Cisco Unityと Unity Connectionをネットワーク接続する場
合、他会リンク作成時に指定したテンプレートによっては、Unity Connectionユーザーが All
Subscribersリストまたはその他のリストのメンバーとして自動作成されることがあります)。
リモートリストをローカルリストのメンバーとしてネストする場合は、以下の推奨事項に従い

ます。

•ローカルリストをリモートリストのメンバーとしてネストすることは避けてください。

•ローカルリストをリモートサイトに複製させないでください。

サーバー間サインイン、転送およびライブ返信

レプリケーションのトラフィックを制限し、ディレクトリのサイズを管理しやすい状態に保つ

ため、ユーザーのホームロケーションからほかのロケーションへは、ユーザー情報のごく一部

のみがレプリケートされます。そのため、通話転送設定、挨拶メッセージ、その他のユーザー

固有の詳細情報は、ユーザーのホームロケーションのみに保持されます。ロケーションが別の

ロケーションのユーザー宛の通話を適切に処理するには、通話を受信するロケーションが、通

話をそのユーザーのホームロケーションに転送する必要があります。サーバー間機能の目的

は、表4で示されているように、単一のサーバー環境と同じようなユーザーエクスペリエンス
をネットワーク接続された環境でも設定することです。
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表 4 :サーバー間機能

説明機能

サーバー間サインイン機能を使用すると、管理者は、別のロケー

ションに属するユーザーに、サインイン時に使用できる 1つの
電話番号を提供できるようになります。組織外から発信する際、

ユーザーは、属するホームサーバーに関係なく、同じ番号に発

信でき、サインインする該当するホームサーバーに転送されま

す。

サーバー間サインイン

サーバー間転送機能を使用すると、通話転送および発信したユー

ザーのスクリーニング設定に基づいて、自動応答からの通話、

または別のサーバーのユーザーに転送されるあるサーバーのディ

レクトリハンドラからの通話を有効にできます。

サーバー間転送

サーバー間ライブ返信機能を使用すると、電話機でメッセージ

を再生しているユーザーは、別のサーバーに所属するユーザー

からのメッセージに対し、そのユーザーへ発信して返信できま

す (通話転送および発信したユーザーのスクリーニング設定に従
い)。

サーバー間ライブ返信

サーバー間機能は、1つのサイトおよびCiscoボイスメール組織全体の両方で有効化できます。
サーバー間機能の有効化に関する詳細と手順については、「サーバー間サインイン、転送、ラ

イブ返信」章を参照してください。

アドレス指定とダイヤルプランに関する考慮事項

特定のネットワーク状況におけるアドレス設定とダイヤルプランの考慮事項については、以下

のセクションを参照してください。

ネットワーク接続されていない電話システムのアドレス指定オプション

組織が各拠点ごとに独立した電話システムを導入している場合、ある拠点のユーザは、別の拠

点の人に電話をかける際に、内線番号だけでなく、完全な電話番号をダイヤルする必要があり

ます。ユーザーがサインインして、ネットワーク接続された別のロケーションにいるユーザー

にメッセージを送信する際、内線番号でアドレス指定するメッセージを送信する際に入力する

番号は、ロケーション間で番号計画が重複しているかどうかによって異なります。

ある場所のユーザ内線番号が別の場所のユーザ内線番号と重複する場合、各ユーザアカウント

に代替内線番号を設定することで、各ユーザに固有の内線番号を提供できます。各ユーザーの

場合、ユーザーの完全な電話番号と同じ代替の内線番号として入力し、その代替内線番号が、

別のロケーションのユーザーが使用する検索スペースのメンバーであるパーティション内にあ

ることを確認します。この設定が完了すると、ユーザがメッセージを送信するためにログイン

する際、メッセージの宛先として入力する番号は、電話をかける際に使用する番号と同じにな

ります。
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ネットワーク接続された複数の拠点間で番号計画が重複しない場合、つまり、ユーザの内線番

号が拠点ごとに一意である場合、ユーザは別の拠点に関連付けられているユーザにメッセージ

を送信する際に内線番号を入力できます。オプションとして、このような状況にあるユーザの

利便性を高めるため、各ユーザアカウントに代替の内線番号を追加するように設定できます。

これにより、ユーザは、直接電話をかけるための番号と、メッセージを送信するための番号と

いう、2つの異なる番号を覚えておく必要がなくなります。ただし、代替の内線番号を設定し
ない場合は、別の場所に所属するユーザ宛てにメッセージを送信する際には、電話番号全体で

はなく内線番号を使用するようにユーザに伝えるようにしてください。

代替の内線番号は、ネットワークでの使用以外にも、ユーザーの電話機で複数回線を表示する

処理など、ほかの目的があることに注意します。

メッセージ送信者識別機能

ユーザーが別のユーザーに電話をかけ、その通話が着信したユーザーの挨拶に転送される場

合、メッセージを残している相手がユーザーであることをUnity Connectionが識別する機能を、
メッセージ送信者識別機能と呼ばれます。これは、Unity Connectionが、発信者をユーザーと
して識別できるためです。

• Unity Connectionは、発信者がメッセージを残す際に、着信先のユーザの内部挨拶を再生
します。

• Unity Connectionは、受信者がメッセージを聞く際に、メッセージを残したユーザーの記
録名を再生します。

• Unity Connectionでは、受信者が返信を録音できます。

以下の 2つの状況の違いに留意することが重要です。

•ユーザは Unity Connectionにサインインし、メッセージを録音して送信します。この場
合、ユーザーがサインインすると、メッセージ受信者がどのロケーションに所属している

かに関係なく、Unity Connectionはそのメッセージがそのユーザーからのものであると識
別できます。この場合、電話システムは関与しておらず、受信側の電話は鳴りません。

代わりに、メッセージはネットワーク経由のメッセージ交換 (SMTPを使用)で送信されま
す。

•あるユーザが別のユーザに電話をかけ、メッセージを残す。この状況が、メッセージ送信
者識別機能の基盤となっています。

Unity Connectionの設置場所で識別済みユーザメッセージングが有効になっている限り、Unity
Connectionはローカルユーザとリモートユーザの両方を識別できます。ただし、メッセージ送
信者識別機能を両方のケースで機能させるためには、発信者がローカルユーザーなのかリモー

トユーザーなのかにかかわらず、通話の初期検索範囲を、発信側の内線番号に基づいた正確な

ユーザーを特定する検索スペースに設定する必要があります。

ユーザーが、その通話の初期検索範囲として設定されていた検索スペースのメンバーではない

パーティションの内線番号から電話をかけた場合、その通話は、そのユーザーからかけられた

通話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
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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。

そのため、番号計画が複数の場所で重複している場合、ユーザが残したメッセージが、別の

パーティションに属する同じ内線番号の別のユーザからのメッセージとして誤って識別される

可能性があります。通話の初期検索範囲は通話ルーティングルールに基づいて決定されるた

め、この状況を回避するには、以下の設定ガイドラインに従ってください。

•ロケーションごとに個別の検索スペースを維持し、その検索スペースでは、そのロケー
ションのユーザーを含むパーティションが先頭に配置されるようにします。（デフォルト

では、各 Unity Connectionサーバは独自のデフォルトパーティションとデフォルト検索ス
ペースを使用し、サーバがネットワークに接続されると、これらは他の場所に複製されま

す。）

•各拠点において、他のすべての拠点に固有の転送通話ルーティングルールを設定します。
これは、その拠点からの通話にのみ適用されるルーティングルール条件を指定することに

よって行います（たとえば、着信通話のポートまたは電話システムに基づく）。そのロ

ケーションのユーザーを含むパーティションが先頭に配置されている検索スペースを、通

話の検索範囲として設定するようにルールを構成します。
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第 2 章

Cisco Unity Connectionサーバ間のネット
ワーク設定

• Unity Connectionサイトの設定（17ページ）
• 2つの Unity Connectionサイトをリンクする（35ページ）
•ネットワーク接続されたUnity Connectionサーバーにおける注目すべき動作（44ページ）

Unity Connectionサイトの設定
このセクションでは、Cisco Unity Connectionサイトをセットアップするための前提条件につい
て説明し、セットアップに必要なすべてのタスクの概要と、それらのタスクを実行する順序を

示します。Unity Connectionサイトの概念に不慣れな場合は、まず「ネットワーク概念の概要」
章を一読し、その後、タスクリストと手順を見直してから、セットアップを開始します。

1つのサイトに最大 10の Unity Connectionロケーションをリンクできます。ロケーションが
10以上ある場合は、2つのサイトをセットアップして、それらをリンクします。（サイトをリ
ンクするには、各サイトのすべてのサーバがUnity Connectionバージョン 14を実行している必
要があります。2つ以上のサイトをリンクすることはできません。）手順については、「2つ
の Unity Connectionサイトをリンクする」項を参照してください。

Unity Connectionサイトをセットアップするための前提条件
セットアップを開始する前に、サイトに参加する各サーバで以下の前提条件が満たされている

ことを確認してください（クラスターの場合は、パブリッシャーサーバでこれらの前提条件を

確認してください）。

•サーバーは、「Cisco Unity Connectionリリース 14のシステム要件」の「サイト内ネット
ワークの要件」にリストされている要件を満たす必要があります (入手先:
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/14/requirements/b_
14cucsysreqs.html)。

• Unity Connectionは既にインストールされています。
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•ネットワーク接続されたサーバーは、TCP/IPポート 25 (SMTP)または SMTPメッセージ
経由で直接アクセスでき、SMTPスマートホスト経由でルーティングできます。

• Unity Connectionクラスタの場合は、パブリッシャサーバーが停止した場合に、スマート
ホストがクラスタのSMTPドメインがパブリッシャサーバーとサブスクライバサーバーの
両方で解決でき、メッセージトラフィックがクラスタサブスクライバサーバーに到達でき

るように構成する必要があります。

また、Unity Connectionをセットアップする前に、『Cisco Unity Connectionリリース 14向けシ

ステムアドミニストレーションガイド』の「通話管理」章、「ダイヤルプラン」項の概念を

理解しておく必要があります (入手先: https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/14/administration/guide/b_14cucsag.html)。

Unity Connectionサイトの設定に関するタスクリスト
このタスクリストを使用して、Unity Connectionサーバーまたはクラスタ間でネットワークサ
イトをセットアップします。相互参照により、詳細な手順を参照できます。

Unity Connectionクラスタを使用している場合は、パブリッシャサーバー上でのみタスクを実
行します。

1. ネットワーク導入のアプローチを決定し、サイトの構成に必要な情報を収集します。

「導入の意思決定とサイトのセットアップに必要な情報の収集」項を参照してください。

2. サイトに接続する各サーバーの表示名を確認し、固有でない場合やより分かりやすい名

前にしたい場合は、表示名を変更します。また、サイトに接続する各サーバーの SMTP
ドメインを確認して、固有でない場合は、ドメインを変更します。「各Unity Connection
サーバーに、固有の表示名と SMTPドメインが設定されていることを確認する」項を参
照してください。

サーバの表示名がサイト上の他のサーバの表示名と一致する場合、そのサーバはサイト

に参加できません。同様に、SMTPドメインがサイト上の別のサーバの SMTPドメイン
と一致する場合、そのサーバはサイトに参加できません。

3. まず、2つのUnity Connectionサーバーをリンクしてサイトを作成し、その他のサーバー
をサイト内の任意のロケーションにリンクします。「Unity Connectionサーバーをサイ
ト内リンクにリンクする」項を参照してください。

4. サイト内の任意のサーバーに、別のサーバーからの SMTPメッセージを送受信するため
のスマートホストが必要な場合は (たとえば、ファイアウォールがサーバーを分離して
いる場合や、サーバーが Unity Connectionクラスタの一部である場合など)、スマートホ
ストを構成して、該当するロケーションがホスト経由でルーティングできるように構成

します。「スマートホストの設定」セクションを参照してください。
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サイトに追加した各 Unity Connectionクラスタの場合は、パブリッシャサーバーが停止した場
合に、その他のすべてのロケーションがスマートホスト経由でクラスタにルーティングし、

メッセージトラフィックがクラスタサブスクライバサーバーに到達できるように構成する必要

があります。 (また、スマートホストがクラスタの SMTPドメインを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に解決できるように構成します)。

（注）

5. ネットワークに追加した各クラスタの場合は、ネットワーク上のほかのすべてのロケー

ションの IPアクセスリストにサブスクライバサーバーの IPアドレスを追加します。こ
れにより、パブリッシャサーバーがダウンした場合でも、ほかのロケーションがサブス

クライバサーバーからのメッセージトラフィックを受信できるようになります。「クラ

スタサブスクライバサーバーへの SMTPアクセスを構成する」項を参照してください。

6. 拠点間でレプリケーションが完了していることを確認してください。2-11ページの「サ
イト内のレプリケーションステータスを確認する」項を参照してください。

7. そのロケーションをホームとするユーザーが別のロケーションのユーザーを宛て先指定

できるように各ロケーションの検索スペースを構成します。 2-12ページの「Unity
Connectionサイト向けの検索スペースを構成する」項を参照してください。

8. メッセージの送信先が誤ってしまうことがないよう、サイトを保護してください。 2-12
ページの「Unity Connectionサイトをセキュリティで保護する」項を参照してください。

9. 必要に応じて、サーバ間連携機能を設定します。「サーバー間サインイン、転送および

ライブ返信」章を参照してください。

10. サイトをテストしてください。2-12ページの「サイト内セットアップをテストする」項
を参照してください。

11. 必要に応じて、サイト全体の All Users分散リストをセットアップします。 2-14ページ
の「サイト全体の Voicemail Users分散リストを作成する」項を参照してください。

12. サイト内のサーバが以前にネットワーク内の他のサーバ上の VPIMロケーションとして
構成されていた場合は、使用されていない VPIMロケーションを削除してください。
2-15ページの「未使用のUnity Connection VPIMロケーションと連絡先を消去する」項を
参照してください。

13. まだ設定していない場合は、VPIMネットワーキングを設定して、Unity Connectionロ
ケーションをほかの VPIM対応音声メッセージシステムに接続します。「VPIMネット
ワーク」章を参照してください。

14. 必要に応じて、どのユーザーがどのロケーションをホームにしているかを示すマッピン

グを作成します。2-15ページの「ユーザーをホームロケーションにマッピングする」項
を参照してください。

15. オプションとして、Unity Connection 14を実行している拠点を含む大規模なサイトがあ
る場合は、これらの拠点の Unity Connectionデジタルネットワークレプリケーション
エージェントサービス間の通信を調整する必要がある場合に備えて、CiscoUnityConnection
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Administrationの [システム設定] > [詳細設定] > [サイト内ネットワーク]ページにある詳
細設定を確認してください。

また、Unity Connection Administrationの [システム設定] > [SMTP設定] > [サーバ]ページの [同
時受信接続数の制限]フィールドと [同時送信接続数の制限]フィールドは、レプリケーション
エージェントに影響します (また、ユーザ間のサイト内メッセージングや、メッセージ送信に
SMTPを使用するその他の機能にも影響します)。

Unity Connectionサイトの設定手順

導入の意思決定とサイトのセットアップに必要な情報の収集

サイトの構築を開始する前に、以下の点について計画を立て、必要な情報を収集してくださ

い。

•ネットワークに、Unity Connectionサイトの接続の前提条件を満たさない音声メッセージ
サーバーが含まれるが、Voice Profile for Internet Mail (VPIM)プロトコル (例: Cisco Business
Edition、Unity Connectionサーバー、その他の VPIM対応システム)をサポートしている場
合、VPIMネットワークを使用して接続します。

以下の方法に従います。

•サーバーがすでにVPIM用に構成されていない限り、最初に、サイトをセットアップ
してから、VPIMネットワークをセットアップします。

•サイト内で 1つの Unity Connectionロケーションを選択し、VPIMロケーションと連
絡先の構成を処理します。このロケーションは、「ブリッジヘッド」と呼ばれます。

VPIMロケーションと連絡先オブジェクトは、ブリッジヘッドからデジタルでネット
ワークせつぞくされたすべての Unity Connectionロケーションにレプリケートされま
す。これにより、これらのロケーションは、VPIMメッセージをアドレス指定できま
す。ネットワーク接続されたロケーションはその後、メッセージを配信用のブリッジ

ヘッドからリモート音声メッセージサーバーに転送します。これらのオブジェクトを

単一の場所から管理することで、メンテナンスタスクが簡素化され、ユーザがメッ

セージの宛先を指定しようとするときに混乱を招く可能性がある連絡先情報の潜在的

な重複を回避できます。

•サイトに接続する複数のシステムでVPIMロケーションがすでに構成されている場合
は、サイトをセットアップする前に、重複するVPIMロケーションを 1台のサーバー
を除くすべてのサーバーから削除します。手順については、「VPIMロケーションを
削除する」項を参照してください。

• VPIMロケーションを Unity Connectionサイトに移行する場合 (たとえば、VPIMネッ
トワークを使用して 2つ以上のUnity Connectionサーバーを接続し、サーバーをUnity
Connection 14にアップグレードした場合など)、まずUnity Connectionサイトをセット
アップします。ディレクトリのレプリケートが完了し、Unity Connectionロケーショ
ン間でのメッセージ交換のテストが完了したら、移行されたサーバーとそのユーザを

表すVPIMロケーションとVPIM連絡先を削除します。タスクリストは、そのタスク
を実行するタイミングをリマインドします。
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•デフォルトでは、すべての Unity Connectionのロケーション (サーバまたはクラスター)
に、事前定義されたシステム分散リストがいくつか含まれています。これらのリストは変

更できますが、削除できません。これらのリストの名前を、各ロケーションで一意になる

ように変更していない場合、または名前がロケーション間で同じその他のリストを追加し

た場合は、初期レプリケーション中に、各ロケーションは、ローカルリストの名前と重複

しているリモートリストの表示名にリモートサーバーの名前を追加します。 (デフォルト
のリストは、All Voicemail Users、Undeliverable Messages、All Voicemail-Enabled Contacts
です)。これは、ローカルユーザーがこれらのリモートリストを宛先指定しようとした際
に混乱を招く可能性があります。

この問題を解決するには、以下のいずれかの方法を使用します。

•各ロケーションで個別にリストを維持する場合は、ホームロケーションの各リストの
名前を変更できます。これにより、名前が固有になり (例:「<Location Name>の All
Voicemail Users」)、ユーザーに各サーバーの新しいリスト名を周知できます。この方
法を選択する場合は、各リストの記録名を変更して、その情報源を示すようにしてく

ださい。

•あるいは、サイトの設定後、ネットワーク上のすべての拠点にいるすべてのユーザを
含むマスターリストを作成することもできます。タスクリストには、このタスクをい

つ、どのように実行するかについての指示が含まれています。

• Unity Connectionユーザーデータを LDAPディレクトリのユーザーデータと同期する場合
は、サイトをセットアップする前に、Unity Connectionと LDAPディレクトリを統合し、
テストやトラブルシューティングを簡易化する必要があります。

•ネットワークに参加する各サーバについて、以下の情報をメモしておいてください。

•サーバの IPアドレスまたは完全修飾ドメイン名（FQDN）。

•システム管理者ロールに割り当てられているユーザアカウントのユーザ名とパスワー
ド。

•このサーバーに通話を転送するためにサーバー間サインインまたは転送がほかのサー
バーで構成されている場合、ほかのサーバーがこのサーバーを呼び出すためのダイヤ

ル文字列。

各 Unity Connection Serverに固有の表示名と SMTPドメインがあることを確認する

Unity Connectionサイトに接続する各 Unity Connectionサーバーには、一意の表示名が必要で
す。表示名は、Unity Connectionロケーション間および VPIMのロケーション間で一意である
必要があります。表示名が一意でない場合、サーバはサイトに参加できません。UnityConnection
を新規インストールする場合、表示名は通常、サーバーのホスト名と同じです。ただし、表示

名を変更した場合や、デフォルトの表示名として「Local VMS」を使用する Unity Connection
2.xからサーバーをアップグレードした場合は、ネットワーク上のほかのロケーションと重複
しない表示名に変更する必要があります。

Cisco Unity Connectionリリース 14のネットワークガイド
21

Cisco Unity Connectionサーバ間のネットワーク設定

各 Unity Connection Serverに固有の表示名と SMTPドメインがあることを確認する



各サーバーには、説明的で、Cisco Unity Connection Administrationの組織内ですべてのロケー
ションを表示したときに、その場所を識別しやすい表示名を選択します。

ヒント

サイトに接続する各Unity Connectionサーバーは、Unity Connectionロケーション間およびVPIM
ロケーション間において、それぞれ固有の SMTPドメインを持つ必要があります。デフォル
トでは、SMTPドメインはインストール時にサーバーのホスト名を含むように設定されるた
め、一意性が確保されます。ただし、複数のサーバーの SMTPドメインが同じ値に変更され
ている場合は、サーバーをサイトに接続する前に、ドメインを固有の値に変更する必要があり

ます。

サーバをVPIMネットワークからサイト内ネットワークまたはサイト間ネットワークに移行す
る場合、サーバの表示名またはSMTPドメインが、サーバ用に設定されているVPIMの場所と
重複している可能性があります。ドメイン名が重複している場合は、移行中にVPIMの場所へ
のメッセージ送信を中断する必要があります。これは、VPIMの場所の SMTPドメインを変更
するか、VPIMの場所を削除することによって行います。 (VPIMロケーションを削除するに
は、「VPIMロケーションを削除する」項を参照してください)。

各 Unity Connectionサーバを検証するには、以下の手順を実行してください。

手順

ステップ 1 最初のサーバの表示名を確認してください。

a) 最初のサーバーの Cisco Unity Connection Administrationで、[ネットワーク]、[ロケーション]の順に
選択します。

b) [ロケーションを検索]ページで、ローカルサーバーの表示名をメモします。後で参照できるように、
すべての表示名のリストを作成してください。

ステップ 2 最初のサーバの SMTPドメインを確認してください。

a) [システム設定] > [SMTP設定][サーバー]の順に選択します。

b) SMTPサーバ設定ページで、ローカルサーバの SMTPドメインを確認してください。

ステップ 3 ローカルサーバ上にホストされているすべての VPIMロケーションの表示名と SMTPドメイン名を確認
してください。

a) ネットワークを展開して、 VPIMを選択します。

b) 「VPIMロケーションの検索」ページで、各 VPIMロケーションの表示名を確認してください。
c) 表の最初の VPIMロケーションを選択します。 VPIMロケーションの編集ページで、VPIMロケー
ションの SMTPドメイン名をメモしてください。

d) [次へ]を選択し、次の VPIMロケーションの SMTPドメイン名をメモします。
e) 残りの各 VPIMロケーションに対して、手順 3dを繰り返します。

ステップ 4 サイトに接続している各ロケーションに対して、手順 1から手順 3を繰り返します。

ステップ 5 場所の表示名が他の場所の表示名と重複する場合、または名前をより分かりやすいものに変更したい場

合は、いずれかの表示名を変更してください。
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• Unity Connectionの場所の表示名を変更するには、手順 6に従ってください。

• VPIMロケーションの表示名を変更するには、手順 7に従います。

•表示名がすべて一意の場合は、手順 9に進んでください。

ステップ 6 Unity Connectionロケーションの表示名を変更する:

a) 表示名を変更するサーバーで、[ネットワーク] [ロケーション]の順に選択します。

b) ローカルサーバの表示名を選択してください。
c) [ロケーションを編集]ページで、表示名の値を変更し、[保存]を選択します。

ステップ 7 VPIMロケーションの表示名を変更するには：

a) VPIMロケーションがホームにしているサーバーで、[ネットワーク]、[VPIM]の順に選択します。

b) 「VPIMロケーションの検索」ページで、変更したいロケーションの表示名を選択します。
c) [VPIMロケーションを編集]ページで、表示名の値を編集し、[保存]を選択します。

ステップ 8 表示名の競合が残っている場合は、各競合を解決するために、必要に応じて手順 5を繰り返してくださ
い。 #unique_25 unique_25_Connect_42_ID-2291-000000e1（22ページ）

ステップ 9 サーバーの SMTPドメインが別のロケーションのドメインと競合する場合は、いずれかのドメイン名を
変更します。

• Unity Connectionロケーションの SMTPドメインを変更するには、手順 10を実行します。

• VPIMロケーションの SMTPドメイン名を変更するには、手順 11に従ってください。

ステップ 10 Unity Connectionロケーションの SMTPドメインを変更する:

a) [システム設定] > [SMTP構成] > [サーバー]の順に選択します。

b) [SMTPサーバー構成]ページで、[SMTPドメインを変更]を選択して、[SMTPドメイン]フィールドの
値を変更して、[保存]を選択します。

c) 変更を確定するには、 OKを選択してください。

ステップ 11 VPIMロケーションの SMTPドメイン名を変更するには：

a) VPIMロケーションがホームにしているサーバーで、[ネットワーク]、[VPIM]の順に選択します。

b) SMTPドメイン名を変更したい VPIMロケーションの表示名を選択してください。
c) VPIMロケーションの編集ページで、SMTPドメイン名フィールドの値を変更し、保存を選択しま
す。

VPIMロケーションの SMTPドメイン名を変更すると、リモート音声メッセージングシステムとの
メッセージングに支障が生じる可能性があります。

ステップ 12 残りの SMTPドメインが競合している場合は、必要に応じて手順 9を繰り返して各競合を解決します。

Unity Connection Serversをサイト内リンクでリンクする

Unity Connectionサイトを作成するには、まずサイト内リンク経由で 2つのサーバーをリンク
することから始めます。各サーバーは、新しいサイト内のロケーションとなります。（Unity
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Connectionクラスターがサイトにリンクされると、そのクラスターはサイト内の 1つのロケー
ションとしてカウントされます。）

Unity Connectionサーバーを、2つ以上のロケーションの既存の Unity Connectionサイトに追加
する際は、サーバーをそのサイトの 1つのロケーションにリンクします。追加するサーバー
は、そのサイトのその他のすべてのロケーションの一覧を受信し、各ロケーションと情報を交

換し、各ロケーションとの間でディレクトリ情報をレプリケートします。

このセクションには2つの手順が含まれています。まず最初の手順を実行してください。Cisco
Unity Connection Administrationで最初の手順でサーバが正常にリンクされたことが示されない
場合は、2番目の手順を実行してください。その後、サイトを追加するその他の各サーバーに
対してこのプロセスを繰り返します。

2つの Unity Connectionサーバーを自動接続する

手順

ステップ 1 (いずれかのサーバーの) Cisco Unity Connection Administrationで、[ネットワーク] > [リンク] > [サイト内
リンク]の順に選択します。 (Cisco Unity Connectionで、[ネットワーク]、[Unity Connectionロケーショ
ン]の順に選択します)。

ステップ 2 [サイトに接続]を選択します。（Unity Connectionで、「Unity Connectionネットワークに参加」を選択
してください。）

ステップ 3 [サイトに接続]ページで、[サイトに自動接続]を選択します。 (Unity Connectionの [Unity Connectionネッ
トワークに接続]ページで、[ネットワークに自動接続]を選択します)。

ステップ 4 「リモートロケーション」フィールドに、サイトを作成するために接続する Unity Connectionサーバの
IPアドレスまたは完全修飾ドメイン名（FQDN）を入力します。

ステップ 5 [リモートユーザー名]フィールドに、[リモートロケーション]フィールドで指定したロケーションの管
理者のユーザー名を入力します。管理者ユーザアカウントには、システム管理者ロールを割り当てる必

要があります。

ステップ 6 [リモートパスワード]フィールドに、[リモートユーザー名]フィールドで指定した管理者のパスワード
を入力します。

ステップ 7 [サイトに自動接続]を選択します。 (Unity Connectionで、[ネットワークに自動接続]を選択します)。

ステップ 8 確認を求められたら、OKを選択してください。ステータスメッセージに、ネットワークへの接続が成
功し、Unity Connectionデジタルネットワークレプリケーションエージェントをアクティブ化して起動
する必要があると表示されている場合は、手順 9に進んでください。そうでない場合は、この手順の残
りの部分をスキップして、「2つの Unity Connectionサーバーに手動で接続する」手順に進みます。

ステップ 9 いずれかのサーバーの Cisco Unity Connection Serviceabilityで、[ツール] > [サービス管理]の順に選択しま
す。 (Cisco Unity Connection Serviceabilityの使用に関しては、『Cisco Unity Connection Serviceabilityリリー

ス 14向けアドミニストレーションガイド』を参照してください (入手先: https://www.cisco.com/c/en/us/td/
docs/voice_ip_comm/connection/14/serv_administration/guide/b_14cucservag.html))。

ステップ 10 [サーバー]リストで、[Unity Connectionサーバー]、[移動]の順に選択します。
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ステップ 11 [オプションサービス]で、[Connection Digital Networking Replication Agent]を見つけて、[アクティブ化]
を選択します。

ステップ 12 別のサーバーに対して、手順 9から手順 11を繰り返します。

2つの Unity Connectionサーバーを手動で接続する

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administration (いずれかのサーバー上の)で、[ネットワーク] >[リンク] > > > [サ
イト内リンク]の順に選択します。このサーバは以降の手順において第 1サーバと呼ばれ、もう一方の
サーバは第 2サーバと呼ばれます。 (Unity Connection 7.xでは、Networkingを展開し、Unity Connection
Locationsを選択します。)

ステップ 2 [サイトに接続]を選択します。 (Unity Connection 7.xで、[Unity Connectionネットワークを接続]を選択
します)。

ステップ 3 [サイトに接続]ページで、[サイトを手動接続]を選択します。 (Unity Connection 7.xで、[ネットワークを
手動接続]を選択します。)

ステップ 4 [ダウンロード]を選択して、最初のサーバー構成ファイルを、ハードドライブ上のロケーションまたは、
2つ目のサーバーにファイルをコピーするために使用するメディアに保存します。

ステップ 5 2つ目のサーバーで Unity Connection Administrationを参照します。

ステップ 6 2つ目のサーバーの Unity Connection Administrationで、[ネットワーク] > [リンク] > > [サイト内リンク]
の順に選択します。 (Unity Connection 7.xで、[ネットワーク]、[Unity Connectionロケーション]の順に選
択します)。

ステップ 7 [サイトに接続]を選択します。 (Unity Connection 7.xで、[Unity Connectionネットワークを接続]を選択
します)。

ステップ 8 [サイトに接続]ページで、[サイトを手動接続]を選択します。 (Unity Connection 7.xで、[ネットワークを
手動接続]を選択します。)

ステップ 9 [ダウンロード]を選択して、2つ目のサーバー構成ファイルを、ハードドライブ上のロケーションまた
は、2つ目のサーバーにファイルをコピーするために使用するメディアに保存します。

ステップ 10 [アップロードするリモート構成ファイルを選択]フィールドで、[参照]を選択して、手順 4の 1つ目の
サーバーからダウンロードした構成ファイルのコピーを参照します。

ステップ 11 [アップロード（Upload）]を選択します。

ステップ 12 1つ目のサーバーの Unity Connection Administrationの [アップロードするリモート構成ファイルを選択]
フィールドで、[参照]を選択し、手順9の2つ目のサーバーからダウンロードした構成ファイルのコピー
を参照します。

ステップ 13 [アップロード（Upload）]を選択します。

ステップ 14 いずれかのサーバーの Cisco Unity Connection Serviceabilityで、[ツール] > [サービス管理]の順に選択しま
す。

ステップ 15 [サーバー]リストで、[Unity Connectionサーバー]、[移動]の順に選択します。
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ステップ 16 [オプションサービス]で、[Unity Connection Digital Networking Replication Agent]を見つけて、[アクティ
ブ化]を選択します。

ステップ 17 別のサーバーに対して、手順 14から手順 16を繰り返します。

スマートホストを構成する

SMTPは、サイト内の Unity Connectionサイト間でディレクトリ情報とメッセージの両方を送
信するために使用されます。

サイト内の任意のロケーションのペアが直接 SMTPメッセージを送受信できない場合 (ファイ
アウォールがサーバーを分離している場合など)、これらのロケーションが、SMTPスマートホ
スト経由でこれらのメッセージをルーティングするように構成する必要があります。

さらに、サイトに追加した各 Unity Connectionクラスタの場合、その他すべてのネットワーク
ロケーションがスマートホスト経由でクラスタにルーティングするように構成し、パブリッ

シャサーバーがダウンしている際に、メッセージトラフィックがクラスタサブスクライバサー

バーに到達できるようにします。また、スマートホストが、クラスタのSMTPドメインがパブ
リッシャサーバーとサブスクライバサーバーの両方に解決できるように構成する必要がありま

す。例えば、ネットワークには 1台のスマートホストと、以下の 3つの拠点があるとします。

•クラスタメンバーではない ServerA

•クラスター 1は、パブリッシャーである ServerBとサブスクライバーである ServerCで構
成されています。

•クラスター 2は、パブリッシャーである ServerDとサブスクライバーである ServerEで構
成されています。

Unity Connectionサイトを作成するには、ServerA、ServerB、ServerDを接続して、サイトを構
成します。次の点に注意してください。

• ServerA上で、ServerB（クラスター 1を表す）と ServerD（クラスター 2を表す）の Unity
Connectionの場所を設定し、スマートホストを経由してルーティングするようにします。

• ServerB (クラスタ 1パブリッシャー)上で、ServerD (クラスタ 2を表す)のUnity Connection
ロケーションをスマートホスト経由でルーティングするように構成します。

• ServerD（クラスタ 2のパブリッシャー）上で、ServerB（クラスタ 1を表す）の Unity
Connectionの場所を設定し、スマートホストを経由してルーティングするようにします。

•スマートホスト上で、クラスタ 1の SMTPドメイン名が ServerBと ServerCの両方の IPア
ドレスに解決するように構成します (たとえば、DNS MXレコードの使用など)。また、
クラスタ2のSMTPドメイン名がServerDとServerEの両方に解決するように構成します。

スマートホスト経由で他の場所にルーティングする必要がある各サーバに対して、以下のタス

クを実行してください。

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。サイトに Unity Connectionクラスタが含まれている場合は、スマートホスト
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が、クラスタの SMTPドメイン名がパブリッシャサーバーとサブスクライバサーバーの両
方の IPアドレスに解決するよう構成します。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。

2. 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 2-9
ページの「スマートホストにメッセージを中継するための Unity Connectionの設定」の手
順を参照してください。

3. Unity Connectionサーバーが、スマートホスト経由でメッセージをその他のUnity Connection
ロケーションにルーティングするように構成します。 2-9ページの「スマートホスト経由
でロケーション間のメッセージをルーティングするように Unity Connectionを構成する」
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

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[システム設定]、 > [SMTP構成]、[スマートホスト]の順に選択し
ます。

ステップ 2 [スマートホスト]フィールドに、SMTPスマートホストサーバーの IPアドレスまたは完全修飾ドメイン名
を入力します。 (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）

メールボックスでのSMTP通知の無限ループを避けるため、以下のサーバの IPアドレスまたは完全修飾ド
メイン名を SMTPスマートホストとして入力しないでください。

•スタンドアロンサーバの場合は localhost

•クラスターの場合のパブリッシャーサーバとサブスクライバーサーバ

•ネットワークで接続されたサーバ

ステップ 3 保存を選択します。

Unity Connectionを構成して、ロケーション間メッセージをスマートホスト経由でルー
ティングする

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ネットワーク]、[ロケーション]の順に選択します。

ステップ 2 スマートホストを経由するルーティングが必要なロケーションの名前を選択します。
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ステップ 3 [SMTPスマートホスト経由でこのリモートロケーションをルーティングする]チェックボックスをオンに
します。

ステップ 4 保存を選択します。

ステップ 5 スマートホスト経由でのルーティングが必要な追加の場所ごとに、ステップ 1からステップ 4を繰り返し
ます。

クラスタサブスクライバサーバー用の SMTPアクセスを構成する

Unity Connectionクラスタサーバペアを含むサイトを作成する場合、そのペアのうちパブリッ
シャーサーバのみをサイトに参加させます。クラスタサブスクライバサーバーが、[プライマ
リ]状態になった場合に、ネットワーク上のすべてのロケーションがそのサーバーと直接通信
できるようにするため、サブスクライバサーバーからの SMTP接続を許可するようすべての
ネットワークロケーション(サブスクライバサーバーとクラスタ化されているパブリッシャサー
バーを除く)を構成する必要があります。

クラスタからほかのロケーションへのルーティングがスマートホスト経由で行われない場合、

パブリッシャサーバーが [プライマリ]状態でない場合でも、ロケーションがクラスタからユー
ザーメッセージトラフィックを受信し続けるためには、直接 SMTP接続が必要です。サブス
クライバサーバーとの直接的な SMTP接続は、ディレクトリの更新には影響しません。これ
は、ディレクトリの更新はパブリッシャサーバーからのみ複製されるためです。

例えば、ネットワークには次の 3つの場所があります。

•クラスタメンバーではない ServerA

•クラスター 1は、パブリッシャーである ServerBとサブスクライバーである ServerCで構
成されています。

•クラスター 2は、パブリッシャーである ServerDとサブスクライバーである ServerEで構
成されています。

サイトを作成するには、ServerA、ServerB、ServerDを一緒に接続する必要があります。SMTP
に直接アクセスするには、以下の手順が必要です。

• ServerAでは、ServerCと ServerE (2つのサブスクライバサーバー)の両方の IPアドレス
を、IPアドレスアクセスリストに追加する必要があります。そうすることで、ServerAが
[プライマリ]状態である場合、どちらのサブスクライバサーバーとも通信できるようにな
ります。

• ServerB（クラスタ1のパブリッシャー）では、ServerE（クラスタ2のサブスクライバー）
の IPアドレスを IPアドレスアクセスリストに追加します。また、ServerD（クラスタ 2の
パブリッシャー）では、ServerC（クラスタ 1のサブスクライバー）の IPアドレスを IPア
ドレスアクセスリストに追加します。

あるいは、各クラスタロケーションをスマートホスト経由でほかのすべてのロケーションに

メッセージをルーティングするように構成することもできます。この方法を用いると、クラス

タサブスクライバが [プライマリ]状態になっている場合でも、ほかの Unity Connectionロケー
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ションはクラスタサブスクライバからのSMTP接続を直接許可する必要がなくなります。これ
は、クラスタサブスクライバがほかのすべてのロケーションと直接ではなく、スマートホスト

経由で SMTP接続を確立するためです。上記の例において、代替構成は以下のようになりま
す。

• ServerB (クラスタ 1のパブリッシャ)で、スマートホストを設定し、ServerAと ServerD (ク
ラスタ 2のパブリッシャ)のUnity Connectionロケーションを構成して、スマートホスト経
由でルーティングするようにします。

• ServerD (クラスタ 2のパブリッシャ)で、スマートホストを設定し、ServerAと ServerB (ク
ラスタ 1のパブリッシャ)のUnity Connectionロケーションを構成して、スマートホスト経
由でルーティングするようにします。

スマートホスト経由のルーティングの構成方法については、2-8ページの「スマートホストを
構成する」項を参照してください。複数のクラスタが単一のサイトに接続している場合、各ク

ラスタは既にスマートホスト経由でほかのクラスターにメッセージをルーティングするように

構成されている必要があります。この場合、追加で必要なのは、クラスターとして構成されて

いないサーバーに対してスマートホスト経由でルーティングするようにクラスターを構成する

ことだけです。

クラスタ加入者サーバのダイレクト SMTPアクセスの設定

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationのネットワークロケーションで、[システム設定] > [SMTP構成][サー
バー]の順に選択します。

ステップ 2 [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。

ステップ 3 [新規追加（Add New）]を選択します。

ステップ 4 「新しいアクセス IPアドレス」ページで、ネットワーク上の別の場所にあるクラスタサブスクライバー
サーバの IPアドレスを入力します。

（注）

ペアになっているパブリッシャサーバーで、そのサブスクライバサーバーの IPアドレスを入力しないでく
ださい。

ステップ 5 保存を選択します。

ステップ 6 [アクセスIPアドレス]ページで、[Unity Connectionを許可する]チェックボックスをオンにします。

ステップ 7 保存を選択します。

ステップ 8 (構成中のサーバーとペアになっているサブスクライバサーバー以外の)ネットワークのその他のサブスク
ライバサーバーに対して、手順 2から手順 7を繰り返します。

ステップ 9 各ネットワークロケーションで、手順 1から手順 8を繰り返します。
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サイト内でのレプリケーションステータスの確認

拠点間で初期レプリケーションが開始されると、ディレクトリのサイズによっては、すべての

拠点間でデータが完全にレプリケートされるまでに数分から数時間かかる場合があります。

Cisco Unity Connection Administrationの [Unity Connectionサイト内リンク]ページには、ロケー
ション間のレプリケーションの状況に関する情報が表示されます。UnityConnectionAdministration
でレプリケーションの状態を確認するには、以下の手順を実行してください。

Unity Connection 14ロケーションでは、Cisco Unity Connection Serviceabilityの音声ネットワー
クマップツールを使用しも、レプリケーションの状態を確認できます。このツールを使用する

と、サイト内のレプリケーションの問題を迅速に特定し、サイト内の任意の2つの場所間のレ
プリケーションの状態に関する情報を取得できます。詳細については、ツール内で、[ヘルプ]
> [このページ]の順に選択するか、『Cisco Unity Connection Serviceabilityリリース 14向けアド

ミニストレーションガイド』の「音声ネットワークマッピングツールを使用する」章「音声

ネットワークマッピングツールについて」項を参照してください (入手先: https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/14/serv_administration/guide/b_14cucservag.html)。

ヒント

Cisco Unity Connection Administrationを使用してサイト内のレプリケーションステータスを確認する

手順

ステップ 1 ネットワークに接続されている Cisco Unity Connection Administrationで、[ネットワーク] > [リンク][サイト
内リンク]の順に選択します。

ステップ 2 [サイト内リンクを検索]ページの [サイト内リンク]テーブルにある [ディレクトリをプッシュ]列は、アク
セスしているロケーションからリモートロケーションにディレクトリをプッシュしているかどうかを示し

ます。 [ディレクトリをプル]列は、リモートロケーションからディレクトリをプルしているかどうかを示
します。

たとえば、管理者が、ServerAから ServerBへディレクトリをプッシュすると、ServerAの Unity
Connection Administrationは、ServerBにディレクトリをプッシュしていることを示し、ServerBの Unity
Connection Administrationは、ServerAからディレクトリをプルしていることを示します。

注意

初期レプリケーションは自動的に行われます。初期レプリケーションが進行中は、ディレクトリのプッ

シュまたはプルを開始しないでください。

（注）

最初のレプリケーションが完了したら、[ディレクトリをプッシュ]列と [ディレクトリをプル]列が、[アイ
ドル]状態を示していても、変更が発生すると、ロケーション間で同期されます。

ステップ 3 特定のリモートロケーションとのレプリケーションの状態に関する詳細情報を取得するには、[ネットワー
ク]を展開し、[ロケーション]を選択してから、ロケーションの表示名を選択します。

ステップ 4 [ロケーションを編集]ページの [最後に送信されたUSN]、[最後に受信したUSN]、[最後に確認したUSN]
フィールドでは、リモートロケーションで送受信されたレプリケーションメッセージのシーケンス番号が
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表示されます。「最終 USN送信」の値が「最終 USN確認」の値よりも高い場合、遠隔地は現在この場所
と完全に同期していません。この場合、「最終USN確認」の値は定期的に増加し続けるはずです。 ([最後
に送信されたUSN]の値は、定期的に増加する場合があることに注意します)。

Unity Connectionサイトの検索スペースの設定

拠点間でサイトを最初に設定する場合、一方の拠点にホームされているユーザは、他方の拠点

のユーザにメッセージを送信することができません。これは、各拠点のユーザが別々のパー

ティションに属しており、他方の拠点のユーザのパーティションを含まない検索スペースを使

用しているためです。ロケーション間の最初のレプリケーションが完了した後、他のサーバー

をホームとするパーティションを含むようにサーチスペースを再設定できます。そして、ユー

ザー、ルーティングルール、コールハンドラ、ディレクトリハンドラ、および VPIMロケー
ションの検索範囲を変更して、離れた場所をホームとするサーチスペースを使用できます。

(パーティションとサーチスペースの両方がロケーション間で複製される一方で、別のロケー
ションをホームとするパーティションに、ユーザや他のオブジェクトを指定することはできな

いことに注意してください。)

最低限、いずれのサーバーでもデフォルトのパーティションと検索スペースに変更を加えてい

ない場合は、各ロケーションで、各リモート Unity Connectionロケーションのデフォルトパー
ティションを、ローカルユーザーが使用する検索スペースに追加できます。たとえば、ServerA、
ServerB、ServerCという名前の 3台のサーバーがあるネットワークで、システムのデフォルト
設定を変更しない場合、ServerAの Cisco Unity Connection Administrationでは、「ServerB
Partition」と「ServerC Partition」というデフォルトパーティションを「ServerA Search Space」
というデフォルト検索スペースのメンバーとして追加します。ServerBの Unity Connection
Administrationでは、「ServerA Partition」と「ServerC Partition」を「ServerB Search Space」に追
加するなど、同様に設定します。

パーティションを検索スペースに追加する際の詳細については、『Cisco Unity Connectionリ

リース 14向けシステムアドミニストレーションガイド』の「ダイヤルプラン」項を参照して
ください (入手先: https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/14/administration/
guide/b_14cucsag.html)。

Unity Connectionサイトのセキュリティ保護

サイト内通信では、ユーザーの資格情報は送信されません。ただし、メッセージに含まれる

SMTPアドレスのセキュリティを保護するため、Unity Connectionロケーション間でSMTPメッ
セージの送信に関与するスマートホストが、メッセージを適切にルーティングするように設定

されていることを必ず確認します。これは、メッセージからSMTPアドレスを抽出できる可能
性があるためです。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、
手順を確認してください。

サイト内セットアップのテスト

サイト構成をテストするには、各 Unity Connectionロケーションでテスト用ユーザーアカウン
トを作成するか、既存のユーザーアカウントを使用します。テストで使用する Cisco Unity
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Connection Administrationでユーザーアカウントを設定する場合は、各アカウントごとに必ず以
下の手順を実行します。

•音声名を録音してください。

•内部用挨拶を録音し、有効にします。

• [ユーザ基本設定]ページで、[検索範囲]に対して、リモートユーザのパーティションを含
む検索スペースを選択します。

•ユーザ基本設定ページで、「ディレクトリにリストする」チェックボックスをオンにしま
す。

•再生メッセージ設定ページで、「各メッセージを再生する前に、送信者の情報を再生す
る」チェックボックスをオンにします。

•必要に応じて、サーバー間ライブ返信を有効にしてテストする場合は、[サービスのクラ
スを編集]を選択して表示される [メッセージオプション]ページで、[ほかのユーザーから
のメッセージに電話で返信する]チェックボックスがオンになっているサービスのクラス
にアカウントが属していることを確認します。 (チェックボックスは、デフォルトでオフ
になっています)。

サイトが正しく機能していることを確認するために、以下のテストを実施してください。

別の Unity Connectionロケーションのユーザー間のメッセージを確認する

手順

ステップ 1 ユーザーとして、Unity Connectionロケーションにサインインします。

ステップ 2 プロンプトに従って、メッセージを記録して、ほかのUnity Connectionロケーションに関連付けられている
ユーザーに送信します。

ステップ 3 受信者ユーザーとして該当するUnity Connectionロケーションにサインインして、メッセージの受信確認を
行います。

ステップ 4 反対方向に対して、手順 1から手順 3を繰り返します。

自動応答システムから他の Unity Connectionロケーションのユーザへの通話転送の検証

手順

ステップ 1 ユーザー以外の電話機から、外部発信者に対応するように構成されているUnity Connectionロケーションに
電話をかけ、別のUnity Connectionロケーションに関連付けられているユーザーの内線番号を入力します。

ステップ 2 正しいユーザーの電話機に発信されることを確認します。
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別のUnityConnectionロケーションでディレクトリハンドラからユーザーへの通話転送を
検証する

手順

ステップ 1 ユーザー以外の電話機から、外部からの発信者に対応するように構成されているUnity Connectionに電話を
かけ、ディレクトリハンドラに転送します。

ステップ 2 電話機ディレクトリの別のUnity Connectionロケーションに関連付けられているユーザーを見つけることが
でき、ディレクトリハンドラが通話を適切なユーザーの電話機に転送できることを検証します。

ネットワークユーザ間の識別済みユーザメッセージングの検証（識別済みユーザメッ

セージングが有効になっている場合）

手順

ステップ 1 以下の手順を実行して、Unity Connectionがメッセージを残したユーザに対して内部挨拶を再生することを
確認します。

a) ユーザーの電話機から、別のUnity Connectionロケーションに関連付けられているユーザーに電話をか
け、その通話が Unity Connectionに転送されることを許可します。

b) 内部挨拶が再生されることを確認してください。
c) テストメッセージを残します。

ステップ 2 次の手順を実行して、受信者がメッセージを聞いた際に、ユーザが識別されていることを確認します。

a) 受信者ユーザーとして適切なUnity Connectionロケーションにサインインし、手順 1で録音したテスト
メッセージを聞きます。

b) ユーザーの会話で、送信ユーザーの録音名を再生することによってメッセージの送信者が案内される
ことを確認します。

c) メッセージを聞いたら、ユーザーの会話で、メッセージへの返信が許可されていることを確認します。

別の Unity Connectionロケーションのユーザー間ライブ返信を確認する

手順

ステップ 1 ユーザーの電話機から、別のUnity Connectionロケーションに関連付けられているユーザーに電話をかけ、
その通話がボイスメールに転送されることを許可します。

ステップ 2 伝言を残す。
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ステップ 3 受信者ユーザーとして適切なUnity Connectionロケーションにサインインし、手順 2で録音したテストメッ
セージを聞きます。

ステップ 4 メッセージを聞いた後に、ユーザーの会話で、「送信者に電話する」と言うか、ユーザー会話の種類に応
じたキー操作を行うことで、メッセージにライブ返信ができることを確認します。 (具体的な会話に対する
キー操作については、『Cisco Unity Connection電話機インターフェイスのユーザーガイド』の「Cisco Unity
Connection電話機メニューと音声コマンド」章を参照してください (入手先: https://www.cisco.com/c/en/us/td/
docs/voice_ip_comm/connection/14/user/guide/phone/b_14cucugphone.html))。

ステップ 5 ライブ返信コールが、メッセージを残したユーザの電話に正しく転送されていることを確認してください。

サイト全体の All Voicemail Users分散リストを作成する

サイト内のすべてのサーバ上のすべてのユーザを含むマスター配布リストを作成する場合は、

以下の手順を実行してください。

1. サイト内の各ロケーションで、All Voicemail Usersリストの名前を固有の名前 (たとえば、
<Location Name>のAll Voicemail Usersなど)に変更します。手順については、『Cisco Unity

Connectionリリース 14向けシステムアドミニストレーションガイド』の「システム分散
リスト」章を参照してください (入手先: https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/14/administration/guide/b_14cucsag.html)。

2. マスターリストとして使用するAll Voicemail Usersシステム配布リストを1つのロケーショ
ンで新規作成します。

3. すべての場所のリストをマスターリストのメンバーとして追加します。

4. マスターリスト以外のすべてのリストを、ユーザーが使用する検索スペースに属さない
パーティションに配置することで、ユーザーがマスターリスト以外のリストを宛先指定で

きないようにします。たとえば、各ロケーションでの <Location Name>で Hidden DLsと
いう名前の新しいパーティションを作成して、パーティションのそのロケーションをホー

ムにするリストを配置します。（デフォルトでは、新しいパーティションはどの検索ス

ペースにも属しません。）

ユーザーが、マスターリスト宛に操作品されたメッセージに対して [全員に返信]機能を使用し
て大量の音声メッセージトラフィックが生成されるのを防ぐために、検索スペースを使用し

て、マスターリストへのアクセスをを少数のユーザーに制限する必要があります。これらの

ユーザは、マスターリストを含むパーティションが追加されている点を除けば、他のユーザが

使用する検索スペースとほぼ同じ検索スペースを使用できます。

ヒント

Unity Connection VPIMの未使用の場所と連絡先の整理

Unity ConnectionサーバをVPIMネットワークからサイトのメンバーに移行した後、以前VPIM
ネットワークを使用してそのサーバとメッセージを交換していたサイト内の他のサーバから、

そのサーバの VPIMロケーションを削除する必要があります。同様に、サーバ上の VPIMロ
ケーションのうち、サイト内の他の Unity Connectionロケーションを表すものはすべて削除す
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る必要があります。VPIMの場所を正常に削除するには、まずその場所に関連付けられている
すべての連絡先を削除する必要があります。

Unity Connectionユーザーを表す VPIM連絡歳を削除すると、分散リストから連絡先が削除さ
れます。各サーバーで分散リストを見直して、更新し、必要に応じて、リモートユーザーを含

めることを検討します。また、移行対象サーバ上の連絡先を含むプライベートリストのメン

バーシップを更新する必要があることをユーザに通知することも検討してください。

VPIMロケーションおよび関連する VPIM連絡先を削除する手順については、「VPIMロケー
ションを削除する」を参照してください。

ユーザーをホームロケーションにマッピングする

各サーバまたはクラスターは、それぞれ異なるユーザグループを処理する。大規模な組織で

は、同じ場所に複数のサーバまたはクラスターが使用されている可能性がある。この場合、各

サーバーにどのユーザーアカウントを作成するか (各ユーザーの「ホーム」サーバーまたはロ
ケーション)を決定し、そのマッピングを記録しておく必要があります。この記録が必要な理
由は以下のとおりです。

•ユーザーの電話機は、ユーザーがホームとしているシステムへの転送コールである必要が
あります。

•ユーザーの電話機に、[メッセージ]ボタンや、ボイスメールにアクセスするための番号に
ダイヤルする短縮ダイヤルボタンがある場合、それらのボタンは、ユーザーがホームとし

て属しているシステムに発信するように構成する必要があります。

•サーバー間サインインを構成していない場合、ユーザーはメッセージを確認するために、
自身が所属するサーバーまたはクラスタのパイロット番号に発信する必要があります。こ

の場合、ホームサーバーにアクセスする際にダイヤルする正しい番号をユーザーに周知す

る必要があります。

マッピングの記録を作成するには、各 Unity Connectionロケーションでユーザーレポートを実
行します。このレポートには、ユーザ名と主な所在地が含まれています。詳細については、

『Cisco Unity Connectionリリース 14向けシステムアドミニストレーションガイド』の「高度
なシステム設定」章の「レポート」項を参照してください (入手先: https://www.cisco.com/c/en/
us/td/docs/voice_ip_comm/connection/14/administration/guide/b_14cucsag.html)。

2つの Unity Connectionサイトをリンクする
Unity Connection 14は、サイト間リンクを使用して最大2つのサイトをリンクすることをサポー
トしています。サイトをリンクするには、各サイトのすべてのサーバで Unity Connectionバー
ジョン 10.xが実行されている必要があります。

1つのサイト内で最大 10の Unity Connectionサーバーまたはクラスターをリンクでき、また 2
つのサイト一緒にリンクすることもできます。（サイトごとにサポートされるサイト間リンク

は1つのみです。）いずれかのサイトが、複数のサーバーまたはクラスタで構成されている場
合は、それらをリンクする前にサイトをセットアップします。手順については、2-1ページの
「Unity Connectionサイトをセットアップする」項を参照してください。
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前提条件

•どちらか一方または両方のサイトが複数のサーバーまたはクラスターで構成されている場
合は、2-1ページの「Unity Connectionサイトをセットアップする」項を参照してサイトを
セットアップします。

•各サーバーで Unity Connectionバージョン 14が実行されていることを確認します。

• Cisco Unity Connectionのシステム要件に記載されている制限値とご使用のディレクトリの
サイズを比較します。

•サイト間のゲートウェイとして機能する 2つのロケーション (各サイトに 1つずつ)は、
TCP/IPポート 25 (SMTP)を介して直接相互にルーティングできる必要があるか、または
SMTPメッセージが SMTPスマートホストを介してルーティングできる必要があります。
さらに、両方のゲートウェイは、ポート 80でのHTTPまたはポート 443でのHTTPSを介
して相互にルーティングできる必要があります。

• Cisco Unity Connection Administrationにアクセスするために使用するアカウントを特定して
ください。アカウントには、サーバーの管理権限が必要です。（システム管理者と技術

者の役割には、それぞれこの権限が付与されています。）

Unity Connectionサイトをリンクするためのタスクリスト
このタスクリストを使用して、2つのUnity Connectionサイト間のサイト間リンク (これを「サ
イト間リンク」と呼びます)を設定します。相互参照により、詳細な手順を参照できます。

Unity Connectionクラスターを使用している場合は、パブリッシャーサーバ上でのみタスクを
実行してください。

1. 各サイトのどの場所をサイトゲートウェイにするかを決定し、ゲートウェイ間でメッセー
ジがどのようにルーティングされるかを決定します。 2-17ページの「サイトゲートウェ
イロケーションとSMTPルーティングゲートウェイを決定する」項を参照してください。

2. 各サイトの各サーバーの表示名を確認し、両方のサイトのすべてのロケーションで固有で
ない場合、またはよりわかりやすい名前にしたい場合は、表示名を変更します。また、各

サーバーの SMTPドメインを確認して、固有でない場合は、変更します。手順について
は、2-4ページの「各Unity Connectionサーバに一意の表示名と SMTPドメインがあること
を確認する」項を参照してください。

3. リンクを作成します。「サイト間リンクを作成する」項を参照してください。

4. サイト間でレプリケーションが完了していることを確認してください。 2-20ページの
「Unity Connectionサイト間の同期ステータスを確認して、タスクスケジュールを構成す
る」項を参照してください。

5. サイト間で検索スペースを設定する。 2-21ページの「Unity Connectionサイト間の検索ス
ペースを構成する」項を参照してください。
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6. オプションとして、ゲートウェイ間でシステム分散リストを双方向または片方向で同期す
る場合は、個々の分散リストを設定して、レプリケーションを許可または禁止します。

2-22ページの「同期に向けて個々のシステム分散リストを構成する」項を参照してくださ
い。

7. 必要に応じて、組織全体のAll Users分散リストをセットアップします。2-22ページの「組
織全体の Voicemail Users分散リストを作成する」項を参照してください。

8. 必要に応じて、ロケーション間でサーバー間機能をセットアップします。「サーバー間サ
インイン、転送およびライブ返信」章を参照してください。

9. 各サイトについて、リモートサイトのサーバが以前にローカルサイトの他のサーバ上の
VPIMロケーションとして構成されていた場合、使用されていない VPIMロケーションを
クリーンアップします。 2-15ページの「未使用の Unity Connection VPIMロケーションと
連絡先を消去する」項を参照してください。

Unity Connectionサイトをリンクするための手順

サイトゲートウェイの場所とゲートウェイ間の SMTPルーティングの決定

サイト間リンクを作成するには、各サイトで1つのロケーションを選択して、ほかのサイトへ
のゲートウェイとして機能させます。すべてのサイト内通信 (ディレクトリ同期およびメッ
セージ交換の両方)は、め、接続要件および帯域幅の使用は、それら 2つのロケーション間の
リンクに限定されます。 2つのサイト間でディレクトリの同期とメッセージの交換を行うに
は、選択するゲートウェイ同士が以下の接続性を備えている必要があります。

•ディレクトリ同期の場合、HTTPS接続 (接続を暗号化する場合)または HTTPS接続。

•メッセージ交換のための SMTP接続。

ゲートウェイの場所を選択したら、それらの間でSMTPメッセージをルーティングする方法を
決定します。どちらの方向においても、メッセージを直接ルーティングすることも、SMTPス
マートホストを使用することもできます。SMTPスマートホストは、次のような状況で使用し
ます。

•ゲートウェイは、SMTP通信を遮断するファイアウォールによって隔てられている。

•ゲートウェイのどちらか一方、または両方が Unity Connectionクラスタである。

ゲートウェイがクラスタである場合、パブリッシャサーバーがダウンした場合にメッセージト

ラフィックがクラスタサブスクライバサーバーに到達できるように、反対側のゲートウェイ

を構成して、スマートホスト経由のクラスタにルーティングするように構成し、クラスタの

SMTPドメインを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に解決するようにス
マートホストを構成する必要があります。この場合は、双方向のトラフィックをスマートホス

ト経由でルーティングする必要があります。
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サイト間リンクを作成する

このセクションには 2つの手順が含まれています。

• Unity Connectionサイトゲートウェイが SMTPメッセージを相互に直接ルーティングする
場合は、「2つの Unity Connectionサイトゲートウェイを自動的にリンクする」を実行し
ます。

2つのゲートウェイを自動的にリンクすると、選択した設定が両
方のゲートウェイに適用されます。リンクを作成した後、どちら

のゲートウェイでもほとんどの設定を変更できます。または、手

動の手順を使用して、各ゲートウェイで異なる設定を行うことも

できます。

（注）

• Unity Connectionサイトゲートウェイで、SMTPメッセージのルーティングにスマートホス
トが必要な場合 (たとえば、ファイアウォールで分離されている場合、またはどちらか一
方または両方のゲートウェイがクラスタの場合)、2-18ページの「2つの Unity Connection
サイトゲートウェイを手動でリンクする」手順を実行します。

2つの Unity Connection Site Gatewayを自動的にリンクする

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administration (いずれかのサーバー上の)で、[ネットワーク] >[リンク] > > > [サ
イト間リンク]の順に選択します。

ステップ 2 「サイト間リンクの検索」ページで、「追加」を選択します。

ステップ 3 [新しいサイト間サイト]ページで、Automatic Configuration Exchange Betweenサーバーを使用して、[Cisco
Unity接続サイトにリンク]を選択します。

ステップ 4 SMTPルーティング警告メッセージウィンドウで、 OKを選択します。

ステップ 5 「ホスト名」フィールドに、接続先の Unity Connectionサイトゲートウェイの IPアドレスまたは完全修
飾ドメイン名（FQDN）を入力します。

ステップ 6 [ユーザー名]フィールドに、[ホスト名]フィールドで指定した場所の管理者のユーザー名を入力します。
管理者アカウントには、Manage Servers権限を持つロールが割り当てられている必要があります。（シ
ステム管理者と技術者にはこの権限が付与されています。）

ステップ 7 「パスワード」欄に、「ユーザ名」欄で指定した管理者のパスワードを入力してください。

ステップ 8 転送プロトコル設定の場合、サイト間でSSLがディレクトリ同期トラフィックを暗号化するかどうかを
判断します。

ステップ 9 同期設定で、「ディレクトリデータの同期時に配布リストを含める」チェックボックスをオンにすると、

リモートシステムの配布リストに関する情報がローカルサイトに取得され、ユーザがそれらの配布リス

ト宛てにメッセージを送信できるようになります。（なお、複製されるのはリスト名およびアドレス指

定に使用されるその他の情報のみです。）
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（注）

システム分散リストの同期を有効にした場合、サイト間リンクを削除し再作成しない限り、リンク作成

後にそれを無効にすることはできません。

ローカルシステムの分散リストをリモートサイトと同期するには、同期を許可するように設定する必要

があります。デフォルトでは、UnityConnectionシステム分散リストは、同期を許可するように設定され
ていますが、この設定は変更されている可能性があります。タスクリストは、リストを同期できるよう

にするタイミングと方法をアラートします。

ステップ 10 このサイトからの記録名をリモートサイトと同期する際に別のエンコーディングに変換するには、[送信
する記録名を変換]チェックボックスをオンにして、使用するコーデックを選択します。

（注）

この手順でコーデックを選択すると、両方のゲートウェイで同じコーデックが設定されます。つまり、

記録された名前は、少なくとも一方のゲートウェイの記録形式とは異なる形式で送信されます。そうす

るつもりがない場合は、今は設定を変更する必要はありません。設定は、どちらのゲートウェイの「サ

イト間リンクの編集」ページで後から変更できます。

ステップ 11 デフォルトでは、サイト間リンクを作成するとすぐに、リモートサイトからのデータと記録された名前

ディレクトリの同期のために、それぞれ独自のスケジュールで実行される 2つのタスクが有効になりま
す。いずれかのタイプのディレクトリ同期を、該当する同期タスクを手動で編集して有効にするまで無

効にするには、[接続後にディレクトリデータを同期するタスクを有効にする]チェックボックスまたは
[接続後に記録名を同期するタスクを有効にする]チェックボックスをオフにします。

ステップ 12 [リンク]を選択します。

ステップ 13 プロンプトが表示されたら、 OKを選択して確定してください。

2つの Unity Connection Site Gatewayを手動でリンクする

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administration (どちらかのサイトゲートウェイ上)で、 Networking> Linksを展開
し、 Intersite Linksを選択します。このサーバは以降の手順において「第 1サイトゲートウェイ」と呼
ばれ、もう一方のゲートウェイは「第 2サイトゲートウェイ」と呼ばれます。

ステップ 2 [サイト間リンクを検索]ページで、[追加]を選択します。

ステップ 3 [新しいサイト間リンク]ページで、[手動で構成ファイルを交換してCisco UnityサイトまたはCisco Unity
Connectionサイトにリンクする]を選択します。

ステップ 4 [ダウンロード]を選択して、最初のサイトゲートウェイ構成ファイルを、ハードドライブ上のロケーショ
ンまたは、2つ目のサイトゲートウェイにファイルをコピーするために使用するメディアに保存します。

ステップ 5 2番目のサイトゲートウェイで Unity Connection管理画面にアクセスしてください。

ステップ 6 2つ目のサイトゲートウェイの Unity Connection Administrationで、[ネットワーク]、[リンク]、[サイト間
リンク]の順に選択します。

ステップ 7 [サイト間リンクを検索]ページで、[追加]を選択します。
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ステップ 8 [新しいサイト間リンク]ページで、[手動で構成ファイルを交換してCisco UnityサイトまたはCisco Unity
Connectionサイトにリンクする]を選択します。

ステップ 9 [ダウンロード]を選択して、2つ目のサイトゲートウェイ構成ファイルを、ハードドライブ上のロケー
ションまたは、2つ目のサイトゲートウェイにファイルをコピーするために使用するメディアに保存しま
す。

ステップ 10 [リモートサイト構成ファイル]フィールドで、[参照]を選択して、手順 4の 1つ目のサイトゲートウェ
イからダウンロードした構成ファイルのコピーを参照します。

ステップ 11 転送プロトコルの設定では、ローカルリーダーサービスがリモートゲートウェイと同期する際（ローカ

ルリーダーからのリクエストとリモートフィーダーからのレスポンス）、サイトゲートウェイ間で渡さ

れるデータを暗号化するために SSLを有効にするかどうかを決定します。

ステップ 12 同期設定で、「ディレクトリデータの同期時に配布リストを含める」チェックボックスをオンにすると、

リモートシステムの配布リストに関する情報がローカルサイトに取得され、ユーザがそれらの配布リス

ト宛てにメッセージを送信できるようになります。（なお、複製されるのはリスト名およびアドレス指

定に使用されるその他の情報のみです。）

（注）

システム配布リストの同期を有効にすると、サイト間リンクを削除して再作成しない限り、リンク作成

後に無効にすることはできません。

ローカルシステムの分散リストをリモートサイトと同期するには、同期を許可するように設定する必要

があります。デフォルトでは、UnityConnectionのシステム配布リストは同期を許可するように設定され
ていますが、この設定は変更されている可能性があります。タスクリストは、リストを同期できるよう

にするタイミングと方法をアラートします。

ステップ 13 このサイトからの記録名をリモートサイトと同期する際に別のエンコーディングに変換するには、[送信
する記録名を変換]チェックボックスをオンにして、使用するコーデックを選択します。

ステップ 14 デフォルトでは、サイト間リンクを作成するとすぐに、リモートサイトからのデータと記録された名前

ディレクトリの同期のために、それぞれ独自のスケジュールで実行される 2つのタスクが有効になりま
す。いずれかのタイプのディレクトリ同期を、該当する同期タスクを手動で編集して有効にするまで無

効にするには、[接続後にディレクトリデータを同期するタスクを有効にする]チェックボックスまたは
[接続後に記録名を同期するタスクを有効にする]チェックボックスをオフにします。

ステップ 15 サイト間ルーティングについては、適切なオプションを選択してください。

•このリモートサイトにルーティング—リモートサイトゲートウェイのSMTPドメインに宛て先指定
されているメッセージを適切にルーティングできるスマートホストの具体的な IPアドレスまたは完
全修飾ドメイン名を入力します。

• SMTPスマートホスト経由でこのリモートサイトをルーティングする— [システム設定] > [SMTP構
成] > [スマートホスト]ページの順に選択し、定義したホストに発信メッセージをルーティングしま
す。このオプションを選択する場合は、スマートホストを定義する必要があり、リモートサイトゲー

トウェイの SMTPドメインのアドレス宛てに送信されたメッセージを適切にルーティングできる必
要があります。スマートホストが定義されていない場合、メッセージ送信者に対して配信不能通知

（NDR）が送信されます。

•リモートサイトゲートウェイ経由でこのリモートサイトをルーティングする—発信メッセージを直
接リモートサイトゲートウェイ SMTPサーバーにルーティングします。リモートゲートウェイがク
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ラスタである場合、またはゲートウェイがファイアウォールで分離されている場合は、このオプショ

ンを使用しないでください。

ステップ 16 [リンク]を選択します。

ステップ 17 1つ目のサイトゲートウェイの Unity Connection Administrationの [アップロードするリモート構成ファイ
ルを選択]フィールドで、[参照]を選択し、手順 9の 2つ目のサーバーからダウンロードした構成ファイ
ルのコピーを参照します。

ステップ 18 最初のサイトゲートウェイで、手順 11から手順 15を繰り返します。

ステップ 19 [リンク]を選択します。

Unity Connectionサイト間の同期状況を確認してタスクスケジュールを構成する

サイトゲートウェイ間で初期同期を開始する際、各ゲートウェイでデータが完全にレプリケー

トされ、そこからサイト内のすべてのロケーションにレプリケートされるまで、ディレクトリ

のサイズに応じて、数分から数時間かかる場合があります。

各サイトゲートウェイでは、Readerがディレクトリデータ向けのリモート Feederをポーリン
グするスケジュールの制御と記録名に対してポーリングするスケジュールの制御の2つのタス
クがあります。デフォルトでは、タスクは 15分ごとに実行されます。サイトをリンクする際
に、「参加後にディレクトリデータを同期するタスクを有効にする」または「参加後に記録さ

れた名前を同期するタスクを有効にする」のチェックボックスをオフにした場合は、同期を開

始する前にスケジュールを設定してタスクを有効にする必要があります。

Cisco Unity Connection Administrationの [サイト間リンクの編集]ページと [タスクスケジュー
ル]ページを使用して、同期が正常に進行しているか、または完了したかを確認できます。以
下の手順を実行して、サイト間の同期状態を確認し、2つの同期タスクのスケジュールを設定
してください。

手順

ステップ 1 サイトゲートウェイの Cisco Unity Connection Administrationで、[ネットワーク]、 > [リンク]、[サイト間リ
ンク]の順に選択します。

ステップ 2 「サイト間リンクの検索」ページで、サイト間リンクの表示名を選択します。

ステップ 3 サイト間リンクの編集ページで、以下のフィールドの値を確認してください。

•最終同期時刻—ローカルリーダーサービスがリモートサイトのディレクトリ変更についてリモートサ
イトゲートウェイフィーダーサービスをポーリングしようとした最後の時刻を示します。応答があっ

たかどうかは関係ありません。

•最終エラー発生時刻—ローカルリーダーサービスがリモートサイトゲートウェイフィーダーサービス
をポーリングしようとした際に、最後にエラーが発生した時刻を示します。このフィールドの値が 0
の場合、または「最終同期時刻」の値が「最終エラー時刻」の値よりも後である場合、レプリケーショ

ンは問題なく進行している可能性が高いです。
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•オブジェクト数—ローカルサイトゲートウェイがリモートサイトから同期したオブジェクト(ユー
ザー、該当する場合はシステム分散リスト、検索スペースおよび Unity Connectionロケーション)の数
を示します。

ステップ 4 リモートサイトディレクトリ同期タスクを表示し、必要に応じて有効化またはスケジュールを変更します。

a) [サイト間リンクを編集]ページの右上にある [関連リンク]ボックスで、[リモートサイトディレクトリ
同期タスク]、[移動]の順に選択します。

b) タスクスケジュールページで、タスクがまだ有効になっていない場合は有効にし、タスクが希望する
間隔または時間に実行されるようにスケジュールを変更します。

c) 保存を選択します。

d) タスク実行履歴を表示するには、[編集]、[タスク定義の基本]の順に選択します。このページでは、タ
スクが開始されていないか、進行中か、完了しているかを確認できます。タスクが完了した場合は、

「開始時刻」または「完了時刻」を選択して、タスクの詳細な結果を表示できます。

ステップ 5 [タスク定義の基本]ページで、[タスク定義]、> [タスク定義]の順に選択し、すべてのタスクのリストに移
動します。

ステップ 6 「リモートネットワークとの音声名の同期」タスクを表示し、必要に応じて有効化するか、スケジュール
を変更します。

a) [タスク定義]ページで、[音声名をリモートネットワークに同期する]を選択します。

b) [編集] > [タスクスケジュール]の順に選択します。

c) タスクスケジュールページで、タスクがまだ有効になっていない場合は有効にし、タスクが希望する

間隔または時間に実行されるようにスケジュールを変更します。

d) 保存を選択します。
e) タスク実行履歴を表示するには、[編集] > [タスク定義の基本]の順に選択します。このページでは、
タスクが開始されていないか、進行中か、完了しているかを確認できます。タスクが完了した場合は、

「開始時刻」または「完了時刻」を選択して、タスクの詳細な結果を表示できます。

Unity Connectionサイト間で検索スペースを構成する

サイト間のリンクを最初に設定した場合、一方のサイトの場所にホームされているユーザは、

もう一方のサイトの場所にいるユーザにメッセージを送信することができません。これは、

ユーザが別々のパーティションに存在し、もう一方のサイトの場所にあるユーザのパーティ

ションを含まない検索スペースを使用しているためです。サイト間の最初のレプリケーション

が完了した後、リモートサイトをホームとするパーティションを含むようにサーチスペースを

再設定できます。そして、ユーザー、ルーティングルール、コールハンドラ、ディレクトリハ

ンドラ、およびVPIMロケーションの検索範囲を変更して、リモートサイトにあるロケーショ
ンをホームとするサーチスペースを使用できます。 (パーティションとサーチスペースの両方
がロケーション間で複製される一方で、別のロケーションをホームとするパーティションに、

ユーザや他のオブジェクトを指定することはできないことに注意してください。)

最低限、いずれのサーバーでもデフォルトのパーティションと検索スペースに変更を加えてい

ない場合は、各ロケーションで、各リモートサイトロケーションのデフォルトパーティション

を、ローカルユーザーが使用する検索スペースに追加できます。たとえば、サイト1にServerA、
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ServerB、ServerCがあり、サイト 2に Server Dがある組織では、システムのデフォルト設定を
変更せずに、ServerA、ServerB、ServerCの Cisco Unity Connection Administrationで、「ServerD
Partition」というデフォルトパーティションをそれぞれ「ServerA Search Space」、「ServerB
Search Space」、「ServerC Search Space」のデフォルト検索スペースのメンバーとして追加しま
す。また、ServerDの Unity Connection Administrationでは、「ServerA Partition」、「ServerB
Partition」、「ServerC Partition」を「ServerD Search Space」に追加するなどします。

パーティションを検索スペースに追加する際の詳細については、『Cisco Unity Connectionリ

リース 14向けシステムアドミニストレーションガイド』の「ダイヤルプラン」項を参照して
ください (入手先: https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/14/administration/
guide/b_14cucsag.html)。

同期に向けて個々のシステム分散リストを構成する

手順 9の「2つの Unity Connectionサイトゲートウェイを自動でリンクする」または手順 12の
「2つの Unity Connectionサイトゲートウェイを手動でリンクする」の [ディレクトリデータ]
チェックボックスを同期する際に、[分散リストを含める]をオンにした場合、リモートサイト
で作成されたシステム分散リストに関する情報がローカルサイトにプルされます。ただし、

個々のリストに関する情報を別のサイトに提供するには、リストの「配布リストの基本設定の

編集」ページで、「サイト間リンクを介してリモートサイトに複製する」チェックボックスを

オンにする必要があります。デフォルトでは、「サイト間リンクを介してリモートサイトに複

製する」がチェックされているため、個々の Unity Connectionシステム配布リストはデフォル
トで同期対象としてマークされます。ただし、連絡先をシステム配布リストのメンバーとして

許可するには、「サイト間リンクを介してリモートサイトに複製する」のチェックを外す必要

があります。そのため、連絡先をメンバーとして許可するように構成されているリストがある

場合、それらのリストはリモートサイトへの複製対象として提供されません。

個々のリストの同期を無効にするには、「サイト間リンクを介してリモートサイトに複製す

る」チェックボックスのチェックを外してください。個々のリストの同期を有効にするには、

メンバーとして追加されている連絡先をすべて削除し、[サイト間リンクを介してリモートサ
イトに複製する]チェックボックスをオンにします。複数のリストの同期を一度に有効または
無効にするには、[一括編集]または一括管理ツールを使用できます。

組織全体の All Voicemail Users分散リストを作成する

両サイトのすべてのサーバ上のすべてのユーザを含むマスター配布リストを作成する場合は、

以下の手順を実行してください。

1. 各サイトのロケーションで、まだ行っていない場合は、All Voicemail Usersリストの名前
を固有の名前に変更します (<Server Name>のAll Voicemail Usersなど)。手順については、
『Cisco Unity Connectionリリース 14向けシステムアドミニストレーションガイド』の「シ
ステム分散リスト」章を参照してください (入手先: https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/
voice_ip_comm/connection/14/administration/guide/b_14cucsag.html)。

2. マスターリストをホストする組織内のロケーションを 1つ選択します。マスターリストと
して使用する All Voicemail Usersシステム配布リストを 1つのロケーションで新規作成し
ます。
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3. 両方のサイトのすべてのロケーションからリストをマスターリストのメンバーとして追加
します。

リモートサイトからリストを追加するには、マスターリストがホームになっているサイトの

ゲートウェイでは、[サイト間リンクの編集]ページで [ディレクトリデータを同期する際に分
散リストを含める]チェックボックスをオンにする必要があります。また、リモートサイトの
各ロケーションからのリストでは、[分散リストの基本を編集する]ページで [サイト間リンク
経由でリモートサイトをレプリケートする]チェックボックスをオンにする必要があります。

（注）

4. マスターリスト以外のすべてのリストを、ユーザーが使用する検索スペースに属さない
パーティションに配置することで、ユーザーがマスターリスト以外のリストを宛先指定で

きないようにします。たとえば、各ロケーションでの <Server Name>で Hidden DLsとい
う名前の新しいパーティションを作成して、パーティションのそのロケーションをホーム

にするリストを配置します。 (デフォルトでは、新しいパーティションは、検索スペース
のメンバーではありません)。

ネットワーク接続されたUnity Connectionサーバーにおけ
る注目すべき動作

サイト間ネットワークでディレクトリハンドラの検索範囲をリモート

システム分散リストに設定した場合、検索結果が表示されません

ディレクトリハンドラーの検索範囲を「システム配布リスト」に設定し、リモートサイトに

ホームを持つリストを選択した場合、呼び出し元がハンドラーに到達して検索を試みても、結

果は返されません。これは、リストのメンバーシップ情報がサイト間のリンク間で複製されな

いために発生します。（この動作は、システム配布リストを検索範囲として使用するオプショ

ンを持たない音声対応ディレクトリハンドラーには適用されません。）

サイト間ネットワークで複数の分散リストに送信されたメッセージの

複数のコピーをユーザーが受信する

メッセージが複数の分散リストに送信される場合、特定の状況下で、メッセージがサイト間リ

ンクを経由する際に、複数のリストのメンバーであるユーザーは、メッセージの複数のコピー

を受信する場合があります。
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ネットワークブロードキャストメッセージはサポートされていません

ブロードキャストメッセージトは、1つのサイトまたサイト間の複数のロケーションに送信で
きません。

ネットワーク経由のディスパッチメッセージはサポートされていませ

ん

ロケーション間では、ディスパッチメッセージはサポートされていません。サイト内のほかの

ロケーションにいる受信者宛てのディスパッチメッセージは、通常のメッセージとしてリモー

トユーザーに配信されます。リモートサイトに宛て先指定されているディスパッチメッセージ

は配信されません。ディスパッチメッセージは、メッセージ受信者が、ネットワーク接続され

たその他のロケーションに属するユーザーを含まないシステム分散リストである場合のみ構成

します。

手動再同期では、ディレクトリと音声名の両方の同期タスクが実行さ

れます。

[サイト間リンクを検索]ページの [すべてを再同期]ボタンをクリックすると、ディレクトリ
とリモートネットワークを同期タスクが開始されます。そのタスクが完了すると、自動的に

「リモートネットワークとの音声名の同期」タスクが開始されます。これらのタスクは通常、

それぞれ独立したスケジュールで実行されます。

Unity Connectionクラスタ間のレプリケーション
Cisco Unity Connectionクラスタをサイトに追加したり、2つのサイトをリンクしたりする場合、
サイト内リンクまたはサイト間リンクは、クラスタのパブリッシャサーバー上でのみ作成され

ます。クラスタサブスクライバーサーバで行われたディレクトリの更新は、クラスタパブリッ

シャーサーバからのみレプリケートされます。サイト内のすべてのロケーション (および該当
する場合は、すべてのサイト内ゲートウェイ)が適切に構成された場合、サブスクライバサー
バーが [プライマリ]状態またはパブリッシャサーバーが停止した場合でも、音声メッセージは
引き続きクラスタ間で送受信されます。ただし、パブリッシャーサーバ上のディレクトリを最

新の状態に保つためには、パブリッシャーサーバを長時間シャットダウンしたままにしてはい

けません。

リモートユーザをプライベート配布リストのメンバーとして追加する

プライベートリストを作成する際、ユーザーは検索範囲で許可されている場合、ほかのロケー

ションからメンバーを追加できます。その場合、メッセージのアドレスして維持や通話発信時

に連絡可能なユーザーと同じユーザーをプライベートリストのメンバーとして追加できます。

プライベートリストは、その他のロケーションでレプリケートされません。ユーザーがメッ
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セージをプライベートリストにアドレス指定した場合、ユーザーのホームロケーションは、分

散リストを拡張し、メッセージをそのリストの個別の受信者にアドレス指定します。

以下のメンバーが誤ってリストから削除された場合は、ユーザに通知することを検討してくだ

さい。

• Unity Connectionの場所を削除すると、その場所のリモートユーザはすべてのプライベー
トリストから削除されます。

• VPIMの連絡先が Unity Connectionのユーザになると、その連絡先はすべてのプライベー
トリストから削除されます。
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第 3 章

VPIMネットワーキング

•はじめに（47ページ）
• VPIMネットワークの設定（47ページ）
• Unity Connectionで VPIMネットワークを使用するための設定手順（49ページ）
• VPIM連絡先の削除（63ページ）
• VPIMロケーションの削除（63ページ）
• VPIMメッセージ（64ページ）
•複数の VPIMブリッジヘッド（67ページ）

はじめに
Cisco 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音声メッセー
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、Voice Profile for Internet Mail (VPIM)をサポートしています。VPIMは、Simple Mail Transfer
Protocol (SMTP)およびMulti-Purpose Internet MailExtension (MIME)プロトコルに基づいていま
す。

VPIMネットワークは、Unity Connection 2.x以降のサーバ間、または Unity Connection 2.x以降
のサーバと Cisco Unity 4.0以降などの VPIM互換の音声メッセージングシステム間のメッセー
ジングに使用できます。

VPIMではなくデジタルネットワーキングを使用して複数の Unity Connection 2.x以降のサー
バーを接続する場合は、追加サーバー検出機能とディレクトリ同期機能が利用できます。

（注）

VPIMネットワークの設定
このセクションでは、VPIMネットワーキングをセットアップするための前提条件について説
明し、セットアップに必要なすべてのタスクの全体像と、それらを実行する順序を示したタス

クリストを提供します。VPIMネットワークについてよく知らない場合は、セットアップを開
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始する前に、まず 4-15ページの「VPIMメッセージ」項一読してから、タスクリストと手順を
確認します。

前提条件

セットアップを開始する前に、以下の前提条件が満たされていることを確認してください。

• Cisco Unity Connectionは既にインストールされ、ネットワークに接続されています。

• Unity Connectionがネットワーク接続されているリモート音声メッセージシステムについ
ては、該当するシステム要件ドキュメント『Cisco Unity Connectionリリース 14向けシス

テム要件』の「VPIMネットワークの要件」項を参照してください (入手先:
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/14/requirements/b_
14cucsysreqs.html)。

タスクリスト: Cisco Unity Connectionをセットアップして、VPIMネッ
トワークを使用する

以下のタスクリストを使用して、Cisco Unity Connectionで VPIMネットワークを設定セット
アップします。リンクをクリックすると、セットアップの詳細手順ページに移動します。

1. 番号計画について決定を下し、VPIMネットワークの設定に必要な情報を収集してくだ
さい。 4-2ページの「設計に関する意思決定と必要な情報の収集」項を参照してくださ
い。

2. リモート音声メッセージングシステムと Unity Connection間のメッセージングに使用さ
れるドメイン名を特定します。 4-3ページの「ドメイン名を決定する」項を参照してく
ださい。

3. 必要に応じて、DNSファイルを構成してください。 4-4ページの「IPアドレスで名前を
解決する」項を参照してください。

4. リモート音声メッセージングシステムとのネットワークおよび SMTP接続を確認してく
ださい。 4-4ページの「リモート音声メッセージシステムとの接続を確認する」項を参
照してください。

5. 各リモート音声メッセージシステムの VPIMロケーションを作成します。 4-5ページの
「VPIMロケーションを作成する」項を参照してください。

6. 各 VPIMロケーションの VPIM連絡先を作成します。 4-6ページの「VPIM連絡先を作
成する」項を参照してください。

7. 必要に応じて、各 VPIMロケーションの連絡先作成設定をカスタマイズできます。 4-10
ページの「VPIM連絡先ディレクトリ更新設定をカスタマイズする」項を参照してくだ
さい。

8. 必要に応じて、各VPIMロケーションに代替名を追加してください。 4-13ページの「各
VPIMロケーションの代替名を追加する」項を参照してください。
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9. VPIM用のリモート音声メッセージングシステムを設定します。具体的な方法は、音声
メッセージングシステムによって異なります。ただし、リモートシステムに Unity
Connectionに関する情報を提供する必要があります。 4-13ページの「情報を収集して
VPIM用の別の音声メッセージシステムを構成する」項を参照してください。

10. Unity Connectionがリモート音声メッセージングシステムとメッセージを交換できること
を確認するために、セットアップをテストしてください。

Unity Connectionで VPIMネットワークを使用するための
設定手順

このセクションでは、VPIMネットワーク用の Unity Connectionをセットアップするために必
要なすべての手順について説明します。

VPIMネットワーキングの概念の詳細については、4-15ページの「VPIMメッセージ」セクショ
ンを参照してください。

設計上の意思決定と必要な情報の収集

Unity Connection for VPIM Networkingの設定を開始する前に、以下の事項に備え、必要な情報
を収集します。

•番号計画戦略を見直して、VPIMロケーションでプレフィックスを入力する必要があるか
どうか、VPIMロケーションのダイヤル IDとしてどの番号を割り当てる必要があるかを
判断します。考慮すべき要件は以下のとおりです。

•固有のダイヤル IDを割り当てます。ダイヤル IDは、他のダイヤル IDや内線番号と
同じであってはなりません。

•可変長のダイヤル IDを使用する場合は、各ダイヤル IDの先頭の数字がほかのダイヤ
ル IDと重複しないようにする必要があります。

以下の規定に従ってください。

•ダイヤル IDの長さを固定し、可能であれば内線番号の長さも固定してください。

•ダイヤル IDには、少なくとも 3桁の数字を割り当ててください。

•ダイヤル IDの番号範囲は内線番号とは別にします。 001や 002など、内線番号と競
合するダイヤル IDは使用しないでください。

•各VPIMロケーションで使用するパーティションと検索範囲を特定するために、パーティ
ションと検索範囲の設定を見直します。詳細については、『Cisco Unity Connectionリリー
ス 14向けシステムアドミニストレーションガイド』の「ダイヤルプラン」項を参照して
ください (入手先: https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/14/
administration/guide/b_14cucsag.html)。
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•各リモート音声メッセージングシステムについて、受信したVPIMメッセージから得た情
報に基づいて、Unity Connectionがそのシステムのユーザの VPIM連絡先レコードを自動
的に作成、変更、削除することを許可するかどうかを決定します。また、ソース情報を

VPIM連絡先の表示名および内線番号にどのようにマッピングするかも決定します。

•各リモート音声メッセージシステムについて、Unity Connectionユーザーがそのロケーショ
ンの受信者に確認なしでメッセージを送信できるようにするかどうかを決定します。

•リモート音声メッセージングシステムに関する以下の情報をメモしておいてください。
メールボックスの範囲、サーバ名、ドメイン名、および IPアドレス。

ドメイン名の決定

VPIMメッセージは <Mailbox Number>@<Domain Name>形式で宛先指定されます。リモート
音声メッセージングシステムとUnity Connectionの間でメッセージをやり取りするには、リモー
ト音声メッセージングシステムが Unity Connectionユーザにメッセージを送信する際に使用す
るドメイン名を決定する必要があります。ドメイン名は以下のように設定します。

•リモート音声メッセージングシステムでは、ドメイン名は Unity Connectionに対応するロ
ケーションまたはノードプロファイルに設定されます。（詳細については、リモート音声

メッセージングシステムのドキュメントを参照してください。）

• [SMTPドメイン]フィールドは、Cisco Unity Connection Administrationの [システム設定] >
[SMTP構成] > [SMTPサーバー構成]ページにあります。

Unity Connectionに対応するリモート音声メッセージングシステムの場所またはノードプロファ
イルに既にドメイン名が設定されている場合は、このセクションの手順でそのドメイン名を使

用してください。

ドメイン名の要件

ドメイン名は、音声メッセージシステムを一意に識別します。 Unity Connectionおよびリモー
ト音声メッセージングシステムで使用するドメイン名を選択する際には、以下の点に留意して

ください。

• Unity Connectionとリモート音声メッセージングシステムは、同じドメイン名を使用する
ことはできません。各システムはそれぞれ固有のドメイン名を使用する必要があります。

• Unity Connectionで使用される完全なドメイン名は、リモート音声メッセージングシステ
ムで使用されるドメイン名の部分集合であってはなりません。たとえば、Unity Connection
のドメイン名が cisco.comの場合、リモート音声メッセージシステムは、london.cisco.com、
paris-cisco.com、または romecisco.comのような名前は使用できません。ただし、Unity
Connectionで europe.cisco.comを使用し、リモート音声メッセージシステムの名前として
london.cisco.com、paris-cisco.com、romecisco.comを使用することもできます。
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これらの要件を満たさないドメイン名を選択すると、メッセージ

の配信が失敗します。

注意

IPアドレスによる名前解決
VPIMメッセージは、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 SMTP経由
で送信されます。したがって、リモート音声メッセージングサーバには名前解決のためのメカ

ニズムが必要となる。名前解決に対してサポートされている方法は、Domain Name System
(DNS)を使用する方法です。

リモート音声メッセージングサーバの完全修飾ドメイン名（FQDN）と IPアドレスを知ってお
く必要があります。 FQDNは、[システム設定] > [SMTP設定] > [サーバ]ページに表示されま
す。

ホストアドレスリソース (A)レコードとメール交換 (MX)レコードが存在しない場合は、それ
らをリモート音声メッセージサーバーの DNSに追加します。

DNSに AレコードとMXレコードを追加する方法の詳細については、DNSサーバのドキュメ
ントを参照してください。

リモート音声メッセージングシステムとの接続確認

送受信する SMTPメッセージを処理するサーバーが、リモートの音声メッセージサーバーと
ネットワーク接続およびSMTP接続できること、またその逆方向からでも接続できることを確
認します。

別の音声メッセージングサーバとネットワーク接続するには、そのサーバにSMTPサービスま
たはゲートウェイをインストールして設定する必要がある場合があります。SMTPサービスま
たはゲートウェイのインストール方法については、他の音声メッセージングシステムのドキュ

メントを参照してください。次に進む前に、SMTPサービスまたはゲートウェイが別の音声
メッセージサーバーにインストールされていることを確認します。

リモート音声メッセージングサーバとのネットワーク接続を確認するには、以下の手順を実行

してください。

手順

ステップ 1 Unity Connectionサーバーと同じローカルネットワークセグメントを使用して、コマンドプロンプトウィ
ンドウを開きます。

ステップ 2 ping <IP addressを入力します。ここでは、<IP address>は、リモート音声メッセージサーバーの IPアドレ
スです。その後、Enterキーを押します。
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返信がない場合は、問題が解決するまでネットワーク接続の問題をトラブルシューティングしてください。

次に、ステップ 3に進みます。

ステップ 3 ping <Domain nameを入力します。ここでは、<Domain name>は、メッセージをリモート音声メッセージ
サーバーにアドレス指定した際に使用したドメイン名です。この手順で使用するドメイン名は、VPIMネッ
トワークの設定時に Cisco Unity Connection AdministrationでVPIMロケーション用に入力するドメイン名で
す。

ステップ 4 手順 2の IPアドレスに pingしたら応答があるにもかかわらず、手順 3のドメイン名に pingしても応答が
ない場合は、4-4ページの「IPアドレスで名前を解決する」項を参照してください。問題が解決したら、
ステップ 5に進んでください。

ステップ 5 逆方向のネットワーク接続をテストしてください。Unity Connection以外のシステムの場合は、テストの実
行方法に関するドキュメントを参照し、手順 6に進みます。残りの手順は、お使いのシステムに必要な手
順と完全には一致しない場合があるため、必要に応じて調整する必要があります。

ステップ 6 リモートサーバ上で、受信 SMTPメッセージを処理するローカルサーバの IPアドレスに pingを実行しま
す。

返信がない場合は、問題が解決するまでネットワーク接続の問題をトラブルシューティングしてください。

次に、ステップ 7に進みます。

ステップ 7 リモートサーバーで、ドメイン名を pingします。ここでのドメイン名は、4-3ページの「ドメイン名を判
断する」項で記載されているものです。

ステップ 8 ドメイン名で pingできなかった場合は、4-4ページの「IPアドレスで名前を解決する」項を参照してくだ
さい。

（注）

必要に応じて、「utils network ping」CLIコマンドを使用してネットワーク接続を確認できます。

リモート音声メッセージングサーバとの SMTP接続を確認する

手順

ステップ 1 Unity Connectionサーバと同じローカルネットワークセグメント上のコンピューターを使用して、コマンド
プロンプトウィンドウを開きます。

ステップ 2 「telnet <servername> 25」と入力します。ここでは、<servername>は、TCPポート 25を使用するSMTPサー
バーの IPアドレスまたは FQDNです。

ステップ 3 各コマンドの後に ENTERキーを押してください。

ステップ 4 リモートメッセージングサーバが SMTPに接続されている場合、サーバの FQDNと SMTPのバージョンを
含む 220応答を受信します。

ステップ 5 Telnetテストが成功した場合は、「quit」と入力して Telnetセッションを終了してください。
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VPIMロケーションの作成
ユーザがメッセージを送信する各リモート音声メッセージングシステムごとに、UnityConnection
上に VPIMロケーションを作成します。 Unity Connectionが、多数の音声メッセージシステム
にメッセージを送信する場合、現時点では、少数のVPIMロケーションのみを構成して、残り
のセットアップは後で行う方がよい場合があります。 Unity Connectionと VPIMロケーション
が構成されている音声メッセージシステム間でメッセージが正常に機能していることを確認し

たら、残りの VPIMロケーションを作成します。

VPIMロケーションを作成するには、以下の手順を実行してください。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ネットワーク]、[VPIM]の順に選択します。

ステップ 2 [VPIMロケーションを検索]ページで、[新規追加]を選択します。

ステップ 3 [新しいVPIMロケーション]ページで、必要に応じて、基本設定を入力します。 (詳細については、[ヘルプ]
> [このページ]を参照してください)。

（注）

アスタリスク（*）が付いている項目は必須項目です。

ステップ 4 保存を選択します。

ステップ 5 VPIMロケーションの編集ページで、該当する設定の入力を続けます。

ステップ 6 [VPIMロケーションを編集]ページで設定の入力が完了したら、[保存]を選択します。

VPIMロケーションをカスタマイズする
ユーザーがメッセージを送信するリモート音声メッセージシステムに Cisco Unity Connection
Administrationを使用すると、VPIMロケーションをカスタマイズできます。

VPIMの場所をカスタマイズするには、以下の手順を実行してください。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ネットワーク]、[VPIM]の順に選択します。

ステップ 2 「VPIMロケーションの検索」ページで、カスタマイズする VPIMロケーションの表示名を選択します。

ステップ 3 VPIMロケーションの編集ページで、必要に応じて設定を変更してください。（詳細については、ヘルプ
>このページをご覧ください。）

ステップ 4 [VPIMロケーションを編集]ページで設定の変更が完了したら、[保存]を選択します。
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VPIM連絡先の作成
最初は、Unity Connectionとリモート音声メッセージシステムが正常にメッセージを交換でき
ることを確認するために、VPIM連絡先を少しだけ作成します。 Unity Connectionとリモート
音声メッセージングシステム間のメッセージングが正しく機能していることを確認したら、

VPIM連絡先の作成を完了できます。

VPIM連絡先を作成する前に、まず VPIMロケーションを作成する必要があります。また、
VPIM連絡先は、VPIMロケーションを作成したのと同じUnity Connectionサーバ上に作成する
必要があります。

（注）

VPIM連絡先は、一括管理ツールまたはCisco Unity Connection Administrationを使用して作成で
きます。一括管理ツールを使用して複数の VPIM連絡先を作成する

一括管理ツール (BAT)を使用すると、Comma Separated Values (CSV)ファイルから連絡先デー
タをインポートすることで、複数の VPIM連絡先を同時に作成できます。 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。

以下の手順を実行して、CSVファイルを準備します。

VPIM連絡先を作成するための CSVファイルの準備

手順

ステップ 1 VPIM連絡先の作成に使用するデータを CSVファイルとして保存します。

ベストプラクティスとして、1つの CSVファイルに 7,500件を超えるレコードを含めないようにしてく
ださい。バルク管理ツールでデータをインポートする際に、予期しない結果が生じる可能性があります。

ステップ 2 CSVファイルを該当するディレクトリにコピーしてください。

ステップ 3 CSVファイルをスプレッドシートアプリケーション、またはデータの編集や再編成が可能な別のアプリ
ケーションで開きます。次の手順を実行します。

•データがカンマで区切られており、タブ、スペース、セミコロンで区切られていないことを確認し
てください。

•データにスペース、引用符、またはカンマが含まれている場合は、そのデータ全体を引用符で囲み
ます。

ステップ 4 データを再配置して、手順 5で追加した列のヘッダーと同じ順序で配列します。列のヘッダーの順序は
問いませんが、ここで示す順序で CSVファイルを作成することをお勧めします。たとえば、この例の
データの列は、連絡先のエイリアス、姓、名、内線、リモートメールボックス ID (RemoteMailAddress)、
VPIMロケーション (DeliveryLocationDisplayName)の順に並んでいます。
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aabade、Abade、Alex、2001、3000、シカゴ VMS VPIMロケーション

kbader、Bader、Kelly、2002、3100、シカゴ VMS VPIMロケーション

tcampbell、Campbell、Terry、2003、3200、シカゴ VMS VPIMロケーション

lcho、Cho、Li、2004、3300、シカゴ VMS VPIMロケーション

（注）

連絡先を作成する際に必須となる列のヘッダーは、エイリアスと内線番号のみです。ただし、VPIM連
絡先を作成するには、[リモートメールボックスID]列と [VPIMロケーション]列も含める必要がありま
す。

ステップ 5 最初のデータ行の上に列ヘッダーを入力してください。列のヘッダーはカンマで区切り、以下のように

表記します。

Alias、LastName、FirstName、Extension、RemoteMailAddress、DeliveryLocationDisplayName

ステップ 6 必要に応じて、最初の行にオプションの列ヘッダーを追加し、その下の行にインポートする対応するデー

タを入力します。その際、以下の点を確認してください。

•列ヘッダーとデータはカンマで区切られています。なお、オプションの列ヘッダーについては、す
べての行にデータを含める必要はありません。

•スペース、引用符、またはカンマを含むデータは、引用符で囲まれます。

ヒント

ユーザーが通常のUnityConnectionユーザー宛てのメッセージと同様に、内線番号または受信者名のスペ
ルを入力することで、VPIM連絡先にメッセージを送信できるようにする場合は、ListInDirectoryヘッダー
を持つ列を追加し、各連絡先の値を 1に設定します。オプションの列のヘッダーの一覧については、
『Cisco Unity Connection向けシステムアドミニストレーションガイド、リリース 14』「一括管理ツー
ル」付録の「BATの必須CSVフィールドとオプションのCSVフィールド」項を参照してください (入手
先: https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/14/administration/guide/b_14cucsag.html)。

ステップ 7 CSVファイルにインポートしたくないデータ列が含まれている場合は、それらの列を削除してください。
または、1つの列に「NOTES」というタイトルを付けます。 BATは NOTES列ヘッダー以下のデータを
無視しますが、CSVファイル内で複数の NOTES列をサポートしていません。

ステップ 8 各行に、各列ヘッダーに対応する適切なデータが含まれていることを確認してください。

ステップ 9 ファイルを CSVファイルとして保存してください。

ステップ 10 次の「一括管理ツールを使用して VPIM連絡先を作成する」手順に進みます。

一括管理ツールを使用して VPIM連絡先を作成する

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。
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ステップ 2 [一括管理ツール]ページの [操作を選択]で、[作成]を選択します。

ステップ 3 [オブジェクトタイプ]で、[システム連絡先]を選択します。

ステップ 4 [ファイルを選択]で、[参照]を選択します。

ステップ 5 [ファイルを選択]ダイアログボックスで、ページ 4-6に記載されている「CSVファイルを準備して VPIM
連絡先を作成する」手順で作成した CSVファイルを保存するディレクトリを参照し、[開く]を選択しま
す。

ステップ 6 「失敗したオブジェクトファイル名」フィールドに、エラーを記録するファイルのパスとファイル名を入
力します。

ステップ 7 [送信(Submit)]を選択します。

CSVエラーの修正

失敗したオブジェクトファイルには、VPIM連絡先の作成に失敗したデータが含まれています。
一括管理ツールは、CSVファイルの各行で最初に検出されたエラーを報告します。そのエラー
を修正した後、データが再度インポートされた際に、BATは同じ行でさらにエラーを検出する
可能性があります。そのため、すべてのエラーを見つけて修正するには、BATを実行して、
エラー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。

失敗オブジェクトファイルには、VPIM連絡先の作成に失敗したすべてのレコードが含まれて
います。ファイルを CSVファイルとして保存すると、BATを再度実行する際に使用できま
す。 BATを実行するたびに、失敗したオブジェクトファイルが上書きされることに注意しま
す。

CSVエラーを修正するには、以下の手順を実行してください。

手順

ステップ 1 一括管理ツール操作がエラーになった場合、[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 JUNKに変更してください。

ステップ 4 データの変更が完了したら、新しい名前で CSVファイルとして保存してください。

ステップ 5 手順 4で保存した CSVファイルを入力ファイルとして使用して、BATを再度実行します。

BATを実行するたびに、失敗したオブジェクトファイルは上書きされることに注意してください（ツール
を実行するたびにファイルに新しい名前を指定しない限り）。

ステップ 6 すべての VPIM連絡先アカウントがエラーなしで作成されるまでこの手順を繰り返したら、4-10ページの
「VPIM連絡先を作成後」項に進みます。
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Cisco Unity Connection Administrationを使用して VPIM連絡先を作成する

Cisco Unity Connection Administrationを使用すると、VPIM連絡先を 1件ずつ作成できます。

VPIM連絡先を作成するには、以下の手順を実行してください。

手順

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

ステップ 2 連絡先検索ページで、連絡先メニューから新しい連絡先を選択します。または、[連絡先を検索]ページ
で、[新規追加]を選択して、新規連絡先を追加します。

ステップ 3 新規連絡先ページで、次の設定を入力し、保存を選択します。

表 5 :新しい連絡先ページの設定

設定フィールド

VPIM連絡先のエイリアスを入力してください。Alias

VPIM連絡先の名 (First Name)を入力します。名

VPIM連絡先の姓 (Last Name)を入力します。[姓（Last Name）]

VPIM連絡先の表示名を入力してください。表示名

VPIM連絡先の基にするテンプレートを選択します。連絡先テンプレート

ステップ 4 [連絡先の基本情報を編集]ページで、次の設定を入力し、[保存]を選択します。

表 6 :連絡先基本情報の編集ページの設定

設定フィールド

[再生/録音]を選択して、VPIM連絡先の名前を録音します。音声名

このチェックボックスをオンにすると、VPIM連絡先がUnity Connection
ディレクトリに一覧されます。

ディレクトリに登録す

る

VPIM連絡先が属するパーティションを選択してください。パーティ
ションは検索スペースとグループ化され、これは、Unity Connectionとの
通信中にユーザーまたは外部発信者が到達できるオブジェクトの範囲

(例:ユーザーと分散リスト)を定義するために使用されます。VPIM連絡
先は、1つのパーティションにのみ属することができます。パーティ
ションは複数の検索スペースに属することができます。

パーティション
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設定フィールド

（オプション） Unity Connectionが着信コールを VPIM連絡先のリモー
トメールボックスにメッセージを送信する代わりに、VPIM連絡先に関
連付けられた電話番号に転送する場合は、このチェックボックスをオン

にします。

転送を有効にする

（オプション）電話システムがVPIM連絡先に通話を転送するために使
用する電話番号またはURIを入力します。必要に応じて、発信アクセス
コードも入力します。このフィールドは、「転送有効」フィールドと連

携して機能します。

転送先内線番号/URI

VPIM連絡先の VPIMロケーションを選択してください。配信ロケーション

リモート音声メッセージングシステム上の VPIM連絡先のメールボック
ス番号を入力してください。

VPIMリモートメール
ボックス番号

（オプション）VPIM連絡先には、Unity Connectionの内線番号体系に適
合するローカル内線を割り当てることができます。ローカル内線を使用

すると、発信者は連絡先の場所 IDやリモートメールボックス番号を知
らなくても、内線番号を使って VPIM連絡先にメッセージを送信できま
す。

さらに、[転送を有効にする]フィールドと [転送先内線番号]フィールド
を設定すると、発信者は、VPIM連絡先を識別でき、連絡先に転送され
ます。

ローカル内線番号

(オプション)音声認識ユーザーが、その連絡先に対する具体的な電話種
別を指定してVPIM連絡先に発信できるようにするには、[勤務先発信用
電話番号]、[自宅発信用電話番号]および [スマートフォン発信用電話番
号]フィールドを使用します。

ダイヤルする電話番号については、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（たとえば、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（たとえば、1）。□

音声コマンドを使用し

て連絡先に発信するた

めの電話番号

(オプション) [勤務先電話番号]、[自宅の電話番号]、[スマートフォンの
番号]、[その他の番号1]、[その他の番号2]フィールドには、Unity
Connectionがシステム連絡先からの着信通話に対してユーザーのパーソ
ナル着信転送ルールとの照合を行う際に使用する電話番号またはURIを
入力します。

個人通話転送ルールの

連絡先を特定するため

の電話番号または URI

ステップ 5 作成する残りの VPIM連絡先に対して手順 2から手順 4を繰り返します。

VPIM連絡先を作成した後

VPIM連絡先を作成した後、以下の点を考慮してください。
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•新しく作成されたVPIM連絡先がメッセージを受信できるようになるまでには、数分かか
ります。

• Cisco Unity Connection Administrationでは、個々の VPIM連絡先の設定を変更できます。

•複数の連絡先に対して、内線番号などの固有のVPIM連絡先設定を一括で変更したい場合
は、一括管理ツールを再実行できます。

• VPIM連絡先がUnity Connectionアカウントを必要としなくなった場合は、VPIM連絡先を
削除できます。詳細については、4-14ページの「VPIM連絡先を削除する」項を参照して
ください。

VPIM連絡先ディレクトリ更新設定のカスタマイズ
VPIM連絡先を手動で作成、変更、削除するだけでなく、受信した VPIMメッセージに含まれ
る情報に基づいて、VPIM連絡先ディレクトリ内のレコードを自動的に更新するように Unity
Connectionを更新できます。作成、変更、削除といったアクションを自動的に行うかどうか、
また受信情報をどのように使用してレコードを作成または変更するかを制御する設定は、VPIM
のロケーションごとに個別に構成できます。デフォルトでは、VPIMのロケーションに対して
ディレクトリの自動更新は行われません。

Unity Connectionは、各 VPIMロケーションに対して選択した連絡先作成設定に応じて、受信
した VPIMメッセージのヘッダー情報を使用します。 VPIMロケーションの送信者から VPIM
メッセージが受信され、そのVPIMロケーションが自動VPIM連絡先の作成を許可するように
設定されている場合、送信者の情報に一致する既存のVPIM連絡先が存在しないときは、VPIM
メッセージに以下の情報が含まれている場合に限り、新しいVPIM連絡先レコードが作成され
ます。

•電話番号

•文字列名

•ドメイン名

•録音名 (必要に応じて、VPIMロケーション構成に基づく)

[その他の連絡先作成]設定では、VPIM連絡先の解析済みテキスト名を姓、名、表示名にマッ
ピングする方法、および電話番号を内線番号にマッピングする方法を指定できます。

VPIMロケーションの [連絡先作成]ページにある [VPIM連絡先内線番号をマッピング]設定の
変更は、その設定が保存された後に作成されるVPIM連絡先にのみ影響します。 [VPIM連絡先
内線番号をマッピング]設定を変更する前にすでに存在する VPIM連絡先は、自動更新されま
せん。そのVPIMロケーションに以前から存在しているVPIM連絡先の内線番号は、手動で変
更する必要があります。

（注）

VPIM連絡先の自動変更を許可するように設定された VPIMロケーションの送信者から VPIM
メッセージが受信され、既存の VPIM連絡先が送信者の情報と一致する場合、VPIM連絡先を
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更新できます。 VPIM連絡先情報の更新は、VPIM連絡先からメッセージを受信するたびに行
うか、ディレクトリエントリが作成されてからテキスト名が変更されたVPIM連絡先からメッ
セージを受信した場合にのみ行うかを選択できます。変更が行われた際に、表示名の更新を許

可するかどうかも決定できます。

Unity Connectionユーザーから VPIM連絡先へのメッセージが、宛先の受信者が存在しない
(SMTP 5.1.1)ことを示す配信不能通知 (NDR)を返した場合、かつ VPIMロケーションが VPIM
連絡先の自動削除を許可するように設定されている場合、VPIM連絡先は削除されます。

Cisco Unity Connection Administrationを使用して、VPIMロケーションの連絡先作成設定を更新
できます。

VPIM連絡先作成設定を構成する前に

VPIMロケーション連絡先作成設定を構成する前に、以下の点を考慮します。

• VPIM連絡先に、変更不可である具体的な表示名を事前入力したが、連絡先レコードのそ
の他のフィールドで自動変更を許可する場合は、[VPIM連絡先表示名の更新を許可する]
チェックボックスをオフにします。この場合、自動更新の際に、連絡先の名、姓、および

音声名が変更されることがあります。音声名が更新されても表示名が更新されない場合、

不一致が生じる可能性があります。

• [録音された音声名のないVPIM連絡先を許可する]チェックボックスがオフになっている
場合、Originator-Spoken-Name添付ファイルが含まれていない受信メッセージに対して、
新しいVPIM連絡先は作成されません。さらに、VPIM連絡先の自動変更が有効になって
いる場合、受信メッセージの送信者が既存のVPIM連絡先と一致する場合、メッセージに
添付ファイルがない場合は、その VPIM連絡先は削除されます。

• [録音された音声名のないVPIM連絡先を許可する]チェックボックスがオンになっており、
VPIM連絡先の自動変更が有効になっている場合、Originator-Spoken-Name添付ファイルが
含まれていない受信メッセージの送信者が既存のVPIM連絡先と一致すると、既存の録音
された音声名が削除されます。

•受信メッセージに含まれる電話番号を、[VPIM連絡先内線番号のマッピング先]フィール
ドで選択したオプションを使用して内線番号に正常にマッピングできない場合、送信者用

の VPIM連絡先は作成されません。

Cisco Unity Connection Administrationを使用して VPIM連絡先作成設定を構成する

VPIMロケーションを作成した後、Cisco Unity Connection Administrationを使用して、その特定
の VPIMロケーションの自動ディレクトリ更新を制御する設定を構成できます。

Cisco Unity Connection Administrationを使用した VPIM連絡先作成設定の構成

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ネットワーク]、[VPIMロケーション]の順に選択します。
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ステップ 2 「VPIMロケーションの検索」ページで、連絡先作成設定を構成するVPIMロケーションの名前を選択し
ます。

ステップ 3 [VPIMロケーションを編集]ページの [編集]メニューで、[連絡先の作成]を選択します。

ステップ 4 [連絡先の作成]ページで [VPIM連絡先を自動作成する]チェックボックスをオンにして、VPIMメッセー
ジの受信時に、送信者に対応する VPIM連絡先レコードが存在しない場合、このロケーションに対する
VPIM連絡先レコードを自動的に作成するようにします。

ステップ 5 手順4で [VPIM連絡先を自動作成する]チェックボックスをオンにした場合、連絡先テンプレートリスト
で、自動作成される連絡先の基になるテンプレートを選択します。

ステップ 6 [VPIM連絡先を自動変更する]フィールドで、次のいずれかを選択して、このロケーションにVPIM連絡
先を適用します。

•連絡先を自動更新しない － 受信するメッセージで送信者情報が変更されても、VPIM連絡先レコー
ドは、その VPIMメッセージに記載されている送信者情報で更新されません。

•テキスト名が変更された場合のみ—VPIM連絡先レコードは、VPIMメッセージで受信したテキスト
名が VPIM連絡先の名前と一致しない場合にのみ更新されます。

•各VPIMメッセージで － このロケーションでVPIM連絡先から受信する各VPIMメッセージによっ
て、対応する VPIM連絡先レコードが更新されます。

ステップ 7 [VPIM連絡先を自動削除する]チェックボックスをオンにすると、VPIMメッセージが配信不可として返
送された場合に、このロケーションの VPIM連絡先が自動的に削除されます。

ステップ 8 この場所からの受信メッセージで送信者の表示名が変更された場合に、VPIM連絡先の表示名が自動的に
更新されるようにするには、[VPIM連絡先の表示名の更新を許可する]チェックボックスをオンにしま
す。

ステップ 9 [録音された音声名がないVPIM連絡先を許可する]チェックボックスをオンにすると、録音名が設定され
ていない VPIM連絡先レコードに関するこのロケーションからの自動更新が有効になります。

ステップ 10 「テキスト名のマッピング」フィールドで、この場所からの受信メッセージ内のテキスト名を、自動的

に作成される VPIM連絡先レコードの表示名にどのようにマッピングするかを指定するために、次のい
ずれかのオプションを選択します。

• VPIM連絡先の表示名に直接—VPIM連絡先の表示名は、対応するテキスト名と一致します。

•カスタムー VPIM連絡先のテキスト名を表示名にマッピングする方法を定義するルールを入力しま
す。トークン <FN>、<LN>または <TN> (それぞれ、名、姓またはテキスト名)を任意に組み合わせ
て入力できます。また、任意の追加テキストを含めることもできます。ルールの先頭にない限り、

<FN>、 <LN>、または <TN>の前には必ずスペース、コンマ、またはセミコロンを付けます。さら
に、ルールの末尾に現れる場合を除き、これらのトークンの後には必ずスペース、コンマ、または

セミコロンを付けてください。ルールの最初または最後に、追加の文字は必要ありません。

ステップ 11 [VPIM連絡先内線番号のマッピング先]フィールドで、つぎのいずれかの設定を選択しすると、VPIM連
絡先レコードを自動生成するために、このロケーションからの着信メッセージの電話番号がどのように

内線にマッピングされるかを示すことができます。

•電話番号—内線番号は、受信した VPIMメッセージから解析された電話番号と同じ番号です。
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•電話番号 -リモート電話プレフィックス—内線番号は、電話番号の先頭からリモート電話プレフィッ
クスを削除することによって作成されます。

•場所ダイヤル ID +電話番号—内線番号は、電話番号の前に場所ダイヤル IDを追加することで作成
されます。

•ロケーションダイヤル ID +電話番号 -リモート電話機プレフィックス—内線番号は、電話番号の先
頭からリモート電話機プレフィックスを削除し、その番号の前にロケーションダイヤル IDを追加す
ることで作成されます。

ステップ 12 [保存]を選択します。

ステップ 13 [VPIMロケーション]メニューで、[VPIMロケーションを検索]を選択します。

ステップ 14 残りのすべての VPIMロケーションに対して、手順 2から手順 13を繰り返します。

各 VPIMロケーションに代替名を追加する
UnityConnectionシステムが音声認識オプションを使用する場合、VPIMロケーションに付ける
表示名に代替名を指定することもできます。ユーザーが音声コマンドを使用してVPIMロケー
ションのメールボックス番号宛てにブラインドアドレッシングを行う場合 (たとえば、Seattle
という名前の VPIMロケーションの内線 55を宛先にする場合は、「five five at Seattle」と発話
します)、または VPIMロケーションの VPIM連絡先名宛てにメッセージを送信する場合 (たと
えば、「Robin Smith in Chicago」)、ユーザーはこの表示名を発話します。VPIMの場所の表示
名に、ユーザが知らない可能性のある管理情報が含まれている場合、または頭字語や略語のよ

うに、読み方と異なる発音になる場合は、代替名を指定することを検討してください。ユーザ

が場所を複数の呼び方で呼ぶ傾向がある場合は、代替名を追加することも検討してください。

例えば、あるサイトのユーザが場所を「シアトル支店」と呼び、別のサイトのユーザが同じ場

所を「シアトルオフィス」と呼ぶ場合、「シアトル支店」と「シアトルオフィス」の両方を代

替名として追加することができます。

代替名を追加するには、以下の手順に従ってください。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationで、[ネットワーク]、[VPIMロケーション]の順に選択します。

ステップ 2 「VPIMロケーションの検索」ページで、代替名を追加する VPIMロケーションの名前を選択します。

ステップ 3 [VPIMロケーションの編集]ページの [編集]メニューで [代替名]を選択します。

ステップ 4 [代替名を編集]ページの [表示名]フィールドで、VPIMロケーションに使用する代替名を入力し、[新規追
加]を選択します。

ステップ 5 [VPIMロケーション]メニューで、[VPIMロケーションを検索]を選択します。

ステップ 6 代替名を追加する残りのすべての VPIMロケーションに対して手順 2から手順 5を繰り返します。
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VPIM用の別の音声メッセージングシステムを構成するための情報収
集

Unity Connectionと VPIMメッセージを交換するために別の音声メッセージングシステムを設
定するには、以下の情報が必要になる場合があります。

•受信する SMTPメッセージを処理する SMTPサーバのサーバ名とドメイン名。

•対応する VPIMロケーションページに入力された Unity Connectionの電話プレフィックス
（存在する場合）とリモート電話プレフィックス（存在する場合）。

• Unity Connectionユーザのメールボックス番号の範囲。

受信した VPIMメッセージは SMTPサーバにルーティングする必要があります。リモート音
声メッセージシステム上で Unity Connectionのロケーションを定義する際は、SMTPサーバー
用に入力したドメイン名を使用します。

Unity Connectionでは、受信するVPIMメッセージは以下の形式になっている必要があります。

<ConnectionPhonePrefix+ConnectionUserExtension@PrimaryLocationSMTPDomainName>

これらの特定のプロパティは Unity Connectionで設定されますが、同様の情報は他の音声メッ
セージングシステムでも設定する必要があります。

VPIM連絡先の削除

手順

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

ステップ 2 「連絡先の検索」ページで、削除したい VPIM連絡先の横にあるチェックボックスをオンにします。

ステップ 3 [選択項目の削除]を選択します。

ステップ 4 削除を確認するよう求められたら、 OKを選択してください。

VPIMロケーションの削除
VPIMロケーションを削除する場合は、VPIMロケーションオブジェクトを削除する前に、そ
のロケーションを使用している連絡先および連絡先テンプレートをすべて削除（または再割り

当て）する必要があります。以下のタスクリストを使用して、VPIMロケーションを削除しま
す。

1. 一括管理ツールを使用して、管理者が定義したすべての連絡先のリストをエクスポートし
ます。「一括管理ツール」を参照してください。
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2. エクスポートファイルをダウンロードし、テキストエディタを使用して、
DeliveryLocationDisplayNameが、削除する VPIMロケーションの表示名と一致する行のみ
が残るように編集します。（連絡先を別のVPIMロケーションに再割り当てする場合は、
[DeliveryLocationDisplayName]列の値を更新してください。）

3. 一括管理ツールを使用して、タスク 2で生成した連絡先リストを削除します。または、連
絡先を別のVPIMロケーションに再割り当てする場合は、[更新]オプションを使用します。

4. 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がVPIMロケーションを配信ロケーションとして使用するよ
うに構成されている場合は、配信ロケーションを変更するか、テンプレートを削除しま

す。 ([Search Contactテンプレート]ページで各テンプレートの表示名を選択して、配信ロ
ケーションを検証または変更する必要があります)。

5. ロケーションを削除するには、Unity Connection Administrationで、[ネットワーク]、[VPIM
ロケーション]の順に選択します。「VPIMロケーションの検索」ページで、削除したい
ロケーションの表示名の横にあるチェックボックスをオンにしてから、「選択した項目を

削除」を選択します。

一括管理ツールの詳細については、『Cisco Unity Connection、リリース 14向けシステム

アドミニストレーションガイド』の付録を参照してください (入手先: https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/14/administration/guide/b_14cucsag.html)。

Unity Connectionが HTTPSネットワーク上にある場合は、ネットワーク削除タスクを実行し
て、ネットワークからその場所を完全に削除してください。VPIMのロケーションを削除する
と、VPIMの連絡先も自動的に削除されます。

（注）

VPIMメッセージ
VPIMメッセージは、1つ以上のMIMEエンコードされた部分で構成されます。 VPIM仕様で
は、音声名、転送メッセージ、テキストメッセージ用の任意のMIMEパートが許可されていま
す。ただし、Unity Connectionは vCard（電話番号、名前、メールアドレスを含む電子名刺）
の送受信をサポートしていません。送信メッセージまたは受信メッセージにvCardが添付され
ている場合、Unity Connectionは vCardデータを削除します。さらに、音声メッセージおよび
埋め込みメッセージ以外のメッセージへの添付ファイルは、送信メッセージおよび受信メッ

セージから削除されます。

Unity Connectionでは、送信者の記録された名前を送信メッセージとともに送信するかどうか
を指定できます。受信メッセージに録音された名前が含まれている場合、その名前はメッセー

ジの一部として再生されます。 Unity Connectionは、受信メッセージのヘッダー情報に基づい
てディレクトリを更新するように設定することもできます。

VPIMロケーションへの送信メッセージには、VPIMロケーション以外の受信者は含まれませ
ん。したがって、VPIMの受信者がメッセージの宛先全員に返信した場合、返信は送信者と、
同じ VPIMロケーションにいるほかの宛先にのみ送信されます。
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図 1は VPIMメッセージのサンプルを示しています。音声名と音声メッセージ部分のMIME
エンコーディングは非常に長いため、その一部のみを表示しています。

図 3 :サンプル VPIMメッセージ

VPIMアドレス
VPIMアドレスは、一般的な SMTPメールアドレスと同じ形式です。localpart@hostpart。アド
レスの右側は、TCP/IPネットワーク上でメッセージを処理するシステムのドメイン名です。
アドレスの左側は、ユーザ固有の識別子です。通常、左側にはユーザーのメールボックス番

号、またはプレフィックス付きのメールボックス番号が設定されます。

たとえば、リモートメールボックス ID 2233が設定されているTerry Campbell宛てのVPIMメッ
セージは、次のようにアドレス指定されます。

宛先: 2233@remotevoicemailsystem.com

組織の番号計画に対応する必要がある場合は、アドレスにプレフィックスを含めることもでき

ます。

宛先: 8882233@remotevoicemailsystem.com

VPIMアドレスは、VPIMメッセージを送信する際にUnity Connectionによって生成されます。
ユーザーがメッセージの宛先を指定する際に入力するものではありません。
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メッセージアドレス指定オプション

Unity Connectionでは、リモート音声メッセージングシステム上の個人宛てにメッセージを送
信するための以下の方法を提供しています。

• Unity Connectionディレクトリ - VPIM連絡先の [ディレクトリにリストする]チェックボッ
クスがオンになっている場合、Unity Connectionディレクトリには VPIM連絡先の名前と
内線番号が含まれます。ユーザーは、メッセージを通常の Unity Connectionユーザーにア
ドレス指定する方法と同じ方法で、VPIM連絡先にメッセージをアドレス指定できます。
つまり、内線番号で指定するか、受信者の名前のスペルで指定できます。VPIM連絡先に
録音名が存在する場合は、音声名確認を利用できます。連絡先に録音名がない場合は、

Unity Connectionは [テキスト読み上げ]機能を使用して連絡先の表示名を再生します。

•ブラインドアドレス指定 -ブラインドアドレス指定を使用すると、受信者がUnityConnection
ディレクトリで連絡先として定義されていない場合でも、ユーザーはVPIMロケーション
の受信者にメッセージを送信できます。 [VPIMロケーション]ペインの [ブラインドアドレ
ス指定を許可]チェックボックスがオンの場合、ユーザーは、VPIMロケーションダイヤ
ル ID、受信者のメールボックスの番号で構成される番号を入力するか、メールボックス
番号と VPIMロケーションの表示名 (たとえば、「five five at Seattle office」)を発話するこ
とで、このロケーションの受信者にメッセージをアドレス指定できます。

•分散リスト － ユーザーは、メッセージを VPIM連絡先を含むプライベート分散リストま
たはシステム分散リストをアドレス指定でき、その結果、VPIM連絡先がメッセージを受
信できるようになります。

メッセージにおける類似点と制限

ほとんどの場合、Unity Connectionユーザーとリモート音声メッセージシステムのユーザー間
のメッセージのやり取りは、Unity Connectionユーザー間のメッセージのやり取りと同じです。
次に例を示します。

•送信時に緊急としてマークされたメッセージは、受信者が受信した際にも緊急としてマー
クされます。

•送信時にプライベートとしてマークされたメッセージは、受信者が受信した際にもプライ
ベートとしてマークされます。

•ユーザーは、VPIMの連絡先を含む Unity Connection分散リストにメッセージを送信でき
ます。

次の例外に注意します。

•開封確認と配信確認のリクエストは、いずれも配信確認として返されます。

•リモート音声メッセージシステムのユーザーが Unity Connection分散リストにメッセージ
を送信できるようにするには、Unity Connection Administrationの [分散リストの基本を編集
する]ページで、[外部システムからのメッセージを許可する]チェックボックスをオンに
する必要があります。このチェックボックスはデフォルトではオフになっています。
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音声フォーマットに関する考慮事項

Cisco Unity Connection Administrationの [ネットワーク] > [VPIMロケーションを編集]ページに
ある、VPIMロケーションの音声形式変換設定を使用すると、送受信する VPIMメッセージの
音声形式を次のように制御できます。

•受信メッセージ—受信したVPIMメッセージを、送信された形式のまま保存するか、Unity
Connectionがメッセージの保存に使用する音声形式に変換するかを設定できます。

•送信メッセージ—送信VPIMメッセージを、記録された形式のまま送信するか、G.726コー
デックに変換して送信するかを設定できます。

これらの設定について決定を下す際には、以下の点を考慮してください。

•ローカル Unity Connectionサーバーが音声メッセージの録音および再生に使用する音声形
式。

•リモート音声メッセージングシステムがVPIMメッセージを送受信する際に使用する音声
フォーマット。音声メッセージシステムによっては、VPIMメッセージにG.726形式のみ
をサポートしているものもありますが、念のためにリモート音声メッセージサーバーに関

するドキュメントを確認してください。

•ネットワーク帯域幅。

受信した VPIMメッセージは、ローカルの Unity Connectionサーバーがメッセージの録音と再
生に使用するのと同じ音声形式で保存されます。

複数の VPIMブリッジヘッド
HTTPSネットワークでは、ネットワーク内の複数の Unity Connectionロケーションを VPIMブ
リッジヘッドとして指定できます。 HTTPSネットワークに複数のブリッジヘッドを追加する
方法は以下のとおりです。

•固有のダイヤル IDを使用すると、HTTPS内の別の VPIMブリッジヘッドに別の VPIM
サーバーを追加できます。

•固有であるが nullリモート電話機プレフィックスのダイヤル IDと固有のダイヤル IDを使
用すると、複数の VPIMブリッジヘッドに同じ VPIMサーバーを追加できます。

•固有のリモート電話機プレフィックスを使用すると、同じVPIMブリッジヘッドに、何度
も同じVPIMサーバーを追加できます。ただし、リモート電話機プレフィックスを使用し
ないで、VPIMサーバーがすでに VPIMブリッジヘッドとして Cisco Unity Connectionに追
加されており、一部の電話機プレフィックス (Null以外の値)を使用して、VPIMブリッジ
ヘッドとして同じ VPIMサーバーを同じ Cisco Unity Connectionロケーションまたは別の
Unity Connectionロケーションに追加する場合は、次の手順を実行する必要があります。

リモート電話機プレフィックスなしで作成された既存のVPIM連絡先をすべて手動で削除
します。
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既に接続されている VPIMロケーションのリモート電話プレフィックスを変更します。

同じ VPIMロケーションを、異なるリモート電話プレフィックスを持つ VPIMブリッジ
ヘッドとして、別のUnity Connectionロケーションまたは同じUnity Connectionロケーショ
ンに追加します。

VPIMサーバーから Unity Connectionロケーションに連絡先をプッシュします。
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第 4 章

ネットワーク構成の変更

•ネットワーク構成の変更（69ページ）

ネットワーク構成の変更

Unity Connectionサイトからロケーションを削除する
Cisco Unity Connectionサイトからロケーションを削除すると、そのサーバーはほかのロケー
ションとのディレクトリ情報のレプリケーションを停止し、そのサーバーをホームサーバーと

しているすべてのオブジェクトがほかのロケーションから削除されます。同様に、サイト上の

ほかのロケーションに所属しているすべてのオブジェクトも、削除対象のサーバーから削除さ

れます。

サイトから場所を削除する前に、その影響を考慮する必要があります。特に、後でその場所を

サイトに再度追加する予定がある場合はなおさらです。以下の影響を考慮してください。

•サーバー上のユーザーは、サイト内のほかのロケーションをホームとしている分散リスト
から削除され、別のロケーションのユーザーは、削除したサーバーをホームとしている分

散リストから削除されます。後でサイトにサーバーを追加する場合は、再度追加したサー

バーで分散リストメンバーシップを更新し、リモートユーザーを含め、そのサイトのその

他のすべてのロケーションで分散リストメンバーシップを更新して、再度追加したサー

バーのユーザーを含める必要があります。

•削除したサーバーをホームとするユーザーまたは分散リストにメッセージを送信するよう
に構成されたその他のロケーションのシステム通話ハンドラとインタビューハンドラは、

ロケーションの配信不能メッセージリストにメッセージを送信するように再構成されま

す。同様に、削除したサーバーのシステム通話ハンドラおよびインタビューハンドラのう

ち、別のロケーションをホームとするユーザーおよび分散リストにメッセージを送信する

ように構成されたシステム通話ハンドラおよびインタビューハンドラは、ローカルの配信

不能メッセージリストにメッセージを送信するように再構成されます。後でサーバーをサ

イトに再度追加する場合は、これらのハンドラの受信者が正しいリモートオブジェクトを

使用するように更新する必要があります。 (サーバーをサイトに再度追加する予定がない
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場合でも、誰かが配信不能メッセージリストに送信されるメッセージを確認するか、また

はそのリストを宛先として使用しているハンドラの宛先を再度割り当てるようにします)。

•そのサーバーをホームにしているパーティションは、サイト内のほかのロケーションを
ホームにしている検索スペースから削除され、別のロケーションをホームにしているパー

ティションは、削除したサーバーをホームにしている検索スペースから削除されます。後

でサーバーをサイトに追加する場合は、再度追加したサーバーおよびサイト内のその他の

すべてのロケーションの検索スペースのパーティションメンバーシップを見直す必要があ

ります。サーバーの Unity Connectionのバージョンおよび検索スペース構成に応じて、リ
モートパーティションを各検索スペースに手動で再度追加するか、検索スペース内のパー

ティションを並べ替えて、以前の構成と一致させ、ロケーションを削除する必要がある場

合があります。

•サイト内のあるロケーションは、削除されるサーバーをホームにしている検索スペースの
コピーを保持し、そのコピーはサイト内の残りのロケーションに引き続きレプリケートさ

れます。同様に、削除されたサーバーは、ほかのロケーションをホームにしているリモー

ト検索スペースのコピーを作成します。これらのコピーは、それらを参照しているすべて

のオブジェクトの元の検索スペースを置き換えます。後でサーバをサイトに再度追加した

場合、Unity Connectionは検索スペースのコピーの所有権を元の場所に自動的に解決しよ
うと試み、その後コピーを削除します。サーバをサイトに再度追加する予定がない場合

は、検索スペースのコピーを使用しているオブジェクト参照を他の検索スペースを使用す

るように再割り当てしてから、コピーを削除できます。

•サイト内のあるロケーションは、削除されるサーバーをホームにしている検索スペースの
コピーを保持し、そのコピーはサイト内の残りのロケーションに引き続きレプリケートさ

れます。同様に、削除されたサーバーは、ほかのロケーションをホームにしているリモー

ト検索スペースのコピーを作成します。これらのコピーは、それらを参照しているすべて

のオブジェクトの元の検索スペースを置き換えます。後でサーバーをサイトに再度追加し

た場合、Unity Connectionは検索スペースのコピーの所有権を元のロケーションに自動的
に解決しようとし、その後コピーを削除します。サーバーをサイトに再度追加する予定が

ない場合は、検索スペースのコピーを使用しているオブジェクト参照がほかの検索スペー

スを使用するように再度割り当ててから、コピーを削除できます。

•サイト内の各ロケーションには、ほかのロケーション固有の構成項目があります (たとえ
ば、サーバー間転送や SMTPルーティング関連フィールドなど)。サイトからサーバーを
削除すると、削除したサーバーからサイト内のすべてのロケーションの設定が削除され、

削除したサーバーの設定がサイト内のほかのすべてのロケーションから削除されます。後

でサーバーをサイトに再度追加する場合は、サイト内のほかのすべてのロケーションで再

度追加したサーバーの設定を更新し、再度追加したサーバー上でほかのすべてのロケー

ションの設定を構成する必要があります。

•その場所がCiscoボイスメール組織の一部である場合、上記に挙げた影響はすべて、リモー
トサイトとの間で複製されるオブジェクトおよびオブジェクトプロパティにも適用されま

す。

サイトから場所を削除するには、以下の手順に従ってください。一度にサイトから削除できる

Unity Connectionロケーションは 1つだけです。
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ディレクトリのサイズによっては、Unity Connectionの場所を削除するのに数分から数時間か
かる場合があります。ローカルロケーションで操作が完了していても、リモートロケーション

では操作が進行している場合があります。サイト内のすべてのロケーションで削除操作が完了

するまで待ってから、サイトに追加の変更を行います。

場所の削除

手順

ステップ 1 サイト内の任意のロケーションにあるCisco Unity Connection Administrationで、[ネットワーク] > [リンク]、
[サイト内リンク]の順に選択します。

ステップ 2 削除したい場所の表示名の左側にあるチェックボックスをオンにします。

ステップ 3 [選択した項目を削除]、[OK]の順に選択し、削除を確定します。

注意

Unity Connection Administrationから削除が完了したことを示すステータスメッセージが表示されるまで、
サイト上で他の変更（例えば、別の場所の削除、新しい場所のサイトへの参加、別のサイトへのサイト間

リンクの作成、ディレクトリのプッシュまたはプルの開始など）を行わないでください。

Unity Connectionサイトゲートウェイを変更する
Unity Connectionサイトゲートウェイでは、ゲートウェイをリモートサイトからリンク解除し、
ローカルサイトからゲートウェイを削除し、変更を行い、ゲートウェイをローカルサイトに再

度追加し、サイトを再リンクしない限り、以下の変更はサポートされません。

•サイトゲートウェイサーバーまたはハードディスクを交換します。

•サイトゲートウェイの IPアドレスを変更します。

•サイトゲートウェイの名前を変更します。

これらの変更を行うには、以下の手順を実行します。

1. サイト間リンクを削除します。ゲートウェイがリンクされているサイトの種類に応じて、
5-6ページの「2つのUnity Connectionサイト間のサイト間リンクを削除する」を参照して
ください。

2. Unity Connectionサイト内に他の場所が存在する場合は、そのサイトからサイトゲートウェ
イを削除してください。 5-1ページの「Unity Connectionサイトからのロケーションを削除
する」を参照してください。

3. サイトゲートウェイサーバで変更を行ってください。

4. Unity Connectionサイト内に他の場所がある場合は、Unity Connectionサイトゲートウェイ
をサイトに再度追加してください。 2-1ページの「Unity Connectionサイトをセットアップ
する」を参照してください。
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5. サイトを再リンクしてください。ゲートウェイがリンクされているサイトの種類に応じ
て、2-15ページの「2つの Unity Connectionサイトをリンクする」を参照してください。

2つの Unity Connectionサイト間のサイト間リンクを削除する
2つの Unity Connectionサイト間のサイト間リンクを削除すると、各サイトゲートウェイは他
のサイトとのディレクトリ情報の同期を停止し、リモートサイトに存在するすべてのオブジェ

クトを削除し、リモートサイトゲートウェイに関するすべての構成情報を削除します。

サイト間リンクを削除する前に、その影響を十分に検討する必要があります。特に、後でサイ

ト間のリンクを再設定する予定がある場合はなおさらです。以下の影響を考慮してください。

•各サイトのユーザーおよびシステム分散リストは、別のサイトがホームとなっている分散
リストから削除されます。後でサイトを再リンクする場合は、リモートユーザと配布リス

トを含めるように配布リストのメンバーシップを更新する必要があります。

•リモートサイトのユーザーまたは分散リストにメッセージを送信するように構成されたシ
ステム通話ハンドラとインタビューハンドラは、ハンドラが構成されているロケーション

の配信不能メッセージリストにメッセージを送信するように再構成されます。後サイトを

再リンクする場合は、これらのハンドラの受信者を更新して、正しリモートオブジェクト

を使用するようにします。 (サイトを再リンクしない場合でも、Unity Connection配信不能
メッセージリスト送信されたメッセージを誰かが確認しているか、祖のリストを受信者と

して使用しているハンドラを再度割り当てるようにします)。

•リモートサイト用に作成されたパーティションは、各Unity Connectionサイトの検索スペー
スから削除されます。後でサイトを再リックする場合は、各サイトの各ロケーションで所

有されている検索スペースのパーティションメンバーシップを見直す必要があります。

サーバ上のUnity Connectionのバージョンと検索スペースの構成によっては、各検索スペー
スにリモートパーティションを手動で再追加する必要がある場合や、サイト間リンクを削

除する前の構成と一致するように検索スペース内のパーティションの順序を変更する必要

がある場合があります。

•サイト内の各ロケーションには、その他のロケーションに固有のサーバー間構成設定があ
ります。サイトのリンクを解除すると、これらの設定は削除されます。後でサイトを再

リンクする場合は、両方のサイトですべてのロケーション固有の設定を再構成する必要が

あります。

•リンクが削除されると、サイト間のメッセージング、サイト間のアドレス指定、およびサ
イト間の自動応答機能はすべて利用できなくなります。

次の手順を実行して、2つの Unity Connection 14サイト間のサイト間リンクを削除します。い
ずれかのゲートウェイが Unity Connectionクラスタである場合は、パブリッシャサーバー上で
そのゲートウェイに関する手順のみを実行します。
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2つの Unity Connectionサイト間のサイト間リンクを削除する手順

手順

ステップ 1 任意のサイトゲートウェイで、サイト間リンクを削除します。これにより、リモートサイトとの同期が停
止し、ローカルサイトディレクトリからすべてのリモートサイトオブジェクトが削除されます。

a) Cisco Unity Connection Administrationで、[ネットワーク] > [リンク] > [サイト間リンク]の順に選択しま
す。

b) 「サイト間リンクの検索」ページで、リモートサイトに対応するサイト間リンクの横にあるチェック
ボックスをオンにします。

c) [選択した項目を削除]を選択します。

d) 関連オブジェクトの削除に関する警告が表示されたら、 OKを選択します。

ステップ 2 必要に応じて、[削除済みリモートサイトに関連付けられているオブジェクトを削除]タスクのスケジュー
ルを見直します。デフォルトでは、業務時間中のシステムパフォーマンスへの影響を避けるため、このタ

スクは 1日 1回午後 10時に実行され、タスクの実行が完了するまでサイト間リンクは完全に削除されませ
ん。

スケジュールを見直すには、選択したサイト間リンクを削除した後に、[サイト間リンクを検索]ページで、
状態メッセージに表示されているタスクへのリンクを選択するか、[タスク定義]ページで、[ツール]、[タ
スク管理]の順に選択し、[削除済みリモートサイトに関連付けられているオブジェクトを削除]を選択しま
す。

注意

サーバーのパフォーマンスは、大規模な削除操作によって影響を受けるため、[削除済みリモートサイトに
関連付けられているオブジェクトを削除]タスクをオンにして、デフォルトスケジュール (または営業時間
外の別の時間)で実行することをお勧めします。

ステップ 3 リンクが削除されたことを確認するには、[ネットワーク] > [リンク] > [サイト間リンク]の順に選択しま
す。

サイト間リンクの検索ページで、リンクがまだ削除されていない場合は、サイト間リンクテーブルに表示

され、表示名の後に（リンク削除保留中）と表示されます。 [削除済みリモートサイトに関連付けられて
いるオブジェクトを削除]タスクを実行済みで、リンクが削除されている場合、エントリは、[サイト間リ
ンク]テーブルに表示されます。

ステップ 4 その他のサイトゲートウェイで、手順 1から手順 3を繰り返します。
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第 5 章

サーバー間サインイン、転送およびライブ

返信

•はじめに（75ページ）
•サーバー間サインイン、転送およびライブ返信の概要（75ページ）
•サーバー間サインイン（77ページ）
•サーバ間転送（85ページ）
•サーバー間ライブ返信（93ページ）
•サーバ間サインイン、転送、ライブ返信における注目すべき動作（101ページ）

はじめに
この章では、サイト内のCisco Unity Connection間、サイト間リンクがリンクしている別のサイ
ト内の Unity Connectionロケーション間、および、サイト間リンクがリンクしているサイト内
の Cisco Unityおよび Unity Connectionロケーション間で利用可能なサーバー間サインイン、転
送、ライブ返信機能について説明します。この章では、サーバー間機能の構成手順について説

明します。

サーバー間サインイン、転送およびライブ返信の概要
レプリケーションのトラフィックを制限し、ディレクトリのサイズを管理しやすい状態に保つ

ため、ユーザーのホームロケーションからほかのネットワーク接続されたロケーションへは、

ユーザー情報のごく一部のみがレプリケートされます。そのため、通話転送設定、挨拶メッ

セージ、その他のユーザー固有の詳細情報は、ユーザーのホームロケーションのみに保持され

ます。別のロケーションに属するユーザー宛ての通話を、ロケーションが適切の処理するに

は、通話をそのユーザーのホームロケーションに転送する必要があります。サーバー間機能の

目的は、表1で示されているように、単一のサーバー環境と同じようなユーザーエクスペリエ
ンスをネットワーク接続された環境でも設定することです。
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表 7 :サーバー間機能

説明機能

サーバー間サインイン機能を使用すると、管理者は、別のロケーショ

ンに属するユーザーに、サインイン時に使用できる 1つの電話番号を
提供できるようになります。組織外から発信する際、ユーザーは、属

するホームサーバーに関係なく、同じ番号に発信でき、サインインす

る該当するホームサーバーに転送されます。

サーバー間サインイン

サーバー間転送機能を使用すると、通話転送および発信したユーザー

のスクリーニング設定に基づいて、自動応答からの通話、または別の

ロケーションのユーザーに転送されるあるロケーションのディレクト

リハンドラからの通話を有効にできます。

サーバ間転送

サーバー間ライブ返信機能を使用すると、電話機でメッセージを再生

しているユーザーは、別のロケーションに所属するユーザーからの

メッセージに対し、そのユーザーへ転送して返信できます (通話転送
および発信したユーザーのスクリーニング設定に従い)。

サーバ間ライブ返信

サーバ間機能はそれぞれ異なる機能ではあるものの、いずれも同じ基盤となる機能、すなわち

強化された監視付き通話転送機能を利用している。

1. サインイン、転送、またはライブ返信が実行されるロケーションでは、発信者を保留状態
にした後、受信側ロケーション用のサーバー間ダイヤル文字列として指定された電話番号

をダイヤルして、その受信側ロケーションに発信します。

2. 受信側が応答すると、発信側はハンドオフ要求であることを示す一連のDTMFトーンを送
信します。

3. 受信側ロケーションには、一連のDTMFトーンで応答し、発信側ロケーションが、受信側
ロケーションに通話を転送して、処理を任せます。

この時点では、機能は、通話が受信側ロケーションで発信された場合と同じです。

本章では、発信元ロケーションとは、他のロケーションを呼び出すサーバ（またはクラスタ）

と定義する。受信側ロケーションは、サーバー間通話に応答するサーバー (またはクラスタ)
として定義されます。

サーバー間ダイヤル文字列は、ロケーション間では同期されません。各発信側ロケーション

は、各受信側ロケーションのダイヤル文字列で構成できます。発信側ロケーションが、複数の

電話機システム統合に向けて構成されている場合は、すべての電話機システム統合が受信側ロ

ケーションに到達するために使用するダイヤル文字列を選択する必要があることに注意しま

す。
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クロスサーバサインイン、転送、ライブ返信に関する検索スペースの

考慮事項

ユーザが自分のホームサーバではない Unity Connection拠点のパイロット番号にダイヤルした
場合、応答した拠点は、その拠点の通話管理プランに従って通話を処理します。検索スペース

は、通話と一致する最初のコールルーティングルールに割り当てられます。後続の処理ステッ

プごとに、呼び出しの検索範囲が変わる可能性があります。UnityConnectionは、通話がAttempt
Sign-In会話に到達した時点で通話に割り当てられた検索スペースを使用して、サインインを試
行しているユーザーを特定します。ユーザーが、検索スペースのメンバーではないパーティ

ションの内線番号から発信した場合、その通話は、そのユーザーからの発信された通話として

認識されません。ユーザーの内線番号が、この検索スペースにも表示される別のパーティショ

ンの内線番号と重複する場合、その通話は、検索スペース内に表示される順序でパーティショ

ンを検索した際に、Unity Connectionが最初に見つけたオブジェクトからの通話として識別さ
れます。リモートユーザーからの着信サインイン通話を処理する各 Unity Connectionロケー
ションのダイレクトルーティングルールを確認して、ルールまたは、Attempt Sign-In会話に通
話を送信するその他の通話管理オブジェクトが設定した検索スペースを決定します。リモート

ユーザを含むパーティションがこのサーチスペースの一部ではない場合、クロスサーバサイン

インは有効になっていても機能しません。

また、Unity Connectionのある場所から別のUnity Connectionの場所 (同じサイト内またはリモー
トサイト内)へのサーバ間呼び出しの場合、発信元の場所で呼び出しに適用される検索スペー
スと受信側の場所で適用される検索スペースが一致しないと、サーバ間サインインやサーバ間

転送に問題が発生する可能性があることに注意してください。発信元の場所の検索範囲では一

致する結果が得られた場合でも、受信側の場所の別の検索範囲では一致が得られない可能性が

ある。そのため、発信元と受信側の両方で同じ検索範囲が設定されていることを確認する必要

があります。たとえば、コールルーティングルールを使用すると、そのロケーションへの到達

に使用されたサーバー間ダイヤル文字列に基づいて、受信側ロケーションのサーバー間通話を

適切な検索スペースへ振り分けることができます。

サーバー間ライブ返信の場合は、ほかのライブ返信の試行と同様に、送信者がそのユーザーに

対して構成された検索スペースのメンバーであるパーティションに属している場合のみ、Unity
Connectionユーザーは、その送信者に発信できます。

サーバー間サインイン
サーバー間サインイン機能を使用すると、組織外から発信するユーザーは、そのユーザーが

ホームにしているサーバーに関係なく、同じ番号に発信できるようになります。また、この

ユーザーは、該当するホームサーバーに転送され、サインインできます。サーバー間サインイ

ンを有効にしない場合、ユーザーは、ホームサーバーの電話番号に発信してサインインする必

要があります。

クロスサーバサインイン呼び出しの手順は以下のとおりです。

1. ユーザーは、サーバー間サインイン向けに構成されたサーバーに発信します。ユーザー
は、この番号に発信されることで特定されるか、IDの入力が求められます。
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2. サーバーは、データベースの発信者 IDを検索することで、このアカウントが、ローカル
サーバーをホームにしているのか、ネットワーク接続されたサーバーをホームにしている

のかを判断します。

•ユーザーアカウントが、ローカルサーバーをホームにしている場合、通常通りサイン
インできます。

•ユーザーアカウントが別のサーバーをホームにしている場合、会話が設定されている
場合は、「少々お待ちください」というプロンプトが再生され、ユーザーを保留に

し、ユーザーが発信したポートと同じポートを使用してユーザーのホームサーバーに

発信します。ユーザーが、主要内線番号または代替内線番号から発信した場合、通

常、「少々お待ちください」というプロンプトが、ユーザーが最初に聞くプロンプト

になります。

受信側サーバーが応答すると、発信側サーバーは、通話をサーバー間サインインとし

て特定する一連の DTMFトーンを送信します。

3. 受信側ロケーションは、一連の DTMFトーンに応答します。

4. 発信側ロケーションは、通話を受信側サーバーに引き渡して処理します。受信側サーバー
の会話によって、ユーザーパスワードが求められます。この時点では、動作は、ユーザー

が受信側サーバーに直接発信した場合と同様です。

この機能の利用目的は、組織外から電話をかけてくるユーザに限定されます。サーバー間サイ

ンインは、内部通話をホームサーバーに転送しますが、多数のユーザーに対して転送を行う

と、サーバーの負荷が増加します。したがって、[メッセージ]ボタンまたは [ボイスメール短
縮ダイヤル]ボタンを使用して、ユーザーのホームサーバーに直接発信できるように、ユーザー
の電話機を常に構成しておきます。ユーザアカウントをあるサーバから別のサーバに移行する

場合は、それに応じてユーザの電話システム構成を更新してください。

ビデオ通話の場合は、2つの Unity Connectionロケーションを、サイト間リンク、サイト内リ
ンクまたはHTTPSネットワークでリンクされている場合に、あるUnity Connectionロケーショ
ンのユーザーが、別の Unity Connectionロケーションにサインインしようとすると、通話は音
声通話にダウングレードされます。

クロスサーバサインインを有効にするための前提条件

Ciscoボイスメール組織に Cisco Unityサーバーを含める場合、サーバー間サインイン向けの発
信側ロケーションとして構成したネットワーク接続されたすべての Cisco Unityサーバーを、
Cisco Unityサイトゲートウェイと同じ台やリングドメインとして構成する必要があります。
ダイヤルドメインは、Cisco Unity Administratorの [ネットワーク >プライマリロケーション >
プロファイル]ページで設定します。

サーバー間サインインを有効にするためのタスクリスト

Unity Connectionサイトを 1つ構成する場合でも、Unity Connectionサイトを 2つ含む組織を構
成する場合でも、Unity ConnectionサイトとCisco Unityサイトを含む組織を構成する場合でも、
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基本的な手順は同じです。次のタスクリストを使用して、サーバー間サインインを有効にしま

す。相互参照により、詳細な手順を参照できます。

1. クロスサーバサインインにおいて、発信元となる場所と受信元となる場所を特定します。
多くの場合、1つのロケーションは、組織外からすべてのユーザーが発信する際の発信側
ロケーションとして指定され、ほかのすべてのロケーションは受信側ロケーションとして

指定されますが、必ずしもそうである必要はありません。単一の場所が、発信地と受信地

の両方を兼ねる場合もある。

2. 発信側ロケーションの場合、ロケーションが受信側ロケーションサーバーに到達するため
にダイヤルする電話番号のリストを作成します。

受信場所ごとに入力できるダイヤル文字列は1つだけです。発信側ロケーションが、複数の電
話機システム統合に向けて構成されている場合は、すべての電話機システム統合が受信側ロ

ケーションに到達するために使用するダイヤル文字列が必要です。

（注）

3. 各受信場所が、サーバ間ハンドオフ要求を処理できるように設定してください。

•受信側ロケーションが Cisco Unity Connectionサーバーである場合は、6-4ページの
「サーバー間ハンドオフ要求を許可する Unity Connection受信側ロケーションを構成
する」項を参照してください。

•受信側ロケーションが、Cisco Unityサーバーである場合は、6-5ページの「受信側
Cisco UnityロケーションがOpening Greetingに通話をルーティングするかを検証する」
項を参照してください。

4. Cisco Unity Connectionロケーションが、Cisco Unityサーバーからサーバー間ハンドオフ要
求を受信する場合は、#から始まるサーバー間 DTMFシーケンスを許可するように Unity
Connectionロケーションを構成します。 6-5ページの「Cisco Unityロケーションからのサー
バー間 DTMFシーケンスを許可するように Unity Connection受信側ロケーションを構成す
る」項を参照してください。

5. 発信元ごとに、クロスサーバサインイン機能を有効にし、タスク 2で作成したリストから
受信先のパイロット番号を入力します。

•ロケーションがCisco Unity Connectionサーバーである場合は、6-7ページの「サーバー
間サインイン要求を実行するようにUnity Connection発信側ロケーションを構成する」
項を参照してください。

•ロケーションが Cisco Unityサーバーである場合は、6-7ページの「サーバー間サイン
イン要求を実行するようにCisco Unity発信側ロケーションを構成する」項を参照して
ください。

6. クロスサーバサインイン機能をテストしてください。 6-8ページの「サーバー間サインイ
ンをテストする」項を参照してください。
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サーバー間ハンドオフ要求を許可する Unity Connection受信側ロケーションを構成する

デフォルトでは、各 Unity Connectionサーバは、サーバ間ハンドオフ要求を無視するように設
定されています。サーバー間機能を有効にするには、受信側ロケーションが要求を許可するよ

うに構成し、そのロケーションが、着信サーバー間通話を通話ハンドラにルーティングするこ

とを確認する必要があります。次の 2つの手順を実行して、各受信側 Unity Connectionロケー
ションがハンドオフを許可するように構成します。 (そうすることで、そのロケーションがす
べての種類のサインイン、転送、ライブ返信を受信できるようになります)。

UnityConnectionの受信場所を設定して、サーバ間ハンドオフ要求を受け入れるようにす
る

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationのそのロケーションをホームとしているユーザーにサーバー間ハンド
オフを許可するロケーション (受信側ロケーション)で、[システム設定] > [詳細設定][会話]の順に選択しま
す。

ステップ 2 [サーバー間ハンドオフ要求に応答する]チェックボックスをオンにします。

ステップ 3 残りのすべての Unity Connection受信場所についても、この手順を繰り返してください。

通話ルーティングルールが通話をコールハンドラーの挨拶にルーティングするように設

定されていることを確認します

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationのサーバー間ハンドオフを許可するロケーションで、[通話管理]、 >
[コールルーティング]、[直接ルーティングルール]の順に選択します。

ステップ 2 発信元からの着信クロスサーバ通話に適用されるルーティングルールの表示名を選択してください。

ステップ 3 ルールに一致する通話がコールハンドラーにルーティングされていることを確認してください。

ステップ 4 残りのすべての Unity Connection受信側ロケーションについても同じ手順を繰り返します。

受信側の Cisco Unityロケーションが Opening Greetingに通話をルーティングすることを
検証する

サーバー間ハンドオフ要求を承認するには、各Cisco Unityサーバーが、通話をOpening Greeting
通話ハンドラにルーティングするように構成する必要があります。（これは Cisco Unityを最
初にインストールしたときのデフォルト設定です。）
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フェイルオーバーシステムの場合は、プライマリサーバとセカンダリサーバの両方でこの手順

を実行してください。

（注）

以下の手順を実行して、コールルーティングルールが Opening Greeting通話ハンドラに通話を
ルーティングするように設定されていることを確認します。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Administratorのサーバー間サインインハンドオフを許可するロケーションで、[コールルーティ
ング] > > [ダイレクトコール]の順に選択します。

ステップ 2 発信側ロケーションからのサーバー間受信通話が、Opening Greetingにルーティングされていることを確認
します。

デフォルトの通話ハンドラルーティングルール (削除または変更不可)は、Opening Greetingに通話を送信し
ます。したがって、ルーティングルールを追加していない場合、サーバーは、既にサーバー間通話を正し

く処理するように設定されています。

ステップ 3 残りのすべての Cisco Unity受信側ロケーションについても同じ手順を繰り返します。

CiscoUnityロケーションからサーバー間DTMFシーケンスを許可するようにUnityConnection
受信側ロケーションを構成する

発信側 Cisco Unityロケーションが受信側ロケーションに送信する一連の DTMFトーンは、#
(シャープ)で始まります。デフォルトでは、Unity Connection Opening Greeting通話ハンドラや
その他の通話ハンドラは、#キーのあとに続くその他の発信者入力を無視するように構成され
ています。このような構成では、サーバ間のハンドオフはすべて失敗します。

Unity Connectionの受信側ロケーションで動作を変更して、サーバー間のハンドオフを正常に
実行できるようにするには、いくつかの方法があります。

• Opening Greeting (または、ルーティングルール構成に基づいてサーバー間ハンドオフを受
信するその他の既存通話ハンドラ)を変更し、#キーを入力し、追加の入力を受け付ける
ようにします。

•サーバー間通話の処理に特化した新しい通話ハンドラおよび直接コールルーティングルー
ルを作成します。新しいコールハンドラは、#キーの後にさらに入力を受け付ける必要が
あります。直接コールルーティングルールは、サーバー間通話に適用される条件に基づい

て新しい通話ハンドラに通話をルーティングするはずです (たとえば、発信側 Cisco Unity
ロケーションの発信番号または発信側ロケーションが、着信側ロケーションに到達するた

めにダイヤルするサーバー間ダイヤル文字列)。（他の通話がルーティングルールに一致
しないようにするには、サーバ間通話に固有の条件を選択してください。）
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各 Unity Connection受信側ロケーションで次の手順を実行して、Opening Greetingを構成する
か、その他の通話ハンドラが、#キーの後にその他の入力をできるようにし、必要に応じて、
新しい直接コールルーティングルールを作成します。

手順

手順

ステップ 1 サーバー間サインインハンドオフを許可するロケーションのCisco Unity Connection Administrationにサイン
インします。 [通話管理]、[システム通話ハンドラ]の順に選択します。

ステップ 2 [通話ハンドラを検索]ページで、以下のいずれかを実行します。

• Opening Greetingの表示名または変更するその他の通話ハンドラを選択します。手順 6にスキップし
ます。

• [新規追加]を選択して、サーバー間通話専用の新しい通話ハンドラ作成します。手順 3を参照してく
ださい。

ステップ 3 「新しいコールハンドラー」ページで、必要に応じて基本設定を入力します。（各項目の詳細について
は、ヘルプ>このページをご覧ください。）

ステップ 4 通話ハンドラが、サーバー間 DTMFシーケンスを許可するように設定する:

1. 編集メニューで呼び出し元入力を選択します。

2. [発信者入力]ページで、#を選択し、[そのほかの入力を無視]チェックボックスをオフにします。

3. 保存を選択します。

ステップ 5 Cisco Unityサーバーから通話ハンドラに通話を送信するための触接コールルーティングルールを作成する:

1. [通話管理] > [コールルーティング]、[直接ルーティングルール]の順に選択します。

2. [直接ルーティングルール]ページで、[新規追加]を選択します。

3. [新しい直接ルール]ページの [表示名]フィールドに新しいルールの名前を入力し、[保存]を選択し
ます。

4. [直接ルールを編集]ページの [通話を送信]フィールドで、[通話ハンドラ]、手順 2で追加した通話ハ
ンドラの名前の順に選択します。

5. 保存を選択します。

6. [ルーティングルール条件]で、[新規追加]を選択します。

7. Cisco Unityサーバーからのサーバー間通話と一致するように、ルーティングルールの条件を構成し
ます。たとえば、ユーザーからの通話に応答する Cisco Unityポートの電話番号と一致する [発信番
号]フィールドを使用します。

8. 保存を選択します。
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9. [編集]メニューで、[直接ルーティングルールを編集]を選択します。

10. サーバー間通話と一致させる必要があるその他の番号や番号のパターンに対して、f.から i.を繰り返
します。

ステップ 6 残りのすべての Unity Connection受信場所についても、この手順を繰り返してください。

サーバー間サインイン要求を実行するためにUnityConnection発信側ロケーションを構成
する

デフォルトでは、Unity Connectionロケーションは、その他のロケーションをホームにしてい
るユーザーに対してサーバー間サインインを試行しません。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationのリモートユーザーからのサインイン通話を処理するロケーション (発
信側ロケーション)で、[ネットワーク]、[ロケーション]の順に選択します。

ステップ 2 [ロケーションを検索]ページで、このロケーション (受信側ロケーション)をホームにしているユーザーの
サーバー間サインイン要求を許可するリモートロケーションの表示名を選択します。

ステップ 3 受信側ロケーションの [ロケーションを編集]ページで、受信側ロケーションに対してサーバー間機能を有
効にします。

a) リモートロケーションに対してサーバー間サインインを有効にするには、[このリモートロケーション
に対してサーバー間サインインを許可する]チェックボックスをオンにします。

b) ハンドオフを実行する際 (ホームサーバーのパイロット番号など)、受信側ロケーションの発信にこの
ロケーションが使用するダイヤル文字列を入力します。

（注）

受信場所ごとに入力できるダイヤル文字列は 1つだけです。発信側ロケーションが、複数の電話機シ
ステム統合に向けて構成されている場合は、すべての電話機システム統合が受信側ロケーションに到

達するために使用するダイヤル文字列を入力します。

ステップ 4 この場所からのサーバ間サインインハンドオフを受け入れる各受信場所を設定するには、手順 2と手順 3
を繰り返します。

ヒント

ページの変更を保存したら、次へボタンと前へボタンを使用して、組織内の各場所をすばやく移動でき

ます。

ステップ 5 残りのすべての Unity Connection発信元拠点に対して、この手順を繰り返してください。

Cisco Unity Connectionリリース 14のネットワークガイド
83

サーバー間サインイン、転送およびライブ返信

サーバー間サインイン要求を実行するために Unity Connection発信側ロケーションを構成する



サーバー間サインイン要求を実行するために Cisco Unity発信側ロケーションを構成する

デフォルトでは、Cisco Unity発信側ロケーションは、その他のロケーションをホームにしてい
るユーザーに対してサーバー間サインインを試行しません。次の手順を実行して、Cisco Unity
発信側ロケーションでサーバー間サインインを有効にします。

システムがフェイルオーバーを使用している場合は、プライマリサーバとセカンダリサーバの

両方でこの手順を実行してください。ネットワーク>ダイヤルドメインオプションページのほ
とんどの設定はレジストリに保存されているためです。（レジストリ設定はセカンダリサーバ

には複製されません。）

（注）

手順

ステップ 1 Cisco Unity Administratorで、 Network > を展開し、 > Dialing Domain Optionsを選択します。

（注）

システムに、[ダイヤルリングドメインオプション]リンクが無い場合は、まず Cisco Unity Administratorの
[プライマリロケーション設定]ページでダイヤルリングドメインを構成する必要があります。

ステップ 2 [サーバー間ログオン]セクションで、[サブスクライバが同じ番号にダイヤルしてCisco Unityにログオンす
る]チェックボックスをオンにします。

ステップ 3 [サーバー間ログオン向けパイロット番号、転送およびライブ返信]セクションにあるテーブルに表示され
ている各サーバーの [ダイヤル文字列]フィールドにパイロット番号を入力します。（入力したパイロット
番号は、Cisco Unityサーバ上のSQL ServerデータベースUnityDbに保存されることに注意してください。）
したがって、システムがフェイルオーバーを使用している場合、パイロット番号はセカンダリサーバに複

製されます。

ステップ 4 [サーバー間ログオン、転送、ライブ返信中にプロンプトを再生して、発信者に何かが起こっていることを
知らせる]チェックボックスをオンにします。「少々お待ちください」というプロンプトを再生するかど
うかは任意ですが、チェックボックスはオンにする必要があります。これは、受信側サーバーが、ユーザー

にパスワードの入力を求めるまでのサーバー間処理に数秒を要するためです。

ステップ 5 保存を選択します。

ステップ 6 残りのすべての Cisco Unity発信拠点に対して、この手順を繰り返してください。

サーバー間サインインをテストする

ユーザがこの機能を使用できるようにする前に、サーバ間サインインのテストを実施する必要

があります。フェールオーバーシステムの場合、まずプライマリ宛先サーバーがサーバー間通

話に応答するかどうかをテストします。次に、宛先サーバを手動でフェイルオーバーして、セ

カンダリサーバがサーバ間呼び出しに応答することを確認します。宛先サーバがフェイルオー

バー用に適切に構成されていれば、プライマリサーバが利用できない場合、セカンダリサーバ

がサーバ間呼び出しに応答するはずです。
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クロスサーバサインインをテストするには、以下の手順を実行してください。

手順

ステップ 1 テスト目的で、各宛先サーバーで新しいユーザーアカウントを作成します (または既存のアカウントを使用
します)。ユーザーアカウント情報が、テストするすべてのサーバーで複製されていることを確認します。
ユーザーデータのレプリケートにかかる時間は、ネットワーク構成とレプリケーションスケジュールに

よって異なります。

ステップ 2 各ユーザーアカウントの場合は、サーバー間サインイン向けに構成されたサーバーのパイロット番号に発
信し、サインインを試行します。以下の点を確認します。

• (構成されている場合)「少々お待ちください」というメッセージが再生されます。

•正常にログインしています。

サーバ間転送
サーバー間転送とは、通話の制御を自動応答またはディレクトリハンドラから着信ユーザーの

ホームサーバーに渡す特殊な監視型転送の一種です。

1. 発信者は、音声テキストアプリケーションが設定されている Cisco Unityまたは Unity
Connectionサーバーに電話をかけます。

2. 発信者は以下のいずれかを実行します。

•通話ハンドラ (Opening Greetingなど)え、別のサーバーのユーザーの内線番号を入力しま
す。

•ディレクトリハンドラで、別のサーバーのユーザー名にスペルを入力します。

1. 通話を処理しているサーバーは、発信者を保留にし、ユーザーのホームサーバーを呼び出
します。

2. 受信側のサーバが応答すると、発信側のサーバは、その通話がサーバ間転送であることを
示す一連の DTMFトーンを送信します。

3. 受信側サーバーは、一連の DTMFトーンに応答します。

4. 発信元サーバは、処理のために呼び出しを受信側サーバに引き継ぎます。この時点では、
動作は、発信者が受信側サーバーの自動応答システムまたはディレクトリハンドラに直接

発信した場合と同様の動作になります。

5. ビデオ通話の場合、2つのUnity Connectionロケーションは、サイト間リンク、サイト内リ
ンクまたはHTTPSネットワークでリンクされ、あるUnity Connectionロケーションのユー
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ザーが、サーバー間転送を試行した場合、その通話は、監視型転送時に音声通話としてダ

ウングレードされます。

6. ビデオ通話の場合、2つのUnity Connectionロケーションは、サイト間リンク、サイト内リ
ンクまたはHTTPSネットワークでリンクされ、あるUnity Connectionロケーションのユー
ザーが、サーバー間転送を試行した場合、その通話は、Release to Switch時にビデオ通話と
して確立されます。

サーバ間転送が設定されている場合、ユーザ通話転送、通話スクリーニング、通話保留、およ

びアナウンス機能が利用可能になります。

サーバ間転送を有効にするための前提条件

Ciscoボイスメール組織にネットワーク接続された Cisco Unityサーバーが含まれている場合:

•クロスサーバ転送の発信元として設定するすべての Cisco Unityサーバは、Cisco Unityサ
イトゲートウェイと同じダイヤルドメインに属するように設定する必要があります。ダイ

ヤルドメインは、Cisco Unity Administratorの [ネットワーク >プライマリロケーション >
プロファイル]ページで設定します。

•各 Cisco Unityサーバーのアドレッシング、ディレクトリハンドラ、および自動応答の検
索範囲は、ダイヤルリングドメインまたはグローバルディレクトリに設定する必要があり

ます。詳細については、該当する『Cisco Unity向けネットワークガイド』の「デジタル
ネットワーク」章の「アドレッシング、ディレクトリハンドラおよび自動応答検索範囲を

設定する」項を参照してください (入手先:
http://www.cisco.com/en/US/products/sw/voicesw/ps2237/products_feature_guides_list.html)。

サーバ間転送を有効にするためのタスクリスト

Unity Connectionサイトを 1つ構成する場合でも、2つの Unity Connectionサイトを含む組織を
構成する場合でも、あるいは、Unity Connectionサイトと Cisco Unityサイトを含む組織を構成
する場合でも、適用される基本的なタスクは同じです。次のタスクリストを使用して、サー

バー間転送を有効にします。相互参照により、詳細な手順を参照できます。

1. 各ロケーションが、発信側ロケーションなのか、着信側ロケーションなのか、その両方な
のかを判断します。

2. 発信側ロケーションの場合、ロケーションが受信側ロケーションサーバーに到達するため
にダイヤルする電話番号のリストを作成します。

受信場所ごとに入力できるダイヤル文字列は1つだけです。発信側ロケーションが、複数の電
話機システム統合に向けて構成されている場合は、すべての電話機システム統合が受信側ロ

ケーションに到達するために使用するダイヤル文字列が必要です。

（注）

3. 各受信場所が、サーバ間ハンドオフ要求を処理できるように設定してください。
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•受信側ロケーションが Unity Connectionサーバーである場合は、6-11ページの「サー
バー間ハンドオフ要求を許可する Unity Connection受信側ロケーションを構成する」
項を参照してください。

•受信側ロケーションが、Cisco Unityサーバーである場合は、6-11ページの「受信側
Cisco UnityロケーションがOpening Greetingに通話をルーティングするかを検証する」
項を参照してください。

4. Unity Connectionロケーションが、Cisco Unityサーバーからサーバー間ハンドオフ要求を受
信する場合は、#から始まるサーバー間DTMFシーケンスを許可するようにUnityConnection
ロケーションを構成します。 6-4ページの「サーバー間ハンドオフ要求を許可するように
Unity Connection受信側ロケーションを構成する」項を参照してください。

5. 各発信拠点について、クロスサーバ転送機能を有効にし、タスク 2で作成したリストから
受信拠点のパイロット番号を入力します。

•ロケーションが Unity Connectionサーバーである場合は、6-13ページの「サーバー間
転送要求を実行するように Unity Connection発信側ロケーションを構成する」項を参
照してください。

•ロケーションがCisco Unityサーバーである場合は、6-13ページの「サーバー間転送要
求を実行するようにCisco Unity発信側ロケーションを構成する」項を参照してくださ
い。

6. サーバ間転送機能をテストしてください。6-14ページの「サーバー間転送をテストする」
項を参照してください。

Cisco Unity Connectionへの通話転送中のクロスサーバ転送の設定

Cisco Unity Connectionへの通話転送中にサーバ間転送を設定するには、以下の手順を実行して
ください。

手順

ステップ 1 通話転送中のサーバー間転送の構成を表示するには、次のコマンドを実行します。

run cuc dbquery unitydirdb select fullname,name,parentid,valuebool,value from vw_Configuration where
name like 'HandoffForwardRemoteForward'

コマンドの実行結果が設定済みテーブルエントリであれば、その機能は Cisco Unity Connectionで設定され
ていることを意味します。そうでない場合は、ステップ 2に進んで設定エントリを作成してください。

構成されたテーブルエントリで、「valuebool」パラメータの値を確認します。Valueboolが1の場合、Cisco
Unity Connectionでその機能が有効になっていることを意味します。そうでない場合は、手順 3に進み、機
能を有効にします。

ステップ 2 以下のコマンドを使用して設定エントリを作成します。
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run cuc dbquery unitydirdb execute procedure
csp_ConfigurationCreate(pName='HandoffForwardRemoteForward'::lvarchar,
pParentFullName='System.Conversations.CrossBox'::lvarchar, pType=11, pValueBool=0, pRequiresRestart=1)

ステップ 3 以下のコマンドを使用して、通話転送時のサーバー間転送を有効にします。

run cuc dbquery unitydirdb execute procedure
csp_ConfigurationModify(pName='HandoffForwardRemoteForward'::lvarchar,
pParentFullName='System.Conversations.CrossBox'::lvarchar, pValueBool=1)

ステップ 4 以下のコマンドを使用して、通話転送時のサーバー間転送を無効にします。

run cuc dbquery unitydirdb execute procedure
csp_ConfigurationModify(pName='HandoffForwardRemoteForward'::lvarchar,
pParentFullName='System.Conversations.CrossBox'::lvarchar, pValueBool=0)

（注）

•クラスター環境の場合は、パブリッシャーサーバ上でのみコマンドを実行し、クラスター全体でデー
タベースのレプリケーションが正常に動作していることを確認してください。

•上記コマンドの実行後、サービスの再起動は不要です。

（注）

Cisco Unity Connection Administrationを通じて、通話転送時のサーバ間転送を有効にすることもできます。
機能を有効にするには、[システム設定] > [詳細] > [会話]の順に選択し、Cisco Unity Connection Administration
の [会話構成]ページで、[通話転送中のCisco Unityサーバー間ハンドオフ]チェックボックスをオンにしま
す。

サーバー間ハンドオフ要求を許可する Unity Connection受信側ロケーションを構成する

デフォルトでは、各 Unity Connectionサーバは、サーバ間ハンドオフ要求を無視するように設
定されています。サーバー間機能を有効にするには、受信側ロケーションが要求を許可するよ

うに構成し、そのロケーションが、着信通話を通話ハンドラにルーティングすることを確認す

る必要があります。

次の手順を実行して、Unity Connection受信側ロケーションを構成します。

手順

ステップ 1 クロスサーバハンドオフを受け入れるロケーション（受信ロケーション）の Cisco Unity Connection
Administrationにログインします。 [システム設定] > [詳細設定][会話]の順に選択します。

ステップ 2 「サーバ間ハンドオフ要求に応答する」チェックボックスをオンにします。

ステップ 3 残りのすべての Unity Connection受信場所についても、この手順を繰り返してください。
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コールルーティングルールが、通話ハンドラのグリーティングに通話をルーティングす

るように設定されていることを確認する

手順

ステップ 1 サーバー間ハンドオフを許可するロケーションの Cisco Unity Connection Administrationにサインインしま
す。 [通話管理] > > [コールルーティング] > [直接ルーティングルール]の順に選択します。

ステップ 2 発信側ロケーションからの受信サーバー間通話に適用するルーティングルールの表示名を選択します。

ステップ 3 ルールに一致する通話がコールハンドラーにルーティングされていることを確認してください。

ステップ 4 残りのすべての Unity Connection受信場所についても、この手順を繰り返してください。

受信側の Cisco Unityロケーションが Opening Greetingに通話をルーティングすることを
検証する

サーバー間ハンドオフ要求を承認するには、各Cisco Unityサーバーが、通話をOpening Greeting
通話ハンドラにルーティングするように構成する必要があります。 (これは Cisco Unityの初回
インストール時のデフォルト設定です)。受信側の Cisco Unityサーバそれぞれで以下の手順を
実行し、通話ルーティングルールがハンドオフを受け入れるように正しく設定されていること

を確認してください。

フェイルオーバーシステムの場合は、プライマリサーバとセカンダリサーバの両方でこの手順

を実行してください。

（注）

手順

ステップ 1 スーパーソフトな間転送ハンドオフを許可するロケーションの Cisco Unity Administratorにサインインしま
す。 [コールルーティング] > [ダイレクトコール]の順に選択します。

ステップ 2 発信側ロケーションからのサーバー間受信通話が、Opening Greetingにルーティングされていることを確認
します。

デフォルトの通話ハンドラルーティングルール (削除または変更不可)は、Opening Greetingに通話を送信し
ます。したがって、ルーティングルールを追加していない場合、サーバーは、既にサーバー間通話を正し

く処理するように設定されています。

ステップ 3 残りのすべての Cisco Unity受信側ロケーションについても同じ手順を繰り返します。
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Cisco Unityロケーションからのクロスサーバ DTMFシーケンスを許可するように Unity
Connection受信ロケーションを設定する

発信側 Cisco Unityロケーションが受信側ロケーションに送信する一連の DTMFトーンは、#
(シャープ)で始まります。デフォルトでは、Unity Connectionの起動時の挨拶やその他のコー
ルハンドラーは、#キーの後に続く発信者からの追加入力を無視するように設定されています。
このような構成では、サーバ間のハンドオフはすべて失敗します。

Unity Connectionの受信側ロケーションで動作を変更して、サーバー間のハンドオフを正常に
実行できるようにするには、いくつかの方法があります。

•追加の入力を許可するように、Opening Greeting (または、ルーティングルール構成に基づ
いてサーバー間ハンドオフを受信するその他の既存通話ハンドラ)を変更します。

•サーバー間通話の処理に特化した新しい通話ハンドラおよび直接コールルーティングルー
ルを作成します。直接コールルーティングルールは、サーバー間通話に適用される条件に

基づいて新しい通話ハンドラに通話をルーティングするはずです (たとえば、発信側Cisco
Unityロケーションの発信番号または発信側ロケーションが、着信側ロケーションに到達
するためにダイヤルするサーバー間ダイヤル文字列)。 (その他の通話が、ルーティング
ルールと一致しないようにするには、サーバー間通話に固有の条件を選択します)。

各 Unity Connection受信側ロケーションで次の手順を実行して、Opening Greetingを構成する
か、その他の通話ハンドラが、#キーの後にその他の入力をできるようにし、必要に応じて、
新しい直接コールルーティングルールを作成します。

手順

ステップ 1 サーバー間転送ハンドオフを許可するロケーションのCisco Unity Connection Administrationにサインインし
ます。コール管理を展開し、システムコールハンドラーを選択します。

ステップ 2 [通話ハンドラ]ページで、Opening Greeting通話ハンドラまたは修正するその他の通話ハンドラの表示名を
選択するか、[新規追加]を選択して、サーバー間通話用の新しい通話ハンドラを作成します。

ステップ 3 手順 2で新しい通話ハンドラを作成しなかった場合は、手順 6に進みます。手順 2で新しい通話ハンドラ
を [新しい通話ハンドラ]ページで作成した場合は、必要に応じて、基本設定を入力します。（フィールド
情報については、ヘルプメニューから「このページ」を選択してください。）

ステップ 4 次の手順を実行して、サーバー間 DTMFシーケンスを許可する通話ハンドラを構成します。

a) 編集メニューで呼び出し元入力を選択します。

b) [発信者入力]ページで、[#]を選択します。

c) 「追加入力を無視する」チェックボックスのチェックを外してください。

d) 保存を選択します。

ステップ 5 手順 2で新しい通話ハンドラを作成した場合は、新しい直接通話中着信ルーティングルールを作成して、
通話を Cisco Unityサーバーから通話ハンドラに送信して処理します。

a) [通話管理] > [コールルーティング] > [直接ルーティングルール]の順に選択します。

b) [直接ルーティングルール]ページで、[新規追加]を選択します。
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c) [新規直接ルール]ページの [表示名]フィールドに新しいルールの名前を入力します。
d) 保存を選択します。

e) [直接ルールを編集]ページで、通話送信先に対して、[通話ハンドラ]を選択したら、手順 2で追加し
た通話ハンドラの名前を選択します。

f) 保存を選択します。

g) [ルーティングルール条件]で、[新規追加]を選択します。

h) Cisco Unityサーバーからのサーバー間通話と一致するように、ルーティングルールの条件を構成し
ます。たとえば、ユーザーからの通話に応答する Cisco Unityポートの電話番号と一致する [発信番
号]フィールドを使用します。

i) 保存を選択します。

j) [編集]メニューで、[直接ルーティングルールを編集]を選択します。

k) サーバー間通話と一致させる必要があるその他の番号や番号のパターンに対して、g.から j.を繰り
返します。

ステップ 6 残りのすべての Unity Connection受信場所についても、この手順を繰り返してください。

クロスサーバ転送リクエストを実行するためのUnityConnection発信元ロケーションの設
定

デフォルトでは、Unity Connectionロケーションはサーバー間転送の実行を試行しません。
Unity Connectionでサーバー間転送を有効にすると、サーバー間ライブ返信が自動で有効にな
ることに注意します。次の手順を実行して、Unity Connectionの発信側ロケーションでサーバー
間転送とライブ返信を有効にします。

次の手順を実行して、Unity Connection発信側ロケーションが、サーバー間転送とライブ返信
ハンドオフ要求を実行できるように構成します。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationのリモートユーザーに通話を転送するロケーション (発信側ロケーショ
ン)で、[ネットワーク]、[ロケーション]の順に選択します。

ステップ 2 [検索ロケーション]ページで、このロケーションがホームであるユーザーに対してサーバー間転送ハンド
オフが許可されているリモートロケーションの [表示名]を選択します。

ステップ 3 受信側ロケーションに関する [ロケーションを編集]ページで、以下を実行して、この受信側ロケーション
に対してサーバー間機能を有効にします。

a) リモートロケーションに対するサーバー間転送とライブ返信を有効にするには、[このリモートロケー
ションに対してサーバー間転送を許可する]チェックボックスをオンにします。

b) ハンドオフを行う際に、受信側ロケーションに発信するためにこのロケーションが使用するダイヤル
番号を入力します (たとえば、受信側ロケーションのパイロット番号)。

（注）
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受信場所ごとに入力できるダイヤル文字列は 1つだけです。発信側ロケーションが、複数の電話機シ
ステム統合に向けて構成されている場合は、すべての電話機システム統合が受信側ロケーションに到

達するために使用するダイヤル文字列を入力します。

ステップ 4 この場所からサーバ間転送ハンドオフを受け入れる受信場所ごとに、ステップ 2とステップ 3を繰り返し
ます。

ヒント

ページで変更を保存したら、[次へ]ボタンと [前へ]ボタンを使用して、組織内の各ロケーションを素早く
移動します。

ステップ 5 残りのすべての Unity Connection発信元拠点に対して、この手順を繰り返してください。

サーバー間転送要求を実行するために Cisco Unity発信側ロケーションを構成する

デフォルトでは、Cisco Unityの発信元ロケーションは、他のロケーションへのサーバ間転送を
試みません。 Cisco Unityの発信元拠点すべてでサーバ間転送を有効にするには、以下の手順
を実行してください。

システムがフェールオーバーを使用している場合は、プライマリサーバーとセカンダリサー

バーの両方で以下の手順を実行します。これは、[ネットワーク]>[ダイヤルリングドメインオ
プション]ページのほとんどの設定は、レジストリに保存されているためです。（レジストリ
設定はセカンダリサーバには複製されません。）

（注）

手順

ステップ 1 Cisco Unity Administratorで、[ネットワーク]、 > [ダイヤルリングドメインオプション]ページの順に選択し
ます。

（注）

システムに、[ダイヤルリングドメインオプション]リンクが無い場合は、Cisco Unity Administratorの [プラ
イマリロケーション設定]ページでダイヤルリングドメインを構成する必要があります。

ステップ 2 [サーバー間転送:発信側サブスクライバのCisco Unityサーバーに制御を渡す]チェックボックスをオンにし
ます。（電話システムへの通話の解放を選択すると、このサーバから発信されるサーバ間転送が無効にな

ります。）ユーザーのホームサーバーに通話を転送する代わりに、Cisco Unityは、ユーザーに対して構成
されたサーバー間転送用内線番号向けのリリース転送を試行します。 Unity Connectionユーザーで、ユー
ザー向けのサーバー間転送内線番号が構成されていない場合は、エラーになります)。

ステップ 3 [サーバー間ログオン向けパイロット番号、転送およびライブ返信]セクションにあるテーブルに表示され
ている各サーバーの [ダイヤル文字列]フィールドにパイロット番号を入力します。 (入力したパイロット
番号は、Cisco Unityサーバーの SQL Server database UnityDbに保存されることに注意します)。したがっ
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て、システムがフェイルオーバーを使用している場合、パイロット番号はセカンダリサーバに複製されま

す。

ステップ 4 [サーバー間ログオン、転送、ライブ返信中にプロンプトを再生して、発信者に何かが起こっていることを
知らせる]チェックボックスをオンにします。「少々お待ちください」という音声ガイダンスを再生する
かどうかは任意ですが、発信者が転送されるまでにサーバ間の処理に数秒かかる場合があるため、チェッ

クボックスをオンにすることをお勧めします。

ステップ 5 保存を選択します。

ステップ 6 残りのすべての Cisco Unity発信拠点に対して、この手順を繰り返してください。

サーバー間転送をテストする

発信者がこの機能を使用できるようにする前に、サーバー間転送をテストする必要がありま

す。フェールオーバーシステムの場合、まずプライマリ宛先サーバーがサーバー間通話に応答

するかどうかをテストします。次に、宛先サーバーを手動でフェールオーバーして、セカンダ

リサーバーがサーバー間通話に応答することを確認します。宛先サーバーがフェールオーバー

に向けて適切に構成されていれば、プライマリサーバーが利用できない場合、セカンダリサー

バーがサーバー間通話に応答するはずです。

サーバ間転送をテストするには、以下の手順を実行してください。

手順

ステップ 1 テスト目的で、各宛先サーバーで新しいユーザーアカウントを作成します (または既存のアカウントを使用
します)。ユーザーアカウント情報が、テストするすべてのサーバーで複製されていることを確認します。
ユーザデータの複製にかかる時間は、ネットワーク構成と複製スケジュールによって異なります。

ステップ 2 各ユーザーアカウントで、サーバー間転送向けに構成されたサーバーのパイロット番号を発信し、最初の
メッセージでユーザーの内線番号を入力します。以下の点を確認します。

• (構成されている場合)「少々お待ちください」というメッセージが再生されます。

•通話は、着信先のユーザの通話転送設定に応じて、ユーザの電話または応答メッセージに転送されま
す。

サーバー間ライブ返信
ライブ返信を有効にすると、電話機でメッセージを聞いているユーザーは、ユーザーに転送す

ることで別のユーザーからのメッセージに返信できるようになります。ユーザーがライブ返信

を使用できるかどうかは、サービスのクラスによって制御されることに注意します。

サーバー間ライブ返信が有効になっている場合:
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1. 別のネットワーク接続されたロケーションからのメッセージを聞いた後、メッセージ受信
者は、メッセージを残したユーザーに電話をかけることができます。

特定したサブスクライバメッセージ (ISM)が、メッセージを録音したロケーションで無効
になっている場合、サーバー間ライブ返信オプションは、サインインし、自分のメール

ボックスからメールを宛て先指定して送信したユーザーが送信したメッセージのみに使用

できます。

2. 発信元側はユーザを保留にし、データベースで内線番号を検索して、応答相手のユーザが
同じサーバ上にいるか、別のネットワーク上の場所にいるかを判断します。ユーザが同じ

サーバ上にいる場合は、処理は通常どおり進行します。

ただし、返信先のユーザーが別のロケーションに所属している場合は、発信側ロケーショ

ンから該当する受信側ロケーションに対して発信が行われます。

3. 受信側ロケーションが応答すると、発信側ロケーションが通話をサーバー間ライブ返信と
して認識する一連の DTMFトーンを送信します。

4. 受信側は、一連の DTMFトーンで応答する。

5. 発信側ロケーションは、通話を受信側ロケーションに引き渡して処理します。

前提条件:サーバー間ライブ返信を有効にする
•ユーザーは、ユーザー間のライブ返信が有効になっているサービスのクラスに属している
必要があります。Cisco Unity Connectionユーザーの場合、ユーザー間のライブ返信を有効
にするには、Cisco Unity Connection Administrationで、[サービスのクラス] > [サービスのク
ラスを編集]ページの順に選択し、[ユーザーがその他のユーザーからのメッセージに発信
することで返信できるようにする]チェックボックスをオンにします。

サーバー間ライブ返信の有効化に関するタスク一覧

Unity Connectionでは、サーバー間転送が有効な場合、サーバー間ライブ返信も自動でサポー
トされます (サービスのクラスで許可されているユーザーの場合)。以前に、サーバー間転送に
対して発信側ロケーションまたは着信側ロケーションとして Unity Connectionロケーションを
構成した場合、ロケーションも、サーバー間ライブ返信要求を送受信します。

（注）

次のタスクを実行して、Cisco Unityと Unity Connectionサイトでサーバー間ライブ返信を有効
にするか、Unity Connectionロケーション (1つのサイトまたは 2つの Unity Connectionサイト
のいずれか)間でサーバー間転送とサーバー間ライブ返信を有効にします。相互参照により、
詳細な手順を参照できます。

1. 各ロケーションが、発信側ロケーションなのか、着信側ロケーションなのか、その両方な
のかを判断します。
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2. 発信側ロケーションの場合、ロケーションが受信側ロケーションサーバーに到達するため
にダイヤルする電話番号のリストを作成します。

受信場所ごとに入力できるダイヤル文字列は1つだけです。発信側ロケーションが、複数の電
話機システム統合に向けて構成されている場合は、すべての電話機システム統合が受信側ロ

ケーションに到達するために使用するダイヤル文字列が必要です。

（注）

3. 各受信場所が、サーバ間ハンドオフ要求を処理できるように設定してください。

•受信側ロケーションが、Cisco Unity Connectionサーバーである場合は、6-5ページの
「Cisco Unityロケーションからのサーバー間DTMFシーケンスを許可するようにUnity
Connection受信側ロケーションを構成する」項を参照してください。

•受信側ロケーションが、Cisco Unityサーバーの場合は、6-17ページの受信側 Cisco
UnityロケーションがOpening Greetingに通話をルーティングするかを検証する」項を
参照してください。

4. Unity Connectionロケーションが、Cisco Unityサーバーからサーバー間ハンドオフ要求を受
信する場合は、#から始まるサーバー間DTMFシーケンスを許可するようにUnityConnection
ロケーションを構成します。 6-7ページの「Unity Connection発信側ロケーションがサー
バー間サインイン要求を実行するように構成する」項を参照してください。

5. 各発信側ロケーションに対して、該当するサーバー間機能を有効にし、タスク 2で作成し
た受信側ロケーションのパイロット番号を入力します。

•ロケーションがCisco Unity Connectionサーバーである場合は、6-7ページの「サーバー
間サインイン要求を実行するように Cisco Unity Connection発信側ロケーションを構成
する」項を参照してください。

•ロケーションがCisco Unityサーバーである場合は、6-19ページの「サーバー間ライブ
返信要求を実行するようにCisco Unity発信側ロケーションを構成する」項を参照して
ください。

6. サーバー間ライブ返信機能をテストします。6-8ページの「サーバ間サインインのテスト」
セクションを参照してください。

手順:サーバー間ライブ返信を有効にする

サーバー間ハンドオフ要求を許可する Unity Connection受信側ロケーションを構成する

デフォルトでは、各 Unity Connectionサーバは、サーバ間ハンドオフ要求を無視するように設
定されています。サーバー間機能を有効にするには、受信側ロケーションが要求を許可するよ

うに構成し、そのロケーションが、着信通話を通話ハンドラにルーティングすることを確認す

る必要があります。
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手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationのそのロケーションをホームとしているユーザーにサーバー間ハンド
オフを許可するロケーション (受信側ロケーション)で、[システム設定] > [詳細設定][会話]の順に選択しま
す。

ステップ 2 [サーバー間ハンドオフ要求に応答する]チェックボックスをオンにします。

ステップ 3 残りのすべての Unity Connection受信場所についても、この手順を繰り返してください。

コールルーティングルールが、通話ハンドラのグリーティングに通話をルーティングす

るように設定されていることを確認する

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationのサーバー間ハンドオフを許可するロケーションで、[通話管理]、 >
[コールルーティング]、[直接ルーティングルール]の順に選択します。

ステップ 2 発信元からの着信クロスサーバ通話に適用されるルーティングルールの表示名を選択してください。

ステップ 3 ルールに一致する通話がコールハンドラーにルーティングされていることを確認してください。

ステップ 4 残りのすべての Unity Connection受信側ロケーションについても同じ手順を繰り返します。

受信側の Cisco Unityロケーションが、着信コールをオープニンググリーティングにルー
ティングすることを確認する

サーバー間ハンドオフ要求を承認するには、各Cisco Unityサーバーが、通話をOpening Greeting
通話ハンドラにルーティングするように構成する必要があります。（これは Cisco Unityを最
初にインストールしたときのデフォルト設定です。）受信側の Cisco Unityサーバそれぞれで
以下の手順を実行し、通話ルーティングルールがハンドオフを受け入れるように正しく設定さ

れていることを確認してください。

フェイルオーバーシステムの場合は、プライマリサーバとセカンダリサーバの両方でこの手順

を実行してください。

（注）
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手順

ステップ 1 Cisco Unity Administratorのサーバー間ライブ返信ハンドオフを許可するロケーションで、[コールルーティ
ング] >ダイレクトコールページの順に選択します。

ステップ 2 発信側ロケーションからのサーバー間受信通話が、Opening Greetingにルーティングされていることを確認
します。

デフォルトの通話ハンドラルーティングルール (削除または変更不可)は、Opening Greetingに通話を送信し
ます。したがって、ルーティングルールを追加していない場合、サーバは既にサーバ間通話を正しく処理

するように設定されています。

ステップ 3 残りのすべての Cisco Unity受信側ロケーションについても同じ手順を繰り返します。

CiscoUnityロケーションからサーバー間DTMFシーケンスを許可するようにUnityConnection
受信側ロケーションを構成する

発信側 Cisco Unityロケーションが受信側ロケーションに送信する DTMFトーンは、# (シャー
プ)で始まり、ハンドオフ (サインイン、転送またはライブ返信)の種類を区別する2つ目のトー
ンが含まれます。デフォルトでは、Unity Connection Opening Greeting通話ハンドラやその他の
通話ハンドラは、#キーのあとに続くその他の発信者入力を無視するように構成されています。
このような構成では、サーバ間のハンドオフはすべて失敗します。

Unity Connectionの受信側ロケーションで動作を変更して、サーバー間のハンドオフを正常に
実行できるようにするには、いくつかの方法があります。

•追加の入力を許可するように、Opening Greeting (または、ルーティングルール構成に基づ
いてサーバー間ハンドオフを受信するその他の既存通話ハンドラ)を変更します。

•サーバー間通話の処理に特化した新しい通話ハンドラおよび直接コールルーティングルー
ルを作成します。直接コールルーティングルールは、サーバー間通話に適用される条件に

基づいて新しい通話ハンドラに通話をルーティングするはずです (たとえば、発信側Cisco
Unityロケーションの発信番号または発信側ロケーションが、着信側ロケーションに到達
するためにダイヤルするサーバー間ダイヤル文字列)。（他の通話がルーティングルール
に一致しないようにするには、サーバ間通話に固有の条件を選択してください。）

各 Unity Connection受信側ロケーションで次の手順を実行して、Opening Greetingを構成する
か、その他の通話ハンドラが、#キーの後にその他の入力をできるようにし、必要に応じて、
新しい直接コールルーティングルールを作成します。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationのサーバー間サインインハンドオフを許可するロケーションで、[通話
管理]、[システム通話ハンドラ]の順に選択します。
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ステップ 2 [通話ハンドラ]ページで、Opening Greeting通話ハンドラまたは修正するその他の通話ハンドラの表示名を
選択するか、[新規追加]を選択して、サーバー間通話用の新しい通話ハンドラを作成します。

ステップ 3 手順 2で新しい通話ハンドラを作成しなかった場合は、手順 6に進みます。手順 2で新しい通話ハンドラ
を [新しい通話ハンドラ]ページで作成した場合は、必要に応じて、基本設定を入力します。（フィールド
情報については、ヘルプメニューから「このページ」を選択してください。）

ステップ 4 クロスサーバDTMFシーケンスを受け入れるようにコールハンドラーを設定するには、以下の手順を実行
します。

a) 編集メニューで呼び出し元入力を選択します。

b) [発信者入力]ページで、[#]を選択します。

c) [その他の入力を無視する]チェックボックスをオフにして、[保存]を選択します。

ステップ 5 手順 2で新しい通話ハンドラを作成した場合は、新しい直接通話中着信ルーティングルールを作成して、
通話を Cisco Unityサーバーから通話ハンドラに送信して処理します。

a) [通話管理] > [コールルーティング]、[直接ルーティングルール]の順に選択します。

b) [直接ルーティングルール]ページで、[新規追加]を選択します。

c) [新規直接ルール]ページの [表示名]フィールドに新しいルールの名前を入力します。
d) 保存を選択します。

e) [直接ルールを編集]ページで、通話送信先に対して、[通話ハンドラ]を選択したら、手順 2で追加し
た通話ハンドラの名前を選択します。

f) 保存を選択します。

g) [ルーティングルール条件]で、[新規追加]を選択します。

h) Cisco Unityサーバーからのサーバー間通話と一致するように、ルーティングルールの条件を構成し
ます。たとえば、[発信番号]フィールドを使用して、ユーザーからの電話に応答する Cisco Unity
ポートの電話番号を一致させるようにし、[保存]を選択します。

i) [編集]メニューで、[直接ルーティングルールを編集]を選択します。

j) サーバー間通話と一致させる必要があるその他の番号や番号のパターンに対して、g.から i.を繰り
返します。

ステップ 6 残りのすべての Unity Connection受信場所についても、この手順を繰り返してください。

サーバー間ライブ返信と転送要求を実行するUnityConnection発信側ロケーションを構成
する

デフォルトでは、Unity Connectionロケーションはサーバー間ライブ応答の実行を試行しませ
ん。 Unity Connectionでサーバー間ライブ返信を有効にすると、サーバー間転送が自動で有効
になることに注意します。次の手順を実行して、Unity Connectionの発信側ロケーションでサー
バー間転送とライブ返信を有効にします。
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手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationのリモートユーザーに通話を転送するロケーション (発信側ロケーショ
ン)で、[ネットワーク]、[ロケーション]の順に選択します。

ステップ 2 [検索ロケーション]ページで、このロケーションがホームであるユーザーに対してサーバー間ライブ返信
と転送ハンドオフが許可されているリモートロケーションの [表示名]を選択します。

ステップ 3 受信場所の「場所の編集」ページで、この受信場所に対してクロスサーバ機能を有効にするには、次の手
順を実行します。

a) リモートロケーションに対するサーバー間転送とライブ返信を有効にするには、[このリモートロケー
ションに対してサーバー間転送を許可する]チェックボックスをオンにします。

b) ハンドオフを行う際に、この場所が受信場所へ電話をかける際に使用するダイヤル文字列を入力して
ください（例：受信場所のパイロット番号）。

（注）

受信場所ごとに入力できるダイヤル文字列は 1つだけです。発信側ロケーションが、複数の電話機シ
ステム統合に向けて構成されている場合は、すべての電話機システム統合が受信側ロケーションに到

達するために使用するダイヤル文字列を入力します。

ステップ 4 この場所からサーバ間転送ハンドオフを受け入れる受信場所ごとに、ステップ 2とステップ 3を繰り返し
ます。

ヒント

ページで変更を保存したら、[次へ]ボタンと [前へ]ボタンを使用して、組織内の各ロケーションを素早く
移動します。

ステップ 5 残りのすべての Unity Connection発信側ロケーションについても同じ手順を繰り返します。

サーバー間ライブ返信要求を実行するために Cisco Unity発信側ロケーションを構成する

デフォルトでは、Cisco Unity発信側ロケーションは、ほかのロケーションに対してサーバー間
ライブ返信を実行しません。次の手順を実行して、Cisco Unity発信側ロケーションでサーバー
間ライブ返信を有効にします。

システムがフェイルオーバーを使用している場合は、プライマリサーバとセカンダリサーバの

両方で以下の手順を実行してください。ネットワーク>ダイヤルドメインオプションページの
ほとんどの設定はレジストリに保存されているためです。（レジストリ設定はセカンダリサー

バには複製されません。）

（注）

Cisco Unity Connectionリリース 14のネットワークガイド
99

サーバー間サインイン、転送およびライブ返信

サーバー間ライブ返信要求を実行するために Cisco Unity発信側ロケーションを構成する



手順

ステップ 1 Cisco Unity Administratorで、 Network > を展開し、 > Dialing Domain Optionsページを選択します。

（注）

システムに、[ダイヤルリングドメインオプション]リンクが無い場合は、Cisco Unity Administratorの [プラ
イマリロケーション設定]ページでダイヤルリングドメインを構成する必要があります。

ステップ 2 [ライブ返信]セクションで、[サービスのクラスの権限が付与されているサブスクライバがほかのCiscoUnity
サーバーをホームにしているサブスクライバからのメッセージに相手に発信すること返信できるようにす

る]チェックボックスをオンにし、[サーバー間ライブ返信:着信側のサブスクライバのCisco Unityサーバー
に制御を渡す]をオンにします。（電話システムへの通話の解放を選択すると、このサーバから発信され
るサーバ間転送が無効になります。）ユーザーのホームサーバーに通話を転送する代わりに、Cisco Unity
は、ユーザーに対して構成されたサーバー間転送用内線番号向けのリリース転送を試行します。 Unity
Connectionユーザーで、ユーザー向けのサーバー間転送内線番号が構成されていない場合は、エラーにな
ります)。

ステップ 3 [サーバー間ログオン向けパイロット番号、転送およびライブ返信]セクションにあるテーブルに表示され
ている各サーバーの [ダイヤル文字列]フィールドにパイロット番号を入力します。（入力したパイロット
番号は、Cisco Unityサーバ上のSQL ServerデータベースUnityDbに保存されることに注意してください。）
したがって、システムがフェイルオーバーを使用している場合、パイロット番号はセカンダリサーバに複

製されます。

ステップ 4 [サーバー間ログオン、転送、ライブ返信中にプロンプトを再生して、発信者に何かが起こっていることを
知らせる]チェックボックスをオンにします。「少々お待ちください」というプロンプトを再生するかど
うかは任意ですが、発信者を転送する前のサーバー間処理には数秒かかるため、このチェックボックスを

オンにすることをお勧めします。

ステップ 5 保存を選択します。

ステップ 6 残りのすべての Unity Connection発信元拠点に対して、この手順を繰り返してください。

サーバー間ライブ返信をテストする

発信者がこの機能を使用できるようにする前に、サーバー間ライブ返信をテストする必要があ

ります。

フェールオーバーシステムの場合、まずプライマリ宛先サーバーがサーバー間通話に応答する

かどうかをテストします。次に、宛先サーバーを手動でフェールオーバーして、セカンダリ

サーバーがサーバー間通話に応答することを確認します。宛先サーバーがフェールオーバーに

向けて適切に構成されていれば、プライマリサーバーが利用できない場合、セカンダリサー

バーがサーバー間通話に応答するはずです。

クロスサーバライブ応答をテストするには、以下の手順を実行してください。
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手順

ステップ 1 テスト目的で、各ロケーションに新しいユーザアカウントを作成するか、既存のアカウントを使用します。
ユーザーが、ライブ返信が有効なサービスのクラスに属しているかを確認します。また、ユーザアカウン

ト情報がテスト対象のすべてのサーバに複製されていることを確認してください。ユーザデータの複製に

かかる時間は、ネットワーク構成と複製スケジュールによって異なります。

ステップ 2 発信側ロケーションのユーザーとしてサインインし、メッセージを別のロケーションのテストユーザーに
送信します。

ステップ 3 テストメッセージを受信した各ユーザーでサインインして、メッセージを聞いてから、送信者に発信する
オプションを選択します。以下の点を確認します。

• (構成されている場合)「少々お待ちください」というメッセージが再生されます。

•通話は、発信先ユーザーの通話転送設定に基づいて、ユーザーの電話機または挨拶メッセージに転送
されます。

サーバ間サインイン、転送、ライブ返信における注目す

べき動作
このセクションでは、サーバー間サインイン、転送、ライブ返信に関連する注目すべき動作や

想定される動作について説明します。

ユーザーワークステーションクライアントにアクセスできないサー

バー間サインイン

Cisco Personal Communications Assistant (Cisco PCA)や IMAPクライアントなどのクライアント
アプリケーションを使用する場合、ユーザーは、ホームサーバー (またはクラスタ)にアクセス
する必要があります。電話機インターフェイスは、サーバー間サインイン機能を指定する唯一

のクライアントです。

Unity ConnectionとCisco Unity間のサーバー間サインイン時にパスワー
ド入力を要求されるユーザー

Unity Connectionユーザーが、既知の内線番号からCisco Unityロケーションに発信し、そのユー
ザーが、サーバー間サインインを使用してホームロケーションに転送される場合、受信側Unity
Connectionロケーションは、ユーザーを識別できますが、ユーザーが既知の内線番号から発信
していることは認識できません。このため、Cisco Unity Connection Administrationの [システム

Cisco Unity Connectionリリース 14のネットワークガイド
101

サーバー間サインイン、転送およびライブ返信

サーバ間サインイン、転送、ライブ返信における注目すべき動作



設定] > [詳細設定] > [会話]ページで [既知の内線番号から発信する場合にパスワードをスキッ
プする]設定が選択されているかどうかに関わらず、ユーザには常にパスワードの入力が求め
られます。

同様に、Cisco Unityユーザーが、既知の内線番号からUnity Connectionロケーションに発信し、
そのユーザーが、サーバー間サインインを使用してホームロケーションに転送される場合、[電
話機のパスワードを要求する]が [ユーザーが既知の内線番号から発信した場合のみ]に設定さ
れているかいないかに関わらず、ユーザーは常にパスワードの入力を求められます。

サーバ間ハンドオフ中に遅延を引き起こす要因

以下の要因は、サーバ間通話ハンドオフの遅延に大きく影響する可能性があります。

•ユーザーのより長い内線番号。4桁の内線番号は、10桁の内線番号に比べて、電話の引き
継ぎ時にダイヤルするのに時間がかからない。

•受信側ロケーションに到達するより長いダイヤル番号。4桁のダイヤル文字列は、10桁の
ダイヤル文字列と比較して、ダイヤルするのに時間がかかりません。

•発信場所と受信場所間の通話経路には、複数の要素（PIMG/TIMGユニット、音声ゲート
ウェイ、TDMトランク、PSTNインターフェースなど）が存在する。通話パスの要素が
更けると、サーバー間通話転送処理により時間がかかります。

お使いの環境では、このような要素が増えることで、サーバー間機能のエラーの原因となり、

発信者が使用できなくなる場合があります。お使いの環境の代表的な通話パスでサーバー間構

成をテストして、発信者が直面している遅延が許容範囲かどうかを判断します。

クロスサーバ機能によるポート使用量の増加

クロスサーバ機能を利用するには、送信元と受信側の両方でポートを使用する必要がありま

す。サーバの負荷状況によっては、これらの機能を有効にする前に、ポートを追加したり、

サーバを追加したりする必要がある場合があります。ポートの設定方法を調整する必要がある

場合もあります。例えば、着信を受け入れるために、より多くのポートを有効にする必要があ

るかもしれません。

サーバー間機能を有効にした後は、サーバーが負荷の増加に対応できると確信できるまで、

サーバー上のアクティビティを綿密に監視する必要があります。 Cisco Unity Connectionサー
バーの場合、Cisco Unity Connection Serviceabilityの Port Activityレポートを使用するとポート
の使用状況を監視できます。 Cisco Unityサーバーの場合、このタスクには Port Usage Analyzer
を使用できます。 Port Usage Analyzerは、Tools Depotの [レポートツール]セクションで利用で
きます。詳細な手順については、ポート使用状況アナライザーのヘルプを参照してください。

ポートの問題に関連するイベントログメッセージが発信側および受信側のCisco Unityサーバー
のWindows Event Viewerに記録されていないかも必ず監視してください。
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サーバ間転送における転送オーバーライド

発信者が自動応答システムに内線番号を入力し、続けて「#2」と入力すると、転送を試みるこ
となく、入力された内線番号に対応する挨拶に直接接続されます。これは、転送オーバーライ

ド用数字シーケンスと呼ばれています。

Unity Connectionは、ネットワーク接続された拠点間の転送オーバーライドシーケンスを自動
的にサポートします。Cisco Unityサーバーの場合、「#2」の前の内線番号を使用するユーザー
が、ダイやリングドメインの別のサーバーをホームとしている場合、転送オーバーライド用数

字シーケンスは、デフォルトで無視されます。 Unity Connectionロケーションを含む、ダイヤ
リングドメイン内の他のロケーションをホームにしているユーザーに対して転送オーバーライ

ド用数字シーケンスを有効にする場合は、サーバー間転送要求を発信した各 Cisco Unityで次
の手順を実行します。

Cisco Unityロケーションからのサーバー間転送で転送オーバーライドを有効にする手順

手順

ステップ 1 Cisco Unityサーバーデスクトップで、[Cisco Unityツールデポ]アイコンをダブルクリックします。

ステップ 2 左側のペインの [管理ツール]で、[詳細設定ツール]をダブルクリックします。

ステップ 3 [Unity設定]ペインで、[ネットワーク:サーバー間転送ハンドオフで転送オーバーライドを許可]を選択し
ます。

ステップ 4 [新しい値]リストで、[1]、[設定]の順に選択します。

ステップ 5 プロンプトが表示されたら、 OKを選択してください。

変更を加えた場合でも、Cisco Unityソフトウェアまたはサーバを再起動する必要はありません。

（注）

Cisco Unityのフェイルオーバーでは、レジストリの変更は複製されないため、一方の Cisco Unityサーバで
行ったレジストリの変更は、もう一方の Cisco Unityサーバで手動で行う必要があります。

Display Original Calling Number on Transferパラメータを使用するサー
バー間機能を使用する

Cisco Unity Connection (Cisco Unityとも呼ばれる)を、Cisco Unified Communications Managerと
統合する際、Cisco Unified CMのDisplay Original Calling Number on Transfer from Cisco Unityサー
ビスパラメータは、サーバー間ハンドオフとインターフェイスできます。これは、受信側ロ

ケーションが、着信サーバー間ハンドオフ通話が、別のロケーションからの通話であることを

認識しないためです。

以下のタスクを実行すると、このサービスパラメータが Cisco Unified CMで設定されている場
合に、ロケーション間でサーバー間ハンドオフを適切に完了できます。このタスクリストで、
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サーバー間ハンドオフ中のみに使用される受信側ロケーションの特別なディレクトリ番号を作

成すると、受信側ロケーションが通話をハンドオフとして認識できるようになります。

サーバー間機能向けのサーバー間ディレクトリ番号を構成するためのタスクリスト

1. Cisco Unified Communications Manager Administrationで、サーバー間サインイン、転送また
はライブ返信通話を受信する各ロケーションに対して、新しいディレクトリ番号 (CTIルー
トポイントなどで)を作成します。新しいディレクトリ番号を設定して、その場所のパイ
ロット番号に常に着信を転送するようにします。お使いの Cisco Unified CMのリリースに
対応する『Cisco Unified Communications Manager Administrationガイド』の「ディレクトリ
番号の構成」章を参照してください (入手先:
http://www.cisco.com/en/US/products/sw/voicesw/ps556/prod_maintenance_guides_list.html)。

2. 転送コールルーティングルールを使用して受信側ロケーションを構成します。これは、転
送元ステータスがそのロケーションと同じ新しいサーバー間ディレクトリ番号と同じ通話

を、Opening Greeting通話ハンドラに送信します。転送コールルーティングルールを使用し
て受信側ロケーションを構成します。これは、転送元ステータスがそのロケーションと同

じ新しいサーバー間ディレクトリ番号と同じ通話を、Opening Greeting通話ハンドラに送信
します。転送コールルーティングルールを使用して受信側ロケーションを構成します。こ

れは、転送元ステータスがそのロケーションと同じ新しいサーバー間ディレクトリ番号と

同じ通話を、Opening Greeting通話ハンドラに送信します。? 6-23ページの「クロスサーバ
通話の宛先場所に転送通話ルーティングルールを追加する」セクションを参照してくださ

い。

3. 各発信側ロケーションが、サーバー間通話中に、パイロット番号ではなく、受信側ロケー
ションのサーバー間ディレクトリ番号にダイヤルするように更新します。 6-25ページの
「発信場所でクロスサーバディレクトリ番号をダイヤル文字列として構成する」セクショ

ンを参照してください。

サーバー間通話に向けて転送済みコールルーティングルールを宛先ロケーションに追加

する

このセクションには 2つの手順が含まれています。 Cisco Unity Connectionおよび/または Cisco
Unity受信側ロケーションの有無に応じて、どちらかまたは両方の手順を実行します。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationの Unity Connectionの受信側ロケーションのいずれかで、新しい転送
ルーティングルールを作成します。

a) [通話管理] > [コールルーティング]、[転送ルーティングルール]の順に選択します。

b) 転送ルーティングルールのページで、新規追加を選択します。
c) 新しい転送ルールのページで、表示名フィールドに新しいルールの名前を入力し、保存を選択します。

d) [転送ルーティングルールを編集]ページで、[通話送信先]に対して [通話ハンドラ]を選択します。 [通
話ハンドラ]ドロップダウンメニューで、[Opening Greeting]、[保存]の順に選択します。
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e) [転送ルーティングルールを編集]ページの [ルーティングルールの条件]で、[新規追加]を選択します。

f) [新しい転送ルーティングルールの条件]ページで、[転送元ステーション]を選択します。 [転送元ス
テーション]ドロップダウンリストで、[同じ]を選択します。テキストボックスに、この場所の新しい
クロスサーバディレクトリ番号を入力してください。

g) 保存を選択します。

ステップ 2 [転送ルーティングルール] > [転送ルーティングルール]の順に選択して [転送ルーティングルール]ページ
に戻るか、[通話管理] > [コールルーティング] > [転送ルーティングルール]の順に選択して [転送ルーティ
ングルール]ページに戻ります。

ステップ 3 ページ上の転送ルーティングルールの順序を確認してください。手順1で作成した新しいルーティングルー
ルがテーブルの先頭 (優先順位の高い順)に表示されていない場合は、以下の副手順を実行して、新しい
ルーティングルールを転送ルーティングルールテーブルの先頭に移動します。

a) [転送ルーティングルール]ページで、[順番を変更]を選択します。

b) [転送ルーティングルールの順番を編集]ページで、手順 1で作成した新しいルーティングルールの表
示名を選択します。

c) 表の下にある [上矢印]アイコンを選択して、ルールを一番上に移動します。（アイコンを複数回選択
する必要がある場合があります。）

d) 保存を選択します。

ステップ 4 残りの Unity Connection受信場所ごとに、この手順を繰り返してください。

転送コールルーティングルールを Cisco Unity受信側ロケーションに追加する

手順

ステップ 1 Cisco Unity Administratorの Cisco Unityの受信側ロケーションのいずれかで、新しい転送済みルーティング
ルールを作成します。

a) [通話管理] > [コールルーティング]の順に選択します。

b) [転送された通話]を選択します。

c) [追加]アイコンを選択します。

d) 「通話ルーティングルールの追加」ダイアログボックスで、「名前」フィールドに新しいルールの名
前を入力します。

e) [追加]を選択します。
f) [転送ステーション]フィールドに、このロケーションの新しいサーバー間ディレクトリ番号を入力し
ます。

g) [通話送信先]フィールドで、[通話ハンドラ]を選択します。次に、[通話ハンドラを選択]を選択しま
す。

h) [通話ハンドラの選択]ボックスで、[Opening Greeting通話ハンドラ]を選択します。
i) 保存を選択します。
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ステップ 2 ページ上の転送ルーティングルールの順序を確認してください。手順1で作成した新しいルーティングルー
ルがテーブルの先頭 (優先順位の高い順)に表示されていない場合は、以下の副手順を実行して、新しい
ルーティングルールを転送ルーティングルールテーブルの先頭に移動します。

a) [ルールの順序を変更]を選択します。

b) [転送通話ルールの再編集]ページで、手順 1で作成した新しいルーティングルールの表示名を選択し
ます。

c) [上へ]を選択して、ルールを一番上に移動し、[閉じる]を選択します。

ステップ 3 [保存]アイコンを選択します。

ステップ 4 残りの Cisco Unity受信場所ごとに、この手順を繰り返してください。

発信側ロケーションでダイヤル文字列としてサーバー間ディレクトリ番号を構成する

Unity Connectionおよび/または Cisco Unityの発信側ロケーションがあるかどうかに応じて、以
下のいずれかの手順を実行します。

手順

ステップ 1 Cisco Unity Connection Administrationのサーバー間通話を発信する Unity Connectionロケーションのいずれ
かで、[ネットワーク] > [ロケーション]の順に選択します。

ステップ 2 [ロケーションを検索]ページで、受信側ロケーションの表示名を選択します。

ステップ 3 受信側ロケーションの [ロケーションを編集]ページで、このロケーションが受信側ロケーションンに発信
する際に使用するダイヤル文字列を受信側ロケーションの新しいサーバー間ディレクトリ番号に変更しま

す。保存を選択します。

ステップ 4 手順 2から手順 3を繰り返して、このロケーションからサーバー間ハンドオフを許可する各受信側ロケー
ションを構成します。

ヒント

ページで変更を保存したら、[次へ]ボタンと [前へ]ボタンを使用して、組織内の各ロケーションを素早く
移動します。

ステップ 5 残りのすべての Unity Connection発信元拠点に対して、この手順を繰り返してください。

Cisco Unity発信側ロケーションでダイヤル文字列としてサーバー間ディレクトリ番号を
構成する

手順

ステップ 1 Cisco Unity Administratorで、[ネットワーク] > > [ダイヤルリングドメインオプション]の順に選択します。
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ステップ 2 [サーバー間ログオン向けパイロット番号、転送およびライブ返信]セクションで、テーブルに表示されて
いる各サーバーの [ダイヤル文字列]フィールドにサーバー間ディレクトリ番号を入力します。

（注）

(入力した番号は、Cisco Unityサーバーの SQL Server database UnityDbに保存されます。したがって、シス
テムがフェールオーバーを使用している場合、数値はセカンダリサーバーにレプリケートされます)。

ステップ 3 [保存]を選択し、残りのすべての Cisco Unity発信側ロケーションでこの手順を繰り返します。
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