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第 1 章

Cisco Unity Connectionの概要

• Cisco Unity Connectionの概要（1ページ）

Cisco Unity Connectionの概要

はじめに

CiscoUnityConnectionは、豊富な機能を持つボイスメッセージングプラットフォームで、Cisco
Unified Communications Managerと同じ Linuxベースの Cisco Unified Communicationsオペレー
ティングシステムを使用しています。Unity Connectionは、10万ユーザーまでのエンタープラ
イズ企業をサポートします。

柔軟なユーザインターフェイス

ユーザーが電話で Unity Connectionと対話する方法には、次の 2つがあります。

•電話機のキーパッドのキー：ユーザーは、任意のプッシュホンでキーを押し、プロンプト
に応答したり、メニューオプションを選択したりします。

•ボイスコマンド：ユーザーは、電話の受話器、ヘッドセット、またはスピーカホンに話し
かけます。Unity Connectionは、ユーザーのボイスコマンドに応答します。

音声認識カンバセーションが設定されているユーザーは、ボイス

コマンドを発声する以外に、電話機のキーパッドのキーを押して

一連の主要コマンドを入力することもできます。

（注）

ユーザーは、キーを押して音声認識カンバセーションとタッチトーンカンバセーションを切り

替えることもできます（デフォルトでは、ユーザーは9を押してカンバセーションを切り替え
ますが、カスタムキーパッドマッピングツールを使用して別のキーを割り当てることができ

ます）。ユーザーが音声認識カンバセーションに割り当てられている場合、メインメニューで

9を押すと、タッチトーンカンバセーションに切り替わります。その逆も同様です。
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Unity Connectionカンバセーションは、管理者およびユーザーの両方がカスタマイズして、企
業および個人の生産性を最大限に伸ばすことができます。ユーザーはシステムを設定して、最

も快適かつ便利な方法でコールやメッセージを管理できます。このため、パワーユーザーもボ

イスメールを頻繁に使用しないユーザーも、同じように効率の良いメッセージングが可能で

す。また、UnityConnectionはサードパーティ製のボイスメールカンバセーションに慣れたユー
ザー向けに、カスタマイズ可能な複数のカンバセーションキーパッドマッピングや、カスタ

ムキーパッドマッピングツールを使用して新しいカンバセーションを作成できるオプション

を用意しています。

モバイルワーカーの生産性を最大限に伸ばすには、音声起動のボイスコマンドインターフェ

イスの有効化をお勧めします。このインターフェイスにより、簡単で自然な音声コマンドを使

用して、ボイスメッセージの参照や管理が可能になるほか、他の Unity Connectionユーザーま
たは個人の連絡先を呼び出すこともできます。

また、電話インターフェイスでは、Microsoft Exchangeの予定表、連絡先、電子メールにアク
セスしたり、Cisco Unified MeetingPlaceにアクセスしたりできます。

Connectionユーザーに対して、Microsoft Exchangeの予定表と Cisco Unified MeetingPlaceを同時
に設定することはできません。

（注）

自動受付機能

Unity Connectionには、組織のニーズに合わせてカスタマイズ可能な、すべての機能を搭載し
た自動応答機能があります。Unity Connectionは、コール管理のさまざまな要素を数多く提供
します。これらの要素を組み合わせると、システムでどのようにコールを処理し、発信者から

の入力を収集するかをカスタマイズできます。デフォルトの設定を使用すると、発信者への企

業のグリーティングの再生、発信者によるユーザの内線番号の入力、ユーザの電話帳へのアク

セス、およびオペレータへのアクセスが可能になります。または、その他の要素を追加または

カスタマイズして、発信者に一連の質問をしてそれに対する応答を録音できる複雑なオーディ

オテキストツリーを作成したり、製品情報の階層メニューを提供したり、営業時間中はサポー

トキューに、営業時間外はメールボックスに通話を転送したり、すべての発信者に対してシス

テムにアクセスする前に免責事項や雪の日の案内を即座に再生したりできます。

Unity Connectionでの通話管理と、コールハンドラ、ディレクトリハンドラ、インタビューハ
ンドラ、コールルーティングテーブル、スケジュールと祝日、規制テーブルなどのカンバセー

ションを構成するさまざまな要素の詳細については、『Cisco Unity Connectionのシステムアド

ミニストレーションガイドリリース15』を参照してください。このガイドには、通話管理計画
の作成、外部発信者およびユーザーが Unity Connectionカンバセーションと対話する方法、管
理者およびユーザーが Unity Connectionカンバセーションをカスタマイズする方法についても
記載されています。このガイドは、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/
15/administration/guide/b_15cucsag.htmlから入手できます。

自動アテンダント設定では、Unity Connectionは、ノードあたり 1秒あたり最大 8コール、ま
たはUnity Connectionクラスタで 1秒あたり 16コールの負荷を処理するように設計されていま
す。
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自動アテンダントの設定では、Unity Connectionは次のことを推奨します。

•クラスタの場合にパブリッシャとサブスクライバ間でトラフィックを分散するには、アク
ティブ-アクティブトポロジを使用します。アクティブ-アクティブトポロジを実現するに
は、Cisco Unified CMでラウンドロビンルーティングを選択します。

•ソリューションの負荷が時間の経過とともに増加するため、ソリューションアーキテク
チャ全体を定期的に評価します。

• Cisco Unified CMにコールアドミッション制御（CAC）機能を実装して、コール数がピー
ク量に達したときに Unity Connectionポートの使用率を 80%に制限します。

•展開する前に、パイロットまたはラボで自動アテンダントのピークコール負荷の下でシス
テムの動作を確認します。

自動アテンダントのトラフィック量が、ノードあたり 1秒あたり 8コールを超えるか、Unity
Connectionクラスタで 1秒あたり 16コールを超える場合は、Unity Connectionの代わりにCisco
Voice Portal（CVP）を使用する必要があります。

Speech Connect
UnityConnectionには、SpeechConnectと呼ばれる自動応答機能への音声対応拡張機能が含まれ
ます。Speech Connectでは、音声対応ディレクトリハンドラを使用しています。これにより、
従業員と外部発信者のいずれでも、従業員の名前を言うと、オーディオテキストツリーをナビ

ゲートすることなく、また従業員の内線番号を知らなくても、すぐに接続することができま

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

同じ名前の従業員が複数いる場合、または発信者が言った名前に完全に一致する名前がSpeech
Connectにない場合、発信者に対して複数の名前の選択肢を示し、従業員の場所や部門などの
追加情報を含めることができます。

ディレクトリハンドラの設定の詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_
comm/connection/15/administration/guide/b_15cucsag.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステ

ムアドミニストレーションガイド、リリース 15』の「コール管理」の章にある「ディレクト
リハンドラ」の項を参照してください。

ダイヤルプランの柔軟性：パーティションとサーチスペース

ダイヤルプランの柔軟性はパーティションとサーチスペースによってサポートされ、Unity
Connectionディレクトリを分割してダイヤリングおよびアドレシングの両方で利用できるよう
になります。たとえば、パーティションとサーチスペースを設定して、オーバーラップしてい

る内線番号、短縮ダイヤル、マルチテナント構成を可能にします。

パーティション内のユーザーが別のパーティション内の別のユーザーにボイスメッセージを送

信し、両方のユーザーが同じサーチスペースに属し、同じ内線番号を共有している場合、着信

側パーティションは発信側パーティションに置き換えられます。ダイヤルプランの重複を解決

するには、次の手順を実行します。

•発信側と着信側の両方の内線番号で E.164番号を使用します。
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• Unity Connection Administrationの [システム設定（System Settings）]で Identified User
Messagingを無効にして電話番号の解決を無効にすると、ユーザーには着信側の電話番号
のみが表示され、ボイスメールメッセージを残した発信側の電話番号は表示されません。

パーティションとサーチスペースの使用方法の詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/
td/docs/voice_ip_comm/connection/15/administration/guide/b_15cucsag.htmlにある『Cisco Unity

Connectionのシステムアドミニストレーションガイド、リリース 15』の「コール管理」の章
にある「ダイヤルプラン」の項を参照してください。

ビデオメッセージング

ボイスメッセージに加えて、ユーザーまたは外部の発信者は、ビデオ対応エンドポイントを使

用して別のユーザーにビデオメッセージを送信することもできます。ビデオメッセージを録音

して送信するには、次のことを確認します。

•ユーザーの Unity Connectionでビデオメッセージングが有効になっている。
•エンドポイントがビデオ対応になっている。

ユーザーまたは外部発信者は、無応答（RNA）の場合にのみビデオメッセージを別のユーザー
に送信できます。Unity Connectionは、外部発信者へのビデオメッセージの送信をサポートし
ていません。

ユーザーが Unity Connectionにサインインすると、そのユーザーに対してビデオメッセージが
有効になっていても、そのユーザーはビデオメッセージを作成できません。ユーザーは、ユー

ザーまたは外部の発信者から受信したビデオメッセージのみを再生できます。

（注）

ビデオメッセージの詳細については、次の参考資料を参照してください。

• https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/administration/guide/b_15cucsag.html
にある『Cisco Unity Connectionのシステムアドミニストレーションガイド、リリース 15』
の「ビデオ」の章

•『Cisco Unity Connectionの設計ガイド、リリース 15』の「ビデオメッセージング」の章を
参照してください。

• https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/requirements/b_
15cucsysreqs.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステム要件、リリース 15』の「ビデ
オメッセージングを使用するための要件」の項

• http://www.cisco.com/c/en/us/support/unified-communications/jabber-android/products-release-notes-list.html
にある Cisco Jabberとオペレーティングシステムのリリースノート

言語

複数の言語がインストールされている場合、ユーザおよび発信者に対して再生されるシステム

プロンプトの言語を設定できます。システムにインストールされた各言語で、ユーザおよび

コールハンドラ用に個別のグリーティングを録音できます。ルーティングルールを設定して、

通話がシステムに到達した方法に基づいて言語を設定できます。
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サポート対象言語の一覧については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/15/requirements/b_15cucsysreqs.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステム要件リ

リース 15』の「Unity Connectionのコンポーネントで利用可能な言語」の項を参照してくださ
い。

Unity ConnectionメールボックスとExchangeメールボックスの同期 -シ
ングルインボックス

Unity Connectionユーザーメールボックス内のボイスメッセージを Exchangeメールボックスの
ユーザーと同期するように Unity Connectionを設定できます。詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/unified_messaging/guide/b_
15cucumgx.htmlにある『Cisco Unity Connectionのユニファイドメッセージングガイドリリー

ス 15』の「ユニファイドメッセージングを設定する」の章を参照してください。

Unity Connectionは、Unity Connectionユーザーのメールボックス内のボイスメッセージと
Microsoft Business Productivity Online Suite（BPOS専用）環境およびその他のサードパーティホ
スト型専用 Exchange環境で設定されたユーザーの Exchangeメールボックスを同期させるよう
に設定できます。

サードパーティのホステッド Exchangeソリューションプロバイダーは、Unity Connectionとの
適切な統合を確保するために、サードパーティの Exchange環境の認定またはテストを担当し
ます。

（注）

帯域幅と遅延の要件は、オンプレミスのMicrosoft Exchange環境の帯域幅と遅延の要件と同じ
です。BPOS-D環境の次の属性は、オンプレミスのMicrosoft Exchange環境の属性と同じです。

•スロットリングポリシー

•偽装アカウント

•拡張性

また、Unity Connectionユーザーのメールボックス内のボイスメッセージをMicrosoft Office 365
および Gmailサーバーと同期するように Connectionを設定することもできます。

予定表、会議、および連絡先情報へのアクセス

Unity Connectionがカレンダー統合用に構成されている場合、ユーザーはCisco Unified
MeetingPlace、Cisco Unified MeetingPlace Express、およびMicrosoft Exchangeからカレンダーと
会議情報にアクセスできます。また、個人通話転送ルールWebツールで作成されたルールで使
用したり、発信時に音声コマンドで使用したりするために、Exchangeの連絡先をインポートで
きます。
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MeetingPlace Expressは、Unity Connection 10.x以降ではサポートされていません。（注）

詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/unified_
messaging/guide/b_15cucumgx.htmlにある『Cisco Unity Connectionのユニファイドメッセージン

グガイド、リリース 15』の「ユニファイドメッセージングを設定する」の章を参照してくだ
さい。

デスクトップメッセージアクセス

Unity Connectionは、次のような幅広いデスクトップクライアントを使用したボイスメッセー
ジをサポートしています。

• IMAPクライアント：UnityConnectionからのボイスメッセージへのアクセスがサポートさ
れている電子メールクライアントなど、サードパーティ製の IMAPクライアント。ユーザ
はこれらのクライアントから、メッセージの読み取り、返信、転送を実行できます。詳細

については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/administration/
guide/b_15cucsag.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステムアドミニストレーション

ガイドリリース15』の「メッセージング」の章にある「統合メッセージング」の項を参照
してください。

IMAPクライアントは、UnityConnectionが次のモードで設定されている場合にサポートされま
す。

• IPv4のみのモード

•デュアルモード（IPv4/IPv6）

詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.html
にある『Cisco Unity Connectionのインストール、アップグレード、およびメンテナンスガイ

ド、リリース 15』の「Unity Connectionサーバーの IPアドレスまたはホスト名を変更する」を
参照してください。

• Cisco Unity Connection ViewMail for Microsoft Outlookプラグイン：Unity Connectionボイス
メッセージへの基本的な IMAPアクセスに加えて、ViewMail for Outlookフォームでは、電
話機またはワークステーションのスピーカーとマイクを使用して、Outlookクライアント
からメッセージを再生および録音できます。ユーザーは ViewMailを使用して、メッセー
ジの作成、読み取り、返信、および転送を実行できます。ViewMail forOutlookクライアン
トの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/user_
setup/guide/b_15cucuwsx.htmlにある『Cisco Unity Connectionのユーザーワークステーショ

ンセットアップガイドリリース 15』の「Unity Connectionのボイスメッセージにアクセ
スするための電子メールアカウントを設定する」の章を参照してください。

• Web Inbox：Web Inboxは、Webブラウザを使ってUnity Connectionのボイスメッセージを
再生、作成、返信、転送、管理できるアプリケーションです。Web Inboxは、Unity
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Connectionの以前のリリースの Cisco Personal Communications Assistant（Cisco PCA）で使
用できたMessaging Inbox Webツールに代わるものです。

•ビジュアルボイスメール：ビジュアルボイスメールは、Cisco Unified Communicationsウィ
ジェットアプリケーションスイートの一部です。ビジュアルボイスメールを使用すると、

ユーザーは Unity Connectionのメールボックスにダイヤルすることなく、Cisco Unified IP
Phoneのディスプレイからボイスメッセージを表示、聴取、作成、転送、削除、および応
答できます。ビジュアルボイスメールは、電話機のディスプレイからのメッセージへの限

定的なアクセスを提供する古いアプリケーションである Unity Connection Phone Viewと比
較して拡張された機能を提供します。古い機能ではなく、ビジュアルボイスメールを使用

する必要があります。システム要件と、ビジュアルボイスメールのインストール、設定、

および使用に関する情報については、http://www.cisco.com/c/en/us/support/
unified-communications/unified-communications-widgets/tsd-products-support-series-home.html
にあるマニュアルを参照してください。

• RSSフィード：電話またはWeb Inboxを使用してメッセージを確認する代わりに、RSS
（Really Simple Syndication）リーダーを使用してボイスメッセージを取得できます。メッ
セージを既読としてマークすると RSSリーダーに表示されなくなりますが、保存された
コピーをユーザーの Unity Connectionメールボックスで利用できます。RSSフィードを提
供するための Unity Connectionの設定の詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/
docs/voice_ip_comm/connection/15/administration/guide/b_15cucsag.htmlにある『Cisco Unity

Connectionのシステムアドミニストレーションガイドリリース 15』の「詳細システム設
定」の章にある「ボイスメッセージを表示するために RSSリーダを設定する」の項を参
照してください。

• Jabber：Unity Connection 15は、Cisco Jabberをクライアントとしてサポートしています。
Cisco Jabber for Androidの詳細については、http://www.cisco.com/c/en/us/support/
unified-communications/jabber-android/products-release-notes-list.htmlのリリースにある製品の
リリースノートを参照してください。

SMTPベースの HTML通知を使用してボイスメッセージにアクセスす
る

UnityConnectionでは、SMTPを経由して、エンドユーザーへの新しいボイスメッセージに対し
て組み込み型の HTML通知を送信できます。コンピュータの HTML通知は、Web電子メール
クライアント（Google Mailまたは Yahoo Mailなど）およびデスクトップ電子メールクライア
ント（Microsoft Outlook、IBM Lotus Notesなど）の両方をサポートします。ただし、モバイル
の HTML通知はWeb電子メールクライアントのみをサポートします。

テキストベースの SMTP通知とは異なり、HTML通知機能では、クリックするだけでボイス
メッセージを聞くことができます。ユーザーが新しい HTMLベースの通知メールの再生オプ
ションをクリックすると、MiniWeb Inboxブラウザベースのクライアントアプリケーションが
ロードされ、通知されたボイスメッセージが再生されます。HTML通知は、従来のユニファイ
ドメッセージングおよび IMAPメッセージングの代替手段でもあり、ExchangeやDominoだけ
でなく、Gmailとも統合できます。
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電子メール経由で受信する HTML通知の内容と形式は、通知テンプレート、カスタム変数お
よびカスタムグラフィックを使用してカスタマイズできます。Cisco Unity Connection
Administration（CUCA）および Cisco Unity Connection Provisioning Interface（CUPI）APIを使用
して、通知テンプレートを操作できます。管理者はチェックリストに従う必要があり、通知テ

ンプレートでの作業中にいくつかの手順を実行する必要があります。

HTML通知テンプレートを使用するには、HTML通知デバイスを有効にし、通知テンプレート
を割り当てなければなりません。HTML通知のチェックリストの詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/administration/guide/b_15cucsag.html
にある『Cisco Unity Connectionシステムアドミニストレーションガイド、リリース 15』の「通
知」の章にある「SMTPメッセージ通知を設定する」の項を参照してください。

ユーザーは、Cisco Personal Communications Assistant（PCA）のMessaging Assistant Webツール
を使用して、HTML通知デバイスをセットアップし、その他の設定を行うこともできます。電
子メールに記載されたハイパーリンクをクリックして、ボイスメッセージの通知にアクセス

し、Mini Web Inboxを起動できます。Mini Web Inboxでは、電話またはコンピュータを使用し
てボイスメッセージを再生、返信、全員に返信、転送、または削除できます。モバイルでは、

Mini Web Inboxは、ネイティブブラウザ上で、電話での録音および再生（TRAP）接続を介し
てサポートされています。

MiniWeb Inboxの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/
15/quick_start/guide/b_15cucqsgminiinbox.htmlにある『Cisco Unity Connection Mini Web Inboxのク

イックスタートガイド』を参照してください。

新しい HTMLベースの通知機能は、Cisco Unity Connection Imaging Interface（CUII）APIの新
しいセットをユーザーに提供します。さらに、新しく導入された CUPI APIのセットを使用し
て、管理者とユーザーが実行できる特定のアクティビティセットがあります。

CiscoUnity Connection Imaging Interface（CUII）およびCiscoUnity Connection Provisioning Interface
（CUPI）APIを使用して通知テンプレートを管理する方法の詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/REST-API/CUPI_API/b_CUPI-API.html
にある『Cisco Unity Connection APIs』を参照してください。

テンプレート作成中またはMini Web Inbox起動中の問題のトラブルシューティングを行うに
は、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/troubleshooting/guide/b_15cuctsg.html
にある『Cisco Unity Connectionのトラブルシューティングガイド、リリース 15』の「Web Inbox
のトラブルシューティング」の章を参照してください。

ボイスメッセージの文字変換（SpeechView）
SpeechViewは、ユーザーのボイスメッセージを書き起こします。ユーザーは、ボイスメッセー
ジにアクセスするように設定された IMAPクライアントを使用して、メッセージのトランスク
リプトを表示することができます。音声テキスト変換テキストは、電子メールアドレスまたは

モバイルデバイスに送信することもできます。

UnityConnectionでは、要件に基づいて、標準またはプロフェッショナルのいずれかのSpeechView
サービスを選択してボイスメールを読むことができます。標準の SpeechViewサービスは、完
全に自動化された音声テキスト変換サービスです。ただし、プロフェッショナル SpeechView
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サービスは、自動音声テキスト変換に加えて、音声をテキストに変換してこのボイスメッセー

ジのテキストバージョンを電子メールの受信箱に配信するための人間のサポートが含まれま

す。

詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/administration/
guide/b_15cucsag.htmlにある『Cisco Unity Connection Releaseのシステムアドミニストレーショ

ンガイド』の「SpeechView」の章を参照してください。

モバイルクライアント

Unity Connectionは、Cisco Unified Mobility Advantageと Cisco Unified Mobile Communicatorを使
用したWindows携帯電話、RIM BlackBerryデバイス、および Symbian OS電話からのボイス
メッセージへのアクセスをサポートしています。Cisco Unity Connectionは、Cisco CIUSタブ
レットもクライアントとしてサポートします。Unity Connectionを搭載した Apple iPhoneは、
Cisco Mobile経由でサポートされます。

Unity Connectionは、Cisco Jabberをクライアントとしてサポートしています。Cisco Jabber for
Androidの詳細については、http://www.cisco.com/c/en/us/support/unified-communications/
jabber-android/products-release-notes-list.htmlのリリースにある製品のリリースノートを参照して
ください。

柔軟な管理とサービスアビリティ

管理ツール

UnityConnectionでは、システムの管理、監視、およびトラブルシューティング用の一連のツー
ルを使用できます。これらのツールの一部は Cisco Unified Communications Managerでも使用さ
れ、一貫性のある使用感を提供するとともに、進行中の管理やシステムの操作を合理化しま

す。

• Cisco Unified Serviceability：Cisco Unified Communications Managerと共有される、サービ
スアビリティのモニタリングおよびトラブルシューティングツール。このツールでは、レ

ポートの生成、アラームの有効化、トレース情報の設定、プラットフォームの一般的な

サービスのアクティブ化/非アクティブ化、および簡易ネットワーク管理プロトコル
（SNMP）操作の設定が可能です。

• Cisco Unity Connection Serviceability：Unity Connectionでのみ使用される、有用性のため
のモニタリングおよびトラブルシューティングツール。このツールでは、レポートの生

成、アラームの有効化、トレース情報の設定、Unity Connectionクラスタの管理、および
Unity Connectionに固有のサービスのアクティブ化/非アクティブ化が可能です。

•リアルタイムモニタリングツール：クライアント側アプリケーションとして動作するツー
ル。このツールでは、システムパフォーマンスの監視、システムエラーメッセージの表

示、およびトレースログファイルの収集が可能です。

• Cisco Unified OSの管理：オペレーティングシステムの設定（IPアドレスや NTPサーバ
など）の変更、ハードウェアおよびソフトウェアの設定情報（メモリ容量や Cisco Unified
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Communicationsオペレーティングシステムのバージョンなど）の表示、SSL証明書の管
理、およびオペレーティングシステムのアップグレード（これらは一緒にアップグレード

される）、サーバーへのリモートアクセスの有効化に使用できるツール。

• Cisco Unity Connection Administration：ユーザーの設定の指定や通話管理プランの実施な
ど、ほとんどの管理作業に使用されるツール。Unity Connection Administrationでは、一括
管理ツール、カスタムキーパッドマッピング、タスク管理、ユーザーアカウントのイン

ポートおよび移行用ツールなど、その他のツールにもアクセスできます。

•ディザスタリカバリシステム：データやボイスメッセージをバックアップし、必要に応
じて復元できるツール。

すべての管理ツールの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/15/administration/guide/b_15cucsag.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステムア
ドミニストレーションガイド、リリース 15』の「ツール」の章を参照してください。

UnityConnectionでは、個別のタスク（パスワードのリセットやアカウントのロック解除など）
の実行からすべての Unity Connection管理機能の実行まで、幅広い操作の実行権限を管理者に
付与できるように、管理者の役割ごとに管理タスクを分割することもできます。詳細について

は、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/administration/guide/b_
15cucsag.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステムアドミニストレーションガイド、リ
リース15』の「ユーザー属性」の章にある「ロール」の項を参照してください。。

エンドユーザーのWebツール

エンドユーザーがブラウザベースの Cisco Personal Communications Assistant（PCA）へのアク
セス権を付与されると、次のWebツールへのアクセス権も付与されます。

• Messaging Assistant：ボイスメールオプション、パスワード、プライベート同報リスト、
メッセージの送受信オプションなどの個人設定をすばやく簡単に変更できます。

• Cisco Unity Connectionのパーソナル着信転送ルール：ユーザーは発信者、時刻、予定表の
ステータスに基づいて、着信コールを転送およびスクリーニングする着信転送ルールを作

成できます（パーソナル着信転送ルールは、UnityConnectionがCiscoUnifiedCommunications
Manager電話システムと統合されている場合にのみサポートされます）。

• Web Inbox：ユーザーはボイスメッセージを送信したり、ボイスメッセージにアクセスし
たりできます。

ユーザーは、http://<Connection host name>/inboxに移動してWeb
Inboxに直接アクセスできます。

（注）

上記のツールの詳細については、各ツールの該当する『Cisco Unity Connectionのユーザーガイ
ド、リリース 15』およびヘルプを参照してください。Unity Connectionのユーザーガイドは、
http://www.cisco.com/c/en/us/support/unified-communications/unity-connection/
products-user-guide-list.htmlから入手できます。
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アプリケーションプログラミングインターフェイス（API）
Unity Connectionには、Unity Connectionへのプロビジョニング、メッセージング、およびテレ
フォニーアクセスを提供する複数の Representational State Transfer（REST）アプリケーション
プログラミングインターフェイス（API）が含まれています。これらのAPIは、UnityConnection
機能を既存の企業全体のプロビジョニング管理システムおよびメッセージングクライアントに

統合する機能を提供します。

APIは、追加、削除、表示、変更などの操作を標準化する RESTインターフェイスです。

Cisco Unity Connectionプロビジョニングインターフェイス（CUPI）

Cisco Unity Connection Provisioning Interface（CUPI）APIは、Unity Connectionシステムで最も
一般的にプロビジョニングされるデータ（ユーザー、連絡先、同報リスト、コールハンドラ）

へのアクセスを提供します。

管理者用 CUPIを使用すると、次のことができます。

•サービスクラス設定、スケジュール、ユーザー代替名、ユニファイドメッセージングサー
ビス、プライベートリスト、ユーザーテンプレート、ルーティングルール、同報リスト、

コールハンドラ、連絡先、パーティションとサーチスペース、およびユーザーとユーザー

設定の作成、読み取り、更新、および削除

•パスワードのリセット

• LDAPユーザーのインポート

エンドユーザーに CUPIを使用すると、次のことが可能になります。

•転送オプション（基本転送ルール）、ユニファイドメッセージングアカウントパスワー
ド、およびユーザーパスワードと PINの更新

•グリーティングとボイス名を録音する

•プライベートリストとプライベートリストメンバー、代行ユーザー名、およびユーザー定
義代行内線番号の作成、読み取り、更新、および削除

• SMTPプロキシアドレスを読み取ります。基本ユーザー情報（エイリアス、表示名、DTMF
アクセス IDなど）、サービスクラス情報、および管理者定義の代行内線番号

CUPIの詳細については、http://docwiki.cisco.com/wiki/Cisco_Unity_Connection_Provisioning_
Interface_%28CUPI%29_APIを参照してください。

Cisco Unity Connection Messaging Interface（CUMI）

Cisco Unity Connection Messaging Interface（CUMI）APIは、ユーザーメッセージへのアクセス
を提供します。

CUMIを使用すると、次のことが可能になります。

•メッセージの再生
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•メッセージの送信、返信、転送

•ブロードキャストメッセージの送信および再生

•ディスパッチメッセージの送信、承認、および拒否

•新しいメッセージの通知を受信する

•セキュアメッセージへのアクセス

•メッセージエージングまたはメッセージの期限切れによってメッセージが自動的に削除さ
れないように、調査保留のマークが付いたメッセージのアーカイブを作成します。

•メールボックスクォータ情報を表示する

•メッセージ数を表示する

CUMIの詳細については、http://docwiki.cisco.com/wiki/Cisco_Unity_Connection_Messaging_Interface_
%28CUMI%29_APIを参照してください。

Cisco Unity Connectionテレフォニーインターフェイス（CUTI）

Cisco Unity Connectionテレフォニーインターフェイス（CUTI）APIは、電話でオーディオコ
ンテンツを再生および録音する機能を提供します。

CUTIを使用すると、次のことができます。

•電話デバイスへのダイヤルアウトを開始する

•グリーティング、メッセージ、およびその他の音声を再生し、録音する

•メッセージの再生速度と音量をコントロールする

•再生と録音を停止し、再開する

CUTIの詳細については、http://docwiki.cisco.com/wiki/Cisco_Unity_Connection_Telephony_Interface_
%28CUTI%29_APIを参照してください。

Cisco Unity Connection通知インターフェイス（CUNI）

Cisco Unity Connection Notification Interface（CUNI）APIは、1人以上のユーザーに通知を提供
します。CUNIは、単一の接続で多数のユーザーの通知を受信する必要があるサーバー間アプ
リケーションで使用するように設計されています。CUNIは、多数のサブスクライバの通知を
サブスクライブしている少数のクライアントを処理するように設計されています。CUNIには
管理者クレデンシャルが必要なため、ブラウザアプリケーションが直接使用するのは不適切で

す。

CUNIの詳細については、http://docwiki.cisco.com/wiki/Cisco_Unity_Connection_Notification_
Interface_%28CUNI%29_APIを参照してください。
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Cisco Unity Connectionイメージングインターフェイス（CUII）

Cisco Unity Connection Imaging Interface（CUII）APIは、メッセージステータスとMWIステー
タスを含むメールボックス情報を取得する機能を提供します。

CUIIを使用すると、次の情報を取得できます。

•受信トレイフォルダの未読メッセージ数

•受信トレイフォルダ内の緊急未読メッセージ数

•特定のメッセージの状態と対応するイメージ

• MWIステータスと対応するイメージ

CUIIの詳細については、http://docwiki.cisco.com/wiki/Cisco_Unity_Connection_Imaging_Interface_
%28CUII%29_APIを参照してください。

ライセンス

Unity Connectionでは、SpeechView、SpeechView Pro、および SpeechView Connectを含むユー
ザーと機能にのみライセンスが必要です。ライセンスは、シスコスマートソフトウェアライ

センシングによって管理されます。シスコスマートソフトウェアライセンシングを使用する

と、組織に関連付けられているすべてのライセンスを、CiscoSmart SoftwareManager（CSSM）
またはCisco Smart SoftwareManagerサテライトの単一のインターフェイスで管理できます。シ
スコスマートソフトウェアライセンシングでは、ライセンスの所有権と使用状況を可視化し

ます。Unity Connectionは、Cisco Smart Software Manager（CSSM）または Cisco Smart Software
Managerサテライトに登録されている必要があります。

Unity Connectionは、Cisco Smart SoftwareManager（CSSM）またはCisco Smart SoftwareManager
サテライトに登録されるまで評価モードのままです。

Unity Connectionには、仮想アカウントからライセンスまたはエンタイトルメントを予約し、
製品インスタンスに関連付けることができる特定ライセンス予約機能があります。

Unity Connectionのライセンスについては、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.htmlにある『Cisco Unity Connectionのインストー

ル、アップグレード、およびメンテナンスガイド、リリース15』の「ライセンスを管理する」
の章を参照してください。

Unity Connectionのブランディングのカスタマイズ
Unity Connectionでは、組織の要件に基づいてUnity ConnectionWebアプリケーションの外観を
変更できるブランディングのカスタマイズ機能が導入されています。この機能により、オペ

レーティングシステム管理者は、Unity Connection Webアプリケーションの会社のロゴ、背景
色、境界線の色、およびフォントの色をカスタマイズできます。ブランディングは、Unity
Connectionの次のWebアプリケーションに適用できます。

• Cisco Unity Connection Administration
• Cisco Personal Communications Assistant
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• Web Inbox

Web Inboxでは、会社のロゴのみを変更できます。（注）

詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/os_administration/
guide/b_15cucosagx.htmlにある『Cisco Unity ConnectionのCisco Unified Communicationsオペレー

ティングシステムアドミニストレーションガイド、リリース 15』の「ソフトウェアアップグ
レード」の章を参照してください。

LDAPディレクトリの同期化および認証
サポートされている LDAPディレクトリを社内ディレクトリで使用している場合、Unity
ConnectionではUnityConnectionデータベース内のユーザーデータの小さいサブセットとLDAP
ディレクトリ内のユーザーデータを同期することができます。また、ディレクトリの同期化を

設定する場合、UnityConnectionWebアプリケーションへのユーザーアクセスをActiveDirectory
資格情報に対して認証するようにUnity Connectionを設定できます。Unity Connectionユーザー
データを LDAPディレクトリ内のデータと定期的に再同期化するように Unity Connectionを設
定することもできます。

Unity Connection LDAPディレクトリのサポートでは、ディレクトリスキーマの拡張は不要で
す。またディレクトリへのアクセス権は読み取り専用です。

Unity Connectionは、スタンドアロンユーザーと、AXLを介して Cisco Unified Communications
Managerからインポートされたユーザーもサポートします。スタンドアロンユーザーおよび
Cisco Unified CMからインポートされたユーザーのどちらも、いつでも LDAPユーザーに変換
できます。

セキュリティ

Unity Connectionは、次のように幅広い製品分野でセキュリティをサポートしています。

•プラットフォーム：Unity Connectionは、Linuxベースの Cisco Unified Communications
Operating Systemをベースにしています。オペレーティングシステムはロックダウンさ
れ、ルートアクセスは許可されません。Cisco Unified Communicationsオペレーティング
システムの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/
15/os_administration/guide/b_15cucosagx.htmlにある『Cisco Unity Connectionの Cisco Unified
Communicationsオペレーティングシステム管理ガイド、リリース 15』を参照してくださ
い。

• Security Enhanced Linux（SELinux）：以前の Unity Connectionリリースでは、他のサー
バーおよびクライアントとの通信を保護するためにCisco SecurityAgentがUnityConnection
サーバーにインストールされていました。Unity Connection 8.6では、Cisco Security Agent
が Security-Enhanced Linux（SELinux）に置き換えられています。SELinuxアクセス制御セ
キュリティポリシーは、Unity Connection専用に設定されています。たとえば、インバウ
ンド通信とアウトバウンド通信を許可するためにファイアウォールで開く必要があるのと

Cisco Unity Connectionの設計ガイド 14
14

Cisco Unity Connectionの概要

LDAPディレクトリの同期化および認証

https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/os_administration/guide/b_15cucosagx.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/os_administration/guide/b_15cucosagx.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/os_administration/guide/b_15cucosagx.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/os_administration/guide/b_15cucosagx.html


同じ TCPおよび UDPポートが、SELinuxでも開きます。これらのポートのリストについ
ては、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/security/guide/b_
15cucsecx.htmlにある『Cisco Unity Connectionのセキュリティガイド、リリース 15』の
「Cisco Unity Connectionに必要な IPコミュニケーション」の章を参照してください。

SELinuxセキュリティポリシーは変更できません。（注）

トラブルシューティングなどで必要に応じて、utils os secure CLIコマンドを使用して SELinux
ポリシーの適用を無効にすることができます。ただし、SELinuxを無効にすると、Unity
Connectionサーバーへの不正アクセスが発生します。utils os secure CLIコマンドに関する詳細
については、http://www.cisco.com/c/en/us/support/unified-communications/unity-connection/
products-maintenance-guides-list.htmlにある、該当するシスコユニファイドコミュニケーション
ソリューションのコマンドラインインターフェイスリファレンスガイドを参照してくださ

い。

•コールシグナリングとメディアストリーム： Unity Connectionは、Cisco Unified
Communications Managerとの SCCPおよび SIPトランク統合により、コール信号とメディ
アの認証と暗号化を可能にします。

•不正アクセス：不正アクセスを防止するために、Unity Connectionではログインの試行回
数、アカウントロックアウトポリシー、パスワードの最小長、およびパスワードの有効

期限などを制御できる認証ポリシー（電話とWebアクセスの両方に対応）を使用できま
す。詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
administration/guide/b_15cucsag.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステムアドミニス

トレーションガイド、リリース15』の「システム設定」の章にある「認証規則」の項を参
照してください。

•不正な転送と発信：Unity Connection規制テーブルは、転送および発信を許可する番号を
制御して、ユーザーによるシステムの不正使用をロックダウンし、不正通話を阻止しま

す。詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
administration/guide/b_15cucsag.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステムアドミニス
トレーションガイド、リリース15』の「コール管理」の章にある「規制テーブル」の項を
参照してください。

•セキュアメッセージ：Unity Connectionはセキュアメッセージングをサポートします。詳
細については、「セキュアメッセージ（17ページ）」の項を参照してください。

• Cisco Unity Connectionとクライアント間の通信：Unity Connectionとクライアント間の通
信の保護の詳細については、「Unity Connectionとクライアント間の通信を保護する（18
ページ）」を参照してください。

•シングルサインオン：SAMLSSO機能では、UnifiedCommunication製品のWebアプリケー
ションへのシングルサインオンアクセスを提供するために、Active Directoryと IDプロバ
イダーが必要です。SAML SSOにより、LDAPユーザーは、アイデンティティプロバイ
ダーで認証されるユーザー名とパスワードでログインできます。管理者権限を持つ非LDAP
ユーザーは、リカバリ URLを使用して Cisco Unity Connection Administrationにログインし
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ます。SSOログインが失敗した場合（たとえば、IDプロバイダーまたは Active Directory
が非アクティブな場合）、リカバリ URLは、ユーザー名とパスワードを使用して、管理
およびサービスアビリティWebアプリケーションへの代替アクセスを提供します。SAML
SSOの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
quick_start/guide/b_15cucqssamlsso.htmlにある『SAML SSOのクイックスタートガイド』を
参照してください。

非 LDAPユーザーは、Unity Connectionサーバーにローカルに存
在するユーザーです。

（注）

UnifiedCommunication製品でサポートされているWebアプリケーションにサインインしたユー
ザーは（SAML SSO機能を有効にした後）、Unity Connectionの以下のWebアプリケーション
にもアクセスできるようになります。

WebアプリケーションUnity Connectionユーザ

• Cisco Unity Connection Administration

• Cisco Unity Connection Serviceability

• [Cisco Unified Serviceability]

• Cisco Personal Communications Assistant

• Web Inbox

• Mini Web Inbox（デスクトップ版）

•リアルタイム監視ツール

• Cisco Unified Communications OSの管理

• Disaster Recovery System

この権限のLDAPユーザ

• Cisco Personal Communications Assistant

• Web Inbox

• Mini Web Inbox（デスクトップ版）

この権限のないLDAPユーザ

ユーザーがWeb InboxおよびMini Web Inboxにアクセスできるようにするには、メールボック
スを持つユーザーが必要です。また、[UnityConnectionの管理（UnityConnectionAdministration）]
> [サービスクラス（ClassOf Service）] > [ライセンス機能（Licensed Features）]に移動し、[Web
Inbox、Messaging Inbox、およびRSSフィードの使用をユーザーに許可する（AllowUsers toUse
theWeb Inbox, Messaging Inbox and RSS Feeds）]チェックボックスがオンになっていることを確
認します。

（注）
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VMRest APIは、シングルサインオンアクセス（SSO）のサポートを拡張し、SSO OAuth 2.0
トークンを使用した認証を含めます。

• Cross-Origin Resource Sharing（CORS）：Cross-Origin Resource Sharing機能を使用すると、
クロスドメインサーバーのクライアントアプリケーションが Unity Connectionサーバーの
コンテンツにアクセスできます。

クライアントアプリケーションは、より安全な方法でクロスオリジンリクエストを処理できま

す。CORSは HTTPヘッダーを使用して、Webブラウザと Unity Connectionサーバーの間で合
意を確立し、許可されたドメインにサービスを提供します。

詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/administration/
guide/b_15cucsag.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステムアドミニストレーションガイ
ド、リリース15』の「システム設定」の章にある「Cross Originリソース共有」の項を参照し
てください。

• Tomcatのマルチサーバ証明書サポート：マルチサーバーサブジェクト代替名（SAN）は、
X.509証明書エクステンションで定義されるセクションです。SANに複数の完全修飾ドメ
イン名（FQDN）、ホスト名、またはその他の有効な名前が含まれています。X.509テク
ノロジーを使用すると、インターネットWebサイトなどのエンティティが認証局（CA）
によってデジタル署名されている場合、そのエンティティのアイデンティティに信頼を置

くことができます。SANフィールドでは、複数のFQDN、ドメイン名、またはその他の承
認済みの名前をX.509証明書に含めることができます。この方法では、ユーザーは各サー
バーの証明書を生成する必要はありません。代わりに、1つの証明書で複数のサーバーを
識別します。

テレフォニー統合の場合、マルチサーバーSAN証明書はSIP統合
でのみサポートされます。ただし、SCCP統合では、単一サーバー
証明書のみがサポートされます。

（注）

マルチサーバ SAN証明書を使用した CSRの設定、生成、ダウンロードの詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/os_administration/guide/b_
15cucosagx.htmlにある『Cisco Unity Connectionの Cisco Unified Communicationsオペレーティン
グシステムアドミニストレーションガイド、リリース 15』の「セキュリティ」の章を参照し
てください。

セキュアメッセージ

安全のマークが付いたメッセージはUnityConnectionサーバーだけに保存され、安全なメッセー
ジの組織外への転送は許可されません。ユーザーは、安全なメッセージのローカルコピーを作

成できません。メッセージエージングポリシーにより、管理者は安全なメッセージがアーカ

イブまたは削除される前に保持される期間を制御できます。

安全なメッセージは、次のインターフェイスを使用する場合にだけ再生できます。

•電話
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• Web Inbox

• Cisco Unity Connection ViewMail for Microsoft Outlook

• Cisco Unity Connection ViewMail for IBM Lotus Notes

• Cisco Unified Personal Communicator（CUPC）

• Cisco Unified Mobile Communicatorおよび Cisco Mobile

• IBM Lotus Sametimeプラグインを使用したシスコユニファイドメッセージング

• Cisco Jabber

安全なメッセージはこれらのインターフェイスで安全に送信され、Unity Connectionサーバー
から転送されることはありません。Unity ConnectionサーバーがUnity Connectionサイトでネッ
トワーク接続されている場合、あるシステムのユーザーは別のシステムのユーザーにセキュア

メッセージを送信できます。この場合、安全なメッセージはサーバ間の転送中に SMIMEで暗
号化されます。

次のインターフェイスは、安全なメッセージの再生をサポートしていません。

• Cisco Unity Connection ViewMail for Microsoft Outlook以外のサードパーティ製 IMAP電子
メールクライアント

• RSSリーダー

セキュアメッセージの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/15/security/guide/b_15cucsecx.htmlにある『Security Guide for Cisco Unity Connectionリ
リース 15』の「ユーザーメッセージを保護する」の章を参照してください。

Unity Connectionとクライアント間の通信を保護する

• Cisco Personal Communications Assistant：UnityConnectionへのCisco Personal Communications
Assistant（PCA）および Cisco Unity Connection Webツールのクライアントアクセスを保護
する方法については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
security/guide/b_15cucsecx.htmlにある『Cisco Unity Connectionのセキュリティガイド、リ
リース 15』の「SSLを使用してクライアント/サーバー接続を保護する」の章を参照して
ください。

• IMAPクライアント：Unity Connectionへの IMAP電子メールクライアントアクセスの保
護については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/security/
guide/b_15cucsecx.htmlにある『Cisco Unity Connectionのセキュリティガイド、リリース
15』の「SSLを使用してクライアント/サーバー接続を保護する」の章および
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/user_setup/guide/b_15cucuwsx.html
にある『CiscoUnityConnectionのユーザーワークステーション設定ガイド、リリース 15』
の「Unity Connectionのボイスメッセージにアクセスするための電子メールアカウントを
設定する」の章を参照してください。

•モバイルクライアント：モバイルクライアントと Cisco Unity Connectionの間の通信の保
護については、http://www.cisco.com/c/en/us/support/unified-communications/
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unified-communications-manager-callmanager/tsd-products-support-series-home.htmlにあるCisco
Mobile、Cisco Unified Mobile Communicator、および Cisco Unified Mobility Advantageのマ
ニュアルを参照してください。

• RSSクライアント：RSSクライアントとCiscoUnity Connection間の通信のセキュリティ保
護については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/administration/
guide/b_15cucsag.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステムアドミニストレーション
ガイド、リリース15』の「詳細システム設定」の章にある「ボイスメッセージを表示する
ために RSSリーダを設定する」の項を参照してください。

セキュアインターフェイスの暗号管理

Cisco Unity Connectionは、管理者がすべての TLSおよび SSH接続に使用される暗号のセット
を制御できる暗号管理をサポートしています。Cisco Unity Connectionのさまざまなセキュアイ
ンターフェイスの暗号を設定できます。

暗号管理の詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/os_administration/guide/b_15cucosagx.html
にある『Cisco Unity Connectionの Cisco Unified Communicationsオペレーティングシステムアド

ミニストレーションガイド、リリース 15』の「セキュリティ」の章を参照してください。

テナントパーティショニング

テナントパーティショニングは、サービスプロバイダーがUnityConnectionの単一のインストー
ル上で複数の中小企業（SMB）にボイスメールサービスを提供するクラウドベースのボイス
メールソリューションです。テナントは、Unity Connectionアプライアンス内のオブジェクト
の論理的なグループ化であり、一緒にサーバー上でホストされる独立したテナント（顧客）を

構成します。UnityConnectionでは、1つのインストールで複数のテナントを使用できます。こ
れらのテナントは、サーバー内のアイランドとして存在し、相互に認識しません。テナント

パーティショニングは、アプライアンスが複数のテナントをホストできるようにする Unity
Connectionの機能です。

サポートされる Unity Connectionプラットフォーム
Unity Connectionとの使用が認定されているサーバーの一覧、および各サーバーのハードウェ
アの仕様の詳細、ポートの最大数、ユーザーの最大数、メッセージの保管期間（分単位）につ

いては、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/supported_platforms/b_
15cucspl.htmlにある『Cisco Unity Connection 15サポート対象プラットフォームリスト』を参照
してください。

Unity Connectionクラスタ（アクティブ/アクティブ高可用性）を構成する場合は、次の 2つの
Unity Connectionサーバーであることに注意してください。

•パブリッシャサーバ。データベースとメッセージストアをパブリッシュします。

•サブスクライバサーバー。パブリッシャサーバのデータベースとメッセージストアをサ
ブスクライブします。
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どちらのサーバも、コールトラフィックおよびクライアントと管

理者のトラフィックを処理できます。

（注）

Unity Connectionサーバーでは音声認識もサポートされています。音声認識のキャパシティ計
画については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/supported_
platforms/b_15cucspl.htmlにある『Cisco Unity Connection 15サポート対象プラットフォームリス

ト』を参照してください。

サポートされる電話システム

CiscoUnity Connectionは、SkinnyClient Control Protocol（SCCP）または SIPトランクを介して、
Cisco Unified Communications Managerおよび Cisco Unified Communications Manager Expressとネ
イティブに統合されます。

UnityConnectionを回線交換電話システムと連動する場合は、追加のハードウェアが必要です。

•回線交換電話システムとの連動では多くの場合、アナログインターフェイス、デジタル
インターフェイス、または T1インターフェイス用に PIMG装置または TIMG装置を使用
します。アナログインターフェイスとのシリアル連動（SMDI、MCI、MD-110）では、専
用のケーブルも必要です。PIMG/TIMG統合の詳細については、http://www.cisco.com/c/en/
us/support/unified-communications/unity-connection/
products-installation-and-configuration-guides-list.htmlにある、該当するインテグレーション
ガイドを参照してください。

• Unity ConnectionをQSIG対応の電話システムと連動する場合は、ISR音声ゲートウェイが
必要です。詳細については、http://www.cisco.com/c/en/us/support/unified-communications/
unity-connection/products-installation-and-configuration-guides-list.htmlにある、該当するイン
テグレーションガイドを参照してください。

Unity Connectionは、複数の電話システムと統合することもできます。詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/integration/multiple/b_
cuc15intmultiple.htmlにある『Cisco Unity Connectionの複数の電話システム統合ガイド 15』を参
照してください。

電話システム連動の要件については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/requirements/b_15cucsysreqs.html
にある『Cisco Unity Connectionのシステム要件、リリース 15』を参照してください。

。

サポートされている導入モデルについては、http://www.cisco.com/c/en/us/support/
unified-communications/unified-communications-manager-callmanager/
products-implementation-design-guides-list.htmlにある『シスココラボレーションシステムソ
リューションリファレンスネットワークデザイン（SRND）』の「シスココラボレーション
システムコンポーネントとアーキテクチャの概要」の章を参照してください。
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SSLを介した Comet通知のサポート
Unity Connectionでは、ユーザーは SSL経由で Comet通知を送信できます。SSL経由でコメッ
ト通知を送信するには、CLIコマンド utils cuc jetty ssl enableを使用して、SSLモードでコメッ
ト通知を有効にする必要があります。

SSL経由で Connection Jettyを有効または無効にする CLIコマンドの詳細については、
http://www.cisco.com/c/en/us/support/unified-communications/
unified-communications-manager-callmanager/products-maintenance-guides-list.htmlにある『Cisco
Unified Communicationsソリューションコマンドラインインターフェイスガイド』を参照して
ください。

SSLモードを経由したUnity Connection Jettyが有効になっている場合は、Unity Connection Jetty
サービスを再起動して、Unity Connection Jettyおよび Comet通知クライアントが新しい SSL証
明書を使用するようにする必要があります。

Jettyの接続を再開する詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/15/security/guide/b_15ucsecx.htmlにある『Cisco Unity Connectionのセキュリティガイ
ド』の「SSLを使用してクライアント/サーバー接続を保護する」の章にある「Connection
Administration、Cisco PCA、Unity Connection SRSV、および IMAP電子メールクライアントか
ら Unity Connectionへのアクセスを保護する」の項を参照してください。

特定の OVAのシングルインボックスユーザーで Unity Connectionがサポートする Jabberエン
ドポイントの数については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/supported_platforms/b_15cucspl.html
にある『CiscoUnityConnectionのサポート対象プラットフォームガイド、リリース 15』の「プ
ラットフォームのスケーリング」の項を参照してください。

UnityConnectionクラスタ（アクティブ/アクティブ高可用性と冗長性）
Unity Connectionは、サイト（LAN）内の 2つのサーバーによるアクティブ/アクティブクラス
タをサポートし、高可用性および冗長性を実現します。UnityConnectionクラスタ内のサーバー
はどちらも Unity Connectionを実行し、コール、HTTPリクエスト、および IMAPリクエスト
を受け入れます。Unity Connectionクラスタの一方のサーバーが非アクティブになった場合、
もう一方のサーバーが音声コール、HTTPリクエスト、IMAPリクエストなどのエンドユーザー
機能を引き続き提供します。この場合、容量の小さい方のポートが音声コールの処理に使用さ

れます。

Webトラフィックのシステムアーキテクチャの改善
Cisco Unity Connectionは、TomcatをオフロードするUnity Connectionにすべての着信Webトラ
フィックをフロントエンドする HAProxyをサポートします。これは、HTTPベースのアプリ
ケーションに高可用性、ロードバランシング、およびプロキシ機能を提供する、高速で信頼性

の高いソリューションです。

次の図は、アーキテクチャについて説明しています。
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•すべてのWebアプリケーションは Tomcatによって展開されます。

• HAProxyは、すべての TLSインバウンド接続を処理します。

• HAProxyはポート 80、443、8080、8081、8443、8444でリッスンします。

• Tomcatはポート 81、1025、1026、1027、1028、1029でリッスンします。

• HAProxyは HTTP経由で内部的にリクエストを Tomcatに送信します。すべてのWebアプ
リケーションは、内部的に httpsではなく http経由で要求を受信します。

ポートの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
security/guide/b_15ucsecx.htmlにある『Cisco Unity Connectionのセキュリティガイド、リリース

15』の「Cisco Unity Connectionに必要な IPコミュニケーション」の章を参照してください。

Dockerのコンテナ化によるリソースコントロール
Cisco Unity Connectionリリース 15以降は、Dockerのコンテナ化によるリソースコントロール
をサポートしています。この機能の主な目的は、実行中の Tomcat Webアプリケーションによ
る、アプリケーションのシステム管理者アクセスのロックアウトを防ぐことです。

次の図は、アーキテクチャについて説明しています。
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• RESTコンテナは、クライアントからのVMREST要求を処理するためのこの機能をサポー
トするために導入されました。

• SSOSPコンテナは、クライアントのシングルサインオンを処理するために CUCMから継
承されます。

• cuadmin、ciscopca、inbox、miniinboxなどのすべてのWebアプリケーションは、引き続き
Tomcatコンテナに展開されます。

• HAProxyは、ポート 1030で RESTコンテナ操作をリッスンします。

ポートの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
security/guide/b_15ucsecx.htmlにある『Cisco Unity Connectionのセキュリティガイド、リリース

15』の「Cisco Unity Connectionに必要な IPコミュニケーション」の章を参照してください。

この機能をサポートするために、次の新しい CLIコマンドが導入されました。

•ユーティリティ container-engine start

•ユーティリティ container-engine stop

•ユーティリティ container-engine restart
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•ユーティリティ container-engine status

• utils diagnose module <module-name> <container-name>

この機能をサポートするために実装された新しい CLIコマンドの詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/cucm/cli_ref/14_0_1/cucm_b_cli_reference_
guide_release_1401.htmlにある『Cisco Unified Communications Solutionsのコマンドラインイン

ターフェイスリファレンスガイド、リリース 15』の「Utils Commands」の章を参照してくだ
さい。

この機能には次のような利点があります。

•コンテナ内で実行されている個々のサービスが、設計されている制限を大幅に超えてリ
ソースを消費しないよう調整を行う。

•他のコンテナで他のWebアプリケーションに影響を与えることなく個々のコンテナを再
起動する。

•アプリケーションとサービスの将来のコンテナ化に向けた基盤を構築します。

ネットワーキング

Unity Connectionサーバー（またはクラスタ）はそれぞれが、対応可能な最大数のユーザーを
処理しています。組織のメッセージングニーズに複数の 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UnityConnectionディレクトリを結合したり、UnityConnection
と Cisco Unityをインターネットワークする方法が必要な場合は、Unity Connectionサーバーま
たはクラスタをリンクしてサイトを形成できます。 Unity Connectionサイトを別の Unity
Connectionサイトまたは Cisco Unityサイトとリンクして、Cisco Voicemail Organizationを形成
します。

Unity Connectionは、次の 3種類のネットワーキングをサポートします。

•レガシーネットワーキング

•サイト間ネットワーク

•サイト内ネットワーキング

SMTPプロトコルは、ネットワーク内のディレクトリ同期に使用
されます。

（注）

• VPIMネットワーキング

• HTTPSネットワーク

HTTPSネットワーキングの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/15/networking/guide/b_15cucnetx.htmlにある『Cisco Unity ConnectionのHTTPSネット
ワーキングガイド、リリース 15』を参照してください。
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レガシーと HTTPSネットワーキング設計の詳細については、「ネットワーキング」の章を参
照してください。

サードパーティ製のボイスメールとの相互運用性

Unity Connectionは、インターネットメール用の音声プロファイル（VPIM）バージョン 2をサ
ポートします。VPIMバージョン2では、他のメッセージングシステムとの間でボイスメッセー
ジとテキストメッセージの交換が可能です。VPIMネットワーキングを使用して、CiscoUnity、
Unity Connection、Cisco Unity Express、または VPIMバージョン 2プロトコルをサポートする
サードパーティのボイスメッセージングシステムなど、他のボイスメッセージングシステムと

Unity Connectionをネットワーク接続できます。

VPIMネットワーキング設計の詳細については、ネットワーキングの章を参照してください。

関連情報

システム要件

Cisco Unity Connectionリリース 15のシステム要件には、Cisco Unity Connectionシステムをイ
ンストールするための要件が記載されています。

このドキュメントは、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
requirements/b_15cucsysreqs.htmlから入手できます。

互換性

互換性マトリクスには、Cisco Unity Connectionとユーザーワークステーションにインストール
されるソフトウェアのサポートされるバージョンの組み合わせが記載されています。たとえ

ば、Cisco Personal Communications Assistantと Cisco Unity ConnectionのWebツールを使用する
際にサポートされる各ブラウザとバージョン、サポートされる IMAPクライアント、および
ViewMail for Outlookと ViewMail for NotesでサポートされるMicrosoft Outlookのバージョンに
関する情報があります。CiscoUnity Connection、CiscoUnified CommunicationsManager、および
Cisco Unified Communications Manager Expressとの SCCP統合および SIP統合でサポートされて
いるバージョンの組み合わせが含まれています。

このドキュメントは、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/compatibility/
matrix/b_cucclientmtx.htmlから入手できます。

Unity Connectionと電話システムでサポートされている導入モデル

サポートされている導入モデルについては、『Cisco Unified Communications System 15 SRND』
の「シスコのボイスメッセージング」の章を参照してください。

ViewMail for Outlookを展開する

ViewMail for Outlook（VMO）Windows Installerファイル（MSI）の展開は、Windows Installer
ファイル（MSI）形式をサポートする任意のソフトウェア配布パッケージによってサポートさ
れています。詳細については、http://www.cisco.com/c/en/us/support/unified-communications/
unified-communications-manager-callmanager/products-implementation-design-guides-list.htmlにある
Cisco Unity Connection ViewMail for Microsoft Outlookのリリースノートを参照してください。
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Cisco Unity Connectionのリリースノート

Cisco Unity Connectionのリリースノートには、新しい要件と変更された要件およびサポート、
新しい機能と変更された機能、制限事項および制約事項、未解決および解決済みの警告、マ

ニュアルの更新に関する情報が含まれています。

リリースノートは、http://www.cisco.com/c/en/us/support/unified-communications/unity-connection/
products-release-notes-list.htmlから入手できます。

Cisco Unity Connectionのドキュメンテーションガイド

『CiscoUnityConnectionのドキュメンテーションガイド』には、特定のUnityConnectionリリー
ス用に作成されたすべてのマニュアルの説明とリンクが含まれています。

このガイドは、http://www.cisco.com/c/en/us/support/unified-communications/unity-connection/
products-documentation-roadmaps-list.htmlから入手できます。
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第 2 章

オプションのネットワークリソース要件

• DHCP（27ページ）
• DNS（27ページ）
• Microsoft Exchange（27ページ）
• LDAPディレクトリ（28ページ）

DHCP
ダイナミックホストコンフィギュレーションプロトコル（DHCP）の使用は Unity Connection
のオプションで、Unity Connectionサーバーのネットワーク設定を自動的に行う場合に使用で
きます。DHCPを使用しない場合は、ホスト名、IPアドレス、IPマスク、ゲートウェイアドレ
スなどのネットワーク設定をインストール中に手動で入力するか、またはインストール後にコ

マンドラインインターフェイスを使用して設定する必要があります。

DNS
Unity Connectionでは DNS名前解決の使用はオプションですが、使用可能な場合は Unity
Connectionで使用する必要があります。DNS名前解決が無効の場合は、すべてのネットワーク
デバイスに対して（ホスト名ではなく）IPアドレスを使用する必要があります。

Microsoft Exchange
Unity Connectionのすべてのバージョンで、Exchange 2019または Exchange 2016をカレンダー
アプリケーションとして使用している場合、Unity Connectionを構成して、ユーザーが電話を
使用していくつかの会議固有のタスク、たとえば、会議の参加者のリストを聞いたり、会議の

主催者にメッセージを送信したり、会議の参加者にメッセージを送信したりできるようにする

ことができます。会議の主催者は会議をキャンセルすることもできます。さらに、ユーザが

Microsoft Outlookを使用している場合は、会議の予定のリストを聞いたり、会議への招待を受
け入れたり拒否したりすることもできます。
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さらに、UnityConnectionでは、ユーザーがMessagingAssistantWebツールを使用してExchange
の連絡先をインポートできます。インポートした連絡先情報は、CiscoUnityConnectionPersonal
Call Transfer RulesWebツールで作成するルールで使用でき、ボイスコマンドでコールを発信す
るときにも使用できます。

Unity Connectionは音声合成を使用して、電話で Exchange電子メールを再生できます。

また、UnityConnectionのボイスメッセージがOutlookの受信トレイに表示されるように、Unity
Connectionと Exchangeのメールボックスを同期することもできます。この機能は、一般にシ
ングルインボックスと呼ばれます。

予定表情報へのアクセス、個人の連絡先のインポート、電子メールへのアクセス、およびメー

ルボックス同期の設定でサポートされるMicrosoft Exchangeのバージョンの詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/requirements/b_15cucsysreqs.html
にある『Cisco Unity Connectionのシステム要件、リリース 15』の「Unified Messaging機能を使
用するための要件」の項を参照してください。

また、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/unified_messaging/guide/
b_15cucumgx.htmlにある『Cisco Unity Connectionのユニファイドメッセージングガイド、リ
リース 15』の「ユニファイドメッセージングの設定」の章も参照してください。

LDAPディレクトリ
Unity Connectionはオプションで LDAPディレクトリ（たとえば、Microsoft Active Directory）
をLDAPディレクトリの同期化および認証に使用できます。サポートされているLDAPディレ
クトリの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
requirements/b_15cucsysreqs.htmlで入手可能な『CiscoUnity Connectionのシステム要件リリース
15』の「LDAPディレクトリ統合の要件」の項を参照してください。

•遅延はラウンドトリップで 80ミリ秒を超えてはなりません

•対応するポートと IPのアクセス制御リストをネットワークデバイスにプロビジョニング
する必要があります。
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第 3 章

Cisco Unity Connectionサーバーのサイジン
グと拡大縮小

Unity Connectionの仕様を満たすサーバーのリストについては、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/supported_platforms/b_15cucspl.html
にある『CiscoUnityConnection 15がサポート対象プラットフォームリスト』を参照してくださ
い。

•オーディオコーデック（29ページ）
•ボイスメッセージングポート（Voice Messaging Ports）（33ページ）
•ボイスメッセージのストレージ容量（34ページ）
•ユーザ（35ページ）
•同時 TUI/VUIセッション（35ページ）
• Unity Connectionボイスメッセージへのアクセスに使用する IMAPクライアント（36ペー
ジ）

• Visual Voicemailのクライアントとセッション（37ページ）
•同時モバイルクライアント（38ページ）
• Messaging Assistantクライアント（38ページ）
• Web Inboxクライアント（38ページ）
• Cisco Unified Personal Communicatorクライアント（38ページ）
• IBM Lotus Sametimeクライアント（39ページ）
• RSSリーダークライアント（39ページ）

オーディオコーデック

コール接続および録音のためのオーディオコーデックの使用方法

UnityConnectionでは、SCCPまたはSIPのシグナリングでサポートされるオーディオコーデッ
ク形式（G.711 mu-law、G.711 a-law、G.722、G.729、iLBC）のコールは、常に PCMリニアに
変換されます。録音は、PCMリニアから、Cisco Unity Connection Administration録音でシステ
ム全体に設定されているシステムレベルの録音オーディオコーデック（PCM linear、G.711
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mu-law、G.711 a-law、G.729a、G.726-a）にエンコードされます。デフォルトは G.711 mu-law
です。

この項では、発信側デバイスとUnityConnectionの間でネゴシエートされるオーディオコーデッ
クを「回線コーデック」と呼び、システムレベルの録音用オーディオコーデックとして設定さ

れたオーディオコーデックを「録音コーデック」と呼びます。

サポートされる回線コーデック（アドバタイズされているコーデック）

• G.711 mu-law

• G.711 a-law

• G.722

• G.729

• iLBC

サポートされる録音コーデック（システムレベルの録音用オーディオコーデック）

• PCMリニア

• G.711 mu-law（デフォルト）

• G.711 a-law

• G.729a

• G.726

• GSM 6.10

トランスコーディングはどのような接続でも発生するので、回線コーデックが録音コーデック

と異なっていても、システムへの影響に大差はありません。たとえば、G.729aを回線コーデッ
クとして、G.711 mu-lawを録音コーデックとして使用しても、Unity Connectionサーバにはト
ランスコーディングに伴う大きな追加負荷はかかりません。しかし、iLBCコーデックまたは
G.722コーデックはトランスコーディングにより多くの計算を必要とするので、UnityConnection
サーバーに大きな追加負荷がかかります。そのため、Unity Connectionサーバがサポートでき
る G.722または iLBC接続の数は、G.711 mu-law接続の数の半分のみです。

G.722コーデックまたは iLBCコーデックを回線コーデック（アドバタイズされているコーデッ
ク）として使用すると、Unity Connectionサーバーでプロビジョニング可能なボイスポートの
数が減少します。G.722または iLBCコーデックを使用する場合に各プラットフォームオーバー
レイでサポートされる音声ポートの数の詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/supported_platforms/b_15cucspl.html
にある『Cisco Unity Connection 15サポート対象プラットフォームリスト』を参照してくださ
い。

（注）

一般に、システムの録音形式をデフォルトの設定から変更しないでください。ただし、次の場

合を除きます。
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•ディスクの空き領域に関する検討事項に対処するには、G.729aまたはG.726などの低ビッ
トレートのコーデックの使用を検討します。低ビットレートのコーデックでは、G.711
mu-lawなどの高ビットレートのコーデックよりも音質が低下する点に注意してください。

• G.722を回線コーデックとして使用するエンドポイント向けの録音で音質を改善するには、
PCMリニアの使用を検討します。PCMリニアでは、使用するディスク領域が増加する点
に注意してください。

録音コーデックを変更したり、特定の回線コーデックだけをアドバタイズするように選択した

りする理由として、次のことが考えられます。SCCP連動または SIP連動で、システムレベル
の録音時のオーディオコーデックやアドバタイズされているコーデックを決定するときは、次

の情報を確認してください。

•大多数のエンドポイントとUnityConnectionの間でネゴシエートされるオーディオコーデッ
ク。この情報は、Unity Connectionによるアドバタイズに適したオーディオコーデックと
Unity Connectionによるアドバタイズが不適切なオーディオコーデックを判断する場合に
役立ちます。また、Unity Connectionによる計算負荷の高いネイティブトランスコーディ
ングではなく、Cisco Unified Communications Managerによるハードウェアトランスコー
ディングリソースの提供が必要な場合を判断できます。たとえば、構成で多数のクライア

ントを 722または iLBCを使用して Unity Connectionに接続する場合などが該当します。

•録音を再生するグラフィカルユーザインターフェイス（GUI）クライアントの種類（Web
ブラウザ、電子メールクライアント、メディアプレーヤーなど）、および各 GUIクライ
アントがサポートするオーディオコーデック。

•選択したオーディオコーデックによって生成される音質。一部のオーディオコーデック
は、他のオーディオコーデックよりも優れた音質を実現します。たとえば、G.711はG.729a
よりも高音質であるため、高音質が求められる場合に適しています。

•オーディオコーデックで録音時間 1秒あたりに使用するディスク領域。

PCMリニアの音質は最高レベルで、最も幅広くメディアプレーヤーでサポートされています
が、使用するディスク領域および帯域幅が最も大きくなります（16 KB/秒）。G.711（a-lawお
よび mu-law）は PCMリニアと比較すると音質は中程度で、幅広いメディアプレーヤーでサ
ポートされており、使用するディスク領域および帯域幅は半分です（8 KB/秒）。G.729aは、
サポートされている4つのオーディオコーデックの中で最も音質が低く、使用にあたってライ
センスが必要なため、サポートされているメディアプレーヤーも限られています。ただし、こ

のオーディオコーデックで使用するディスク領域は最小です（1 KB/秒）。G.726は音質が中
程度で、ある程度の数のメディアプレーヤーでサポートされており、他のほとんどのコーデッ

クよりもディスク領域が少なく済みます（3 KB/秒）。この情報を次の表にまとめます。

表 1 :録音に使用されるオーディオコーデックの比較

サンプルサ

イズ

チャネルサンプリング

レート

使用ディスク領

域

サポート状況音質録音用オーディオコー

デック

16ビット18 kHz/秒16 KB/秒広範なサポート最高PCMリニア
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サンプルサ

イズ

チャネルサンプリング

レート

使用ディスク領

域

サポート状況音質録音用オーディオコー

デック

8ビット18 kHz/秒8 KB/秒広範なサポートある程度影響

あり

G.711 mu-law/a-law

4ビット18 kHz/秒4 KB/秒中程度のサポートある程度影響

あり

G726

なし18 kHz/秒1.63 KB/秒限定的なサポートある程度影響

あり

GSM 6.10

なし18 kHz/秒1 KB/秒限定的なサポート最低G.729a

Unity Connectionによってアドバタイズされるオーディオコーデック、またはシステムレベル
の録音オーディオコーデックの変更の詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/
voice_ip_comm/connection/15/administration/guide/b_15cucsag.htmlにある『Cisco Unity Connection
のシステムガイド、リリース15』の「ユーザー設定」の章にある「録音または録画の形式を変
更する」の項を参照してください。

アドバタイズされているオーディオコーデックを変更する場合は、G.711mu-law、G.711a-law、
G.722、G.729、および iLBCの中から選択します。また、選択したコーデックの優先順位も指
定します。

SCCP連動の場合、ネゴシエートされたコールのポートの位置およびデバイスに基づいてCisco
UnifiedCMがオーディオコーデックをネゴシエートするため、オーディオコーデックの順序は
重要ではありません。ただしSIP連動の場合は、オーディオコーデックの順序が重要です。一
方のオーディオコーデックが他方のオーディオコーデックよりも優先される場合、Unity
Connectionは両方のオーディオコーデックをサポートするようにアドバタイズしますが、優先
順位の高いコーデックの方を使用します。

Web Inboxでは、メッセージの録音にコーデックが選択されているかどうかに関係なく、受信
したボイスメッセージは常に PCMリニアで再生またはダウンロードされます。

（注）

VPIMネットワーキングのオーディオコーデックに関する考慮事項
VPIMネットワークでUnityConnectionを別のUnityConnectionサーバー、CiscoUnityサーバー、
またはサードパーティのボイスメッセージングシステムに接続する場合は、互換性のあるオー

ディオコーデックを選択する必要があります。

UnityConnectionVPIMネットワークでは、次のオーディオコーデックの考慮事項に注意してく
ださい。

•着信メッセージの場合、Unity Connectionは次のいずれかを実行できます。

•ボイスメッセージを Unity Connectionがサポートする任意のオーディオ形式に変換す
る。
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•ボイスメッセージのオーディオ形式を変換せず、ボイスメッセージの元のオーディ
オ形式を保持する。

•アウトバウンドボイスメッセージの場合、Unity Connectionは次のいずれかを実行できま
す。

•ボイスメッセージを G.726オーディオ形式に変換する。

•ボイスメッセージのオーディオ形式を変換せず、ボイスメッセージの元のオーディ
オ形式を保持する。VPIMネットワーキングを使用して、Unity Connectionサーバー
間、または Unity Connectionと Cisco Unityサーバー間でボイスメッセージを送信する
場合は、変換しない方が便利です。

VPIMネットワーキングの詳細については、「VPIMネットワーキング（50ページ）」を参照
してください。

ボイスメッセージングポート（Voice Messaging Ports）
•既存のボイスメッセージングシステム：必要に応じて、既存のボイスメッセージングシ
ステムの機能がどの程度良好かを評価します。この評価によって、ボイスメッセージの録

音に必要なポート数、メッセージ受信インジケータ（MWI）のオン/オフの切り替え、お
よびメッセージ通知について判断するための情報が得られます。

• Web Inbox WebクライアントまたはCisco Unity Connection ViewMail for Microsoft Outlook
クライアントの使用：ユーザーがWeb Inbox Webクライアント、Messaging Inbox Webク
ライアント、または ViewMail for Outlookクライアントを使用する場合、Unity Connection
では電話での録音および再生（TRAP）を使用して、ユーザーがスピーカとマイクロフォ
ンを使用せずに電話でボイスメッセージを再生および録音できます。この機能は特に、

ユーザがパーティションで区切られた作業スペースで作業しており、プライバシーが確保

できない場合に便利です。ただし、ユーザーがTRAPを使用してメッセージを再生または
録音する場合は、Unity Connectionサーバーのポートが使用されます（ユーザーがスピー
カーとマイクを使用してメッセージを再生および録音する場合、ポートは使用されませ

ん）お客様がユーザーによるTRAPの使用を希望する場合は、この点を考慮して必要な音
声ポートの合計数を計算する必要があります。

• Unity Connectionクラスタ：場合によっては、既存のボイスメッセージングシステムに
Unity Connectionがサポートするよりも多くのボイスメッセージポートが存在することが
あります。Unity Connectionクラスタ（アクティブ/アクティブ高可用性のUnity Connection
サーバーペア）として設定されている場合、Unity Connectionシステムは単一サーバーで
の展開と比較して、2倍のボイスメッセージポート数をサポートできます。

•ネットワーキング：追加の Unity Connectionサーバーまたは Unity Connectionクラスタペ
アを購入し、デジタルネットワーキングを使用してそれらを接続すると、サポートされる

音声ポートの数を増やすことができます。詳細については、「ネットワーキング（43ペー
ジ）」の章を参照してください。
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ボイスメッセージポートの数の詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_
comm/connection/15/integration/sip-csps/b_cuc15intcsps.htmlにある『Cisco Unity ConnectionのCisco

SIP Proxy Serverインテグレーションガイド、リリース 15』の「ボイスメッセージポートの計
画」の章を参照してください。

ボイスメッセージのストレージ容量
ボイスメールだけを保存するように設定されている（電子メールまたはファクスはサーバーに

保存されない）Unity Connectionシステムの場合、サーバー要件は各ユーザーに必要なボイス
ストレージの合計時間（分単位）に基づきます。サポートされる Unity Connectionサーバーで
は、一般にサーバーでサポートされる最大ユーザー数に対して、1ユーザーあたり 20～ 30分
以上のボイスメッセージのストレージを提供します。各サーバーでサポートされるボイスメッ

セージストレージの正確な量については、『Cisco Unity Connection 15サポート対象プラット

フォームリスト』を参照してください。

ボイスメッセージに加えて、ボイスメッセージに返信するファクスおよび電子メールも保存す

るよう設定されている Unity Connectionシステムの場合、各ユーザーに必要なボイスストレー
ジの合計時間（分単位）に基づいてサーバー要件を決定できません。UnityConnectionサーバー
のメッセージストアにファクスや、場合によっては電子メールも保存されるためです。ただ

し、必要なボイスストレージの時間（分単位）を計算し、それを現在のメールボックス制限に

追加して、ストレージ要件を計算できます。

ボイスメッセージに加えて、ボイスメッセージに返信するファクスおよび電子メールも保存す

るよう設定されている Unity Connectionシステムの場合、まず各ユーザーが必要とするボイス
ストレージの合計時間を計算し、ユーザーに与えるファクス用のストレージ容量を追加しま

す。一般に、Unity Connection内に保存される電子メールによるストレージ容量への影響はわ
ずかです。

Unity Connection内に保存される電子メールは、元のボイスメッセージの有無にかかわらず、
Unity Connectionボイスメッセージの返信または転送だけです。この電子メールは、ユーザの
電子メールの受信トレイとは関係がありません。

（注）

既存のボイスメッセージシステムを Unity Connectionに置き換える場合は、現行のユーザーの
ボイスメッセージの平均時間（分単位）に関する情報が既存のシステムから取得することがで

きます。その場合、その平均時間（分単位）に 1分あたりの録音サイズを掛けると（Unity
Connectionがメッセージの録音に使用するコーデックに従う）、1ユーザーあたりのボイスメッ
セージに必要な平均ディスク領域を計算できます。

まず、レガシーボイスメッセージシステムとの間で 1対 1の関連付けを行います。レガシー
システムが、最大のUnityConnectionサーバーよりも大きな容量を処理している場合、レガシー
のユーザー数を複数の Unity Connectionサーバーに分割することを検討してください。
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ユーザ
サポートされている各サーバーでサポートされるユーザーの最大数、サーバーの計画、および

選択については、将来ユーザーが追加される可能性を考慮してください。詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/supported_platforms/b_15cucspl.html
にある『Cisco Unity Connection 15がサポートするプラットフォームリスト』の仕様を満たして
いる必要があります。

ある Cisco Unity Connectionサーバーから別の Cisco Unity Connectionサーバーへのユーザーの
移動については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/administration/
guide/b_15cucsag.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステムアドミニストレーションガイ
ド、リリース 15』の「ユーザー」の章の「CiscoUnityConnectionのロケーション間でユーザー
を移動または移行する」の項を参照してください。

同時 TUI/VUIセッション
Unity Connectionがサポートできる同時 TUI（タッチトーン会話）および／または VUI（音声
認識）セッションの最大数を決定するには、以下を考慮します。

• Unity Connectionクラスタ：スタンドアロン Unity Connectionサーバーではなく Unity
Connectionクラスタサーバーペア（アクティブ/アクティブ高可用性）が構成されている
場合、サポートされる TUI/VUIセッションの最大数はプラットフォームオーバーレイご
とに 2倍になります。Unity Connectionクラスタが設定されている場合に Unity Connection
が各プラットフォームオーバーレイでサポートできるセッションの最大数については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/supported_platforms/b_
15cucspl.htmlにある『Cisco Unity Connection 15サポート対象プラットフォームリスト』を
参照してください。

•デスクトップクライアント：その他のデスクトップクライアント（Web Inboxや IMAPな
ど）が導入されている場合は、Unity Connectionがプラットフォームオーバーレイごとに
サポートする TUI/VUIセッションの最大数は減少します。詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/supported_platforms/b_
15cucspl.htmlにある『Cisco Unity Connection 15サポート対象プラットフォームリスト』を
参照してください。

一部の IMAPクライアント（Cisco Unified Personal Communicator 7.0以前など）は、IMAP IDLE
コマンドをサポートしていないことに注意してください。IMAP IDLEをサポートしていない
IMAPクライアントは、Unity Connectionサーバーでより多くのシステムリソースを消費しま
す。その結果、UnityConnectionボイスメッセージにアクセスするこうしたクライアント（IMAP
アイドルをサポートしないクライアント）のアクティブインスタンスごとに、4つのアクティ
ブクライアントとカウントされます。詳細については、Unity Connectionボイスメッセージへ
のアクセスに使用する IMAPクライアントの項を参照してください。

• G.722、iLBCまたは Opusオーディオコーデック：G.722、iLBCまたは Opusオーディオ
コーデックを「回線」、またはアドバタイズされているコーデックとして使用すると、
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Unity Connectionがプラットフォームオーバーレイごとにサポートする TUIや VUIセッ
ションの最大数は、G.711オーディオコーデックを使用した場合と比較して、減少します。
G.722、iLBC、またはOpusオーディオコーデックを使用する場合にUnity Connectionが各
プラットフォームオーバーレイでサポートするセッションの最大数については、
http://www.cisco.com/c/dam/en/us/td/docs/voice_ip_comm/uc_system/virtualization/virtualization-cisco-unity-connection.html
にある『Cisco Unity Connection（CUC）の仮想化』を参照してください。Unity Connection
でサポートされるシステムの録音およびアドバタイズされている「回線」オーディオコー

デックの詳細については、オーディオコーデックの項を参照してください。

• Secure Real Time Protocol（SRTP）を使用したメディア暗号化と認証（Media Encryption
and Authentication using Secure Real Time Protocol（SRTP））：メディア暗号化と認証に
SRTPを使用すると、各プラットフォームオーバーレイで Unity Connectionがサポートす
る TUIまたは VUIセッションの最大数が最大 15%減少します。

Unity Connectionボイスメッセージへのアクセスに使用す
る IMAPクライアント

Unity Connectionからのボイスメッセージへのアクセスがサポートされている電子メールクラ
イアントなど、サードパーティ製の IMAPクライアント。IMAPクライアントのスケーラビリ
ティは、IMAP Idleをサポートしているかどうかによって異なります。IMAP Idleをサポートす
るクライアントを使用すると、UnityConnectionサーバーの負荷が低減されます。UnityConnection
サーバーは、非 IMAP Idleクライアントの 4倍の数の IMAP Idleクライアントをサポートでき
ます。（RFC2177で説明されている IMAP Idleを使用すると、クライアントはリアルタイム通
知の受け入れが可能であることをサーバに指定できます）。

Microsoft Outlookや Lotus Notesなど、ほとんどのサードパーティ製 IMAP電子メールクライ
アントが IMAP Idleをサポートしています。Cisco Unified Personal Communicator（CUPC）バー
ジョン 8.0以降では、IMAP IDLEがサポートされます。IBM Lotus Sametimeバージョン 7.11以
降の Unity Connectionプラグインは、IMAPアイドルをサポートします。IMAP Idleをサポート
していないクライアントには、Cisco Unified Mobility Advantageと Cisco Unified Mobile
Communicatorがあります。クライアントが IMAP Idleをサポートしているかどうかについて
は、各クライアントのドキュメントを参照してください。各プラットフォームオーバーレイ

（対応するサポート対象の Unity Connectionサーバーの各グループ）でサポートされる IMAP
クライアントの数については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/supported_platforms/b_15cucspl.html
にある『Cisco Unity Connection 15サポート対象プラットフォームリスト』を参照してくださ
い。

必要に応じて、IMAP Idleクライアントと非 IMAP Idleクライアントを混在させることができ
ます。ただし、サイズ計算を簡略化するため、IMAP Idleクライアントと非 IMAP Idleクライ
アントは個別のUnity Connectionサーバーまたはクラスタサーバーペア（アクティブ/アクティ
ブ高可用性）に分離することをお勧めします。IMAP Idleクライアントと非 IMAP Idleクライ
アントを同じサーバまたはクラスタサーバペア上に混在させる場合は、サイズ計算の際に、

非 IMAP Idleクライアントは IMAP Idleクライアント 4つとして計算してください。また、指
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定した Unity Connectionサーバーでのボイスメッセージへのアクセス数を通知するレポートを
実行できるように、IMAP Idleクライアントを使用するユーザーと非 IMAP Idleクライアント
を使用するユーザーを別々のサービスクラスに分けることもできます。

別のサーバーまたはクラスタサーバーペアで IMAP Idleクライアントと非 IMAP Idleクライア
ントを分離する場合、サーバーがまだネットワーク化されていない場合は、サーバー間のネッ

トワークを設定する必要があります。Unity Connectionネットワーキングの詳細については、
「ネットワーキング（43ページ）」の章を参照してください。

IMAPクライアントを経由した Unity Connectionボイスメッセージへのアクセスは、IPv4およ
び IPv6の両方でサポートされています。ただし、SMTPを使用した Unity Connectionへのボイ
スメッセージの送信は、IPv4アドレスでのみサポートされます。

（注）

Visual Voicemailのクライアントとセッション
ビジュアルボイスメールクライアントの最大数は、Unity Connectionサーバーまたはクラスタ
（アクティブ/アクティブ高可用性）サーバーペアがサポートするユーザーの最大数に相当し
ます。各プラットフォームオーバーレイでサポートされるビジュアルボイスメールクライア

ント、セッション、またはポートの最大数については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/
voice_ip_comm/connection/15/supported_platforms/b_15cucspl.htmlにある『Cisco Unity Connection

15のサポート対象プラットフォームリスト』を参照してください。

VisualVoicemailセッションの最大数は、UnityConnectionサーバーまたはクラスター（アクティ
ブ/アクティブ高可用性）サーバーペアで使用可能なポートの最大数に相当します。

ビジュアルボイスメール機能でサポートされるバージョンの Cisco Unified Communications
Managerおよび Cisco IP電話については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/requirements/b_15cucsysreqs.html
にある『Cisco Unity Connectionのシステム要件、リリース 15』を参照してください。

システム要件については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
requirements/b_15cucsysreqs.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステム要件、リリース15』
を参照してください。

インストールおよび設定の詳細については、http://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
cupa/visual_voicemail/8-5/install/guide/vv_install.htmlにある、該当する『Visual Voicemailインス

トレーションコンフィギュレーションガイドリリース』を参照してください。

エンドユーザーの情報については、http://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/cupa/visual_
voicemail/8-5/quick_start/guide/Quick_Start_Guide_for_Visual_Voicemail_Release_8-5_chapter1.html
にある『Visual Voicemailクイックスタートガイド』を参照してください。
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同時モバイルクライアント
Cisco UnifiedMobility Advantage（CUMA）Release 7.0は IMAPを使用してUnity Connectionサー
バーに接続するため、IMAPクライアントと見なされます。Cisco Unified Mobility Advantage
IMAP接続は IMAP Idle接続ではないため、CiscoUnifiedMobilityAdvantage、CiscoUnifiedMobile
Communicator、および Unity Connectionでサポートされる同時モバイルクライアントの最大数
は約70%減少します。各プラットフォームオーバーレイでサポートされるCiscoUnifiedMobility
Advantageクライアントおよび Cisco Unified Mobile Communicatorクライアントの最大数につい
ては、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/supported_platforms/b_
15cucspl.htmlにある『Cisco Unity Connectionサポート対象プラットフォームリスト』を参照し
てください。

Messaging Assistantクライアント
Messaging Assistantクライアントの最大数は、Unity Connectionサーバーまたはクラスタ（アク
ティブ/アクティブ高可用性）サーバーペアでサポートされるユーザーの最大数と同じです。
各プラットフォームオーバーレイでサポートされるMessaging Assistantクライアントの最大数
については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/supported_platforms/
b_15cucspl.htmlにある『Cisco Unity Connection 15サポート対象プラットフォームリスト』を参
照してください。

MessagingAssistantの使用方法については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/15/user/guide/pctr/b_15cucugpctr.htmlにある『Cisco Unity Connectionパーソナルコー
ル転送ルールWebツールのユーザーガイド』を参照してください。

Web Inboxクライアント
各プラットフォームオーバーレイでサポートされるWeb Inboxクライアントの最大数について
は、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/supported_platforms/b_
15cucspl.htmlにある『Cisco Unity Connection 15サポート対象プラットフォームリスト』を参照
してください。

Web Inboxの使用方法については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/
15/quick_start/guide/b_15cucqsginbox.htmlにある『Cisco Unity Connection Web Inboxのクイック
スタートガイド』を参照してください。

Cisco Unified Personal Communicatorクライアント
Cisco Unified Personal Communicator（CUPC）クライアントは、IMAP Idleをサポートしていま
せん。そのため、UnityConnectionサーバーまたはクラスタ（アクティブ/アクティブ高可用性）
サーバーペアでサポートされるCUPCクライアントの数は、ユーザーの最大数よりも少なくな
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ります。各プラットフォームオーバーレイでサポートされる CUPCクライアントの最大数に
ついては、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/quick_start/guide/b_
15cucqsginbox.htmlにある『Cisco Unity Connection 15サポート対象プラットフォームリスト』
を参照してください。

CUPCの使用方法については、http://www.cisco.com/c/en/us/support/unified-communications/
unified-personal-communicator/products-user-guide-list.htmlにある、該当するCisco Unified Personal
Communicatorユーザーガイドを参照してください。

IBM Lotus Sametimeクライアント
IBM Lotus Sametimeクライアントのボイスメッセージプラグインは、IMAP Idleをサポートし
ていません。そのため、Unity Connectionサーバーまたはクラスタ（アクティブ/アクティブ高
可用性）サーバーペアでサポートされる IBMLotus Sametimeクライアントの数は、ユーザーの
最大数よりも少なくなります。各プラットフォームオーバーレイでサポートされる IBM Lotus
Sametimeクライアントの最大数については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/15/quick_start/guide/b_15cucqsginbox.htmlにある『Cisco Unity Connection 15サポート

対象プラットフォームリスト』を参照してください。

IBM Lotus Sametimeクライアントの詳細については、http://www.cisco.com/c/en/us/support/
unified-communications/unity-connection/products-release-notes-list.htmlにある、該当するバージョ
ンの『IBM Lotus Sametime使用したシスコユニファイドメッセージングのリリースノート』を
参照してください。

RSSリーダークライアント
RSSリーダークライアントの最大数は、Unity Connectionサーバーまたはクラスタ（アクティ
ブ/アクティブ高可用性）サーバーペアでサポートされるユーザーの最大数と同じです。

RSSフィード機能および RSSリーダークライアントの詳細については、https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/administration/guide/b_15cucsag.htmlにある『CiscoUnity
Connectionリリース 15の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」の章にある「ボイスメッセージを表示する RSSリーダーを設定する」の項を参照してく
ださい。
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第 4 章

仮想化

•仮想化の要件（41ページ）
•物理構成と仮想構成のスケーラビリティの違い（41ページ）
•仮想マシンに Unity Connectionクラスタをインストールする（41ページ）
•物理サーバーから仮想マシンに Unity Connectionを移行する（42ページ）

仮想化の要件
仮想環境のシステム要件については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/15/requirements/b_15cucsysreqs.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステム要件、

リリース 15』の「仮想マシンに Unity Connectionをインストールするための要件」の項を参照
してください。

物理構成と仮想構成のスケーラビリティの違い
ポートの最大数、メールボックスを持つユーザーの最大数、およびその他のスケーラビリティ

の仕様は、同等の物理構成と仮想構成では異なります。詳細については、https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/supported_platforms/b_15cucspl.htmlにある『Cisco Unity

Connection 15サポート対象プラットフォームリスト』を参照してください。

仮想マシンにUnity Connectionクラスタをインストールす
る

Unity Connectionクラスタと仮想化については、次の点に注意してください。

• 2つの仮想マシンにUnity Connectionクラスタをインストールすることも、1つの仮想マシ
ンと 1つの物理マシンにクラスタをインストールすることもできます。
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• 2つの仮想マシンに Unity Connectionクラスタをインストールする場合、それらの仮想マ
シンを同じブレード上に配置することはできません。理想的には、仮想マシンは別のシャー

シ上にあります。

• 1台の仮想マシンと 1台の物理マシンに Unity Connectionクラスタをインストールする場
合は、物理サーバーのCPU、メモリ、およびディスク容量の仕様と一致するように仮想マ
シンを設定する必要があります。物理サーバーと仮想マシンのディスク容量が一致しない

場合、Unity Connectionは小さい方のディスクサイズを使用して、メッセージが保存され
ているディスクが最大容量に達した時点を判断します。

•物理ホストおよび仮想マシンへの Unity Connectionのインストールの詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.html
にある『Cisco Unity Connectionのインストール、アップグレード、およびメンテナンスガ

イド、リリース 15』の「CiscoUnityConnectionをインストールする」の章を参照してくだ
さい。

•。

物理サーバーから仮想マシンにUnity Connectionを移行す
る

物理サーバーから仮想マシンへの Unity Connectionの移行については、次の点に注意してくだ
さい。

•物理環境での使用がサポートされている物理ホストと仮想環境でサポートされている物理
ホストは相互に排他的です。現在、物理環境で Unity Connectionを実行している場合は、
サーバーを交換する必要があります。仮想環境でサポートされる物理ホストの詳細につい

ては、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/supported_platforms/
b_15cucspl.htmlにある『Cisco Unity Connection 15サポート対象プラットフォームリスト』
を参照してください。

•物理ホストから仮想マシンへの移行の詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.html
にある『Cisco Unity Connectionのインストール、アップグレード、およびメンテナンスガ

イド、リリース 15』の「Cisco Unity Connectionを管理する」の章を参照してください。
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第 5 章

ネットワーキング

• HTTPSネットワーク（43ページ）
•レガシーネットワーキング（45ページ）
• VPIMネットワーキング（50ページ）
• Survivable Remote Site Voicemail（52ページ）

HTTPSネットワーク
Unity Connectionは HTTPSネットワーキングをサポートします。これにより、単一のサイト
ネットワーク内のさまざまなUnityConnectionサーバーおよびクラスタを接続できます。HTTP
ネットワーキングは、レガシーネットワーキングと比較して、よりスケーラブルな Unity
Connection展開を提供します。HTTPSネットワーキングのアーキテクチャは、UnityConnection
ロケーションの数とディレクトリの合計サイズの両方の点でスケーラブルです。HTTPSプロ
トコルは、ネットワーク内のディレクトリ同期に使用されます。

HTTPSネットワーキングに加えて、Unity Connectionは、ネットワーク内の複数の Unity
Connectionサーバーを接続するレガシーネットワーキングもサポートしています。ただし、
HTTPSネットワーキングに従って新しいネットワークを展開する必要があります。レガシー
ネットワーキングには、サイト内（デジタル）ネットワーキングとサイト間ネットワーキング

の両方が含まれます。レガシーネットワーキングと HTTPSネットワーキングは、同じネット
ワークで同時にサポートされません。レガシーネットワーキングでは、サイト内で SMTPが
使用され、2つの別個のサイトをリンクするときにサイト間ネットワーキングで HTTPSが使
用されます。

HTTPSを使用して Unity Connectionネットワークを設計する
組織のメッセージングニーズに複数の Unity Connectionサーバーまたはクラスタが必要な場合
は、複数の Unity Connectionディレクトリを結合する方法、または接続されたサーバーが相互
に通信できるようにする方法が必要です。ネットワーキングの概念である HTTPSネットワー
キングは、ネットワーク内のさまざまな Unity Connectionサーバーとクラスタを接続するため
に導入されています。
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レガシー（SMTP）ネットワーキングと新しいHTTPSネットワーキングは、同じネットワーク
で同時にサポートされません。

（注）

このハブスポークトポロジでは、スポーク間のすべてのディレクトリ情報が、スポークに接続

するハブを介して共有されます。たとえば、上の図で、スポーク Aがスポーク Eとディレク
トリ情報を同期する必要がある場合、ディレクトリ情報はスポーク Aからハブ B、ハブ Bか
らハブ C、ハブ Cからハブ D、ハブ Dからスポーク Eに流れます。

各UnityConnectionサーバー（またはクラスタ）は、サイト内で単一のUnityConnectionロケー
ションと見なされます。これはインストール時にローカルで作成されるもので、サーバー自体

からは削除できません。ネットワーク内の既存のロケーションにサーバー（またはクラスタ）

を参加させると、そのサーバー（またはクラスタ）の Unity Connectionロケーションが自動的
に作成されます。

Unity Connectionリリース 14SU3以降では、ネットワーク内のユーザーのディレクトリサイズ
制限が 160kに引き上げられました。詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_
ip_comm/connection/15/https_networking/guide/b_15cuchttpsnet.htmlにある『Cisco Unity Connection

の HTTPSネットワーキングガイド、リリース 15』を参照してください。

（注）

HTTPSネットワーキングは単一サイトネットワークのみをサポートします。複数の HTTPS
ネットワークまたは単一サイトネットワークを接続して、より大きなネットワークを形成する

ことはできません。HTTPSネットワークで接続できるUnity Connectionロケーションの最大数
は 25です。HTTPSネットワークでは、ハブノードとスポークノード間のラウンドトリップ遅
延が 250ミリ秒を超えないようにする必要があります。

（注）

OVAの選択と HTTPS
展開する OVAテンプレートを決定する場合は、HTTPSネットワーキングに対する環境内の
サーバーのロールを決定することが重要です。たとえば、150,000人のVPIMユーザーをサポー
トする VPIMサーバーを構築する場合、最大の OVAテンプレートを使用し、サーバーには
VPIMアカウントのみが含まれ、ユーザーは含まれません。

小規模な OVAテンプレートには制限があるため、OVAを選択するときは、ノードがネット
ワーク内のハブまたはスポークのどちらであるか、および拡張を慎重に考慮する必要がありま

す。ネットワークサイズが選択したOVAのディレクトリサイズ制限を超えて拡大した場合は、
より大きなディレクトリサイズに対応するために、サーバーを再構築するか、より大きなNovas
に置き換える必要があります。この理由から、必要と思われるよりも大きなテンプレートを選

択することをお勧めします。最小の OVAテンプレートは、ほとんどの場合、ネットワーク内
のスポークサーバーにのみ使用する必要があります。
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Unity Connectionサイトでサポートされるロケーションおよびその他のディレクトリオブジェ
クトの最大数については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
requirements/b_15cucsysreqs.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステム要件、リリース 15』
の「ディレクトリオブジェクト制限」の項を参照してください。

レガシー（SMTP）ネットワーキングから HTTPSネットワーキングへ
移行する

現在、レガシーネットワーキングから HTTPSネットワーキングに移行するためにサポートさ
れている唯一の方法は、手動による方法です。将来的には、プロセスを容易にする移行ツール

が利用可能になります。移行方法については、『Cisco Unity Connectionの HTTPSネットワー

キングガイド、リリース 15』を参照してください。

移行方法の詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/https_networking/guide/b_15cuchttpsnet.html
にある『Cisco Unity Connectionの HTTPSネットワーキングガイド、リリース 15』の「従来の
ネットワークから HTTPSネットワークへの移行」の章を参照してください。

。

レガシーネットワーキング

サイト内ネットワーキング

単一の Unity Connectionサーバーまたはクラスタペアがサポートできる数を超えるユーザーが
組織に存在する場合は、2つ以上（最大 10）の Connectionサーバーまたはクラスタを結合し
て、Connectionサイトと呼ばれる、適切に接続されたネットワークを形成できます。サイトに
結合されるサーバは、ロケーションと呼ばれます。（Connectionクラスタが設定されている場
合、サイト内ではクラスタを1つのロケーションとして数えます）各ロケーションは、サイト
内リンクを介してサイト内の他のすべてのロケーションとリンクしているものと見なされま

す。図 5-2は、サイト内リンクで結合された 5つのロケーションを含むサイトを示していま
す。

サイト内ネットワーキングは、Cisco Business Edition 6000/7000でのみサポートされます。
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図 1 :すべてのロケーションがサイト内リンクで結合された Cisco Unity Connectionサイト

サイト内の Unity Connectionロケーションはディレクトリ情報を自動的に交換するため、受信
側/送信先ユーザーが発信側/送信元ユーザーの検索範囲内で到達できる場合は、あるロケーショ
ンの受信側/送信先ユーザーが別のシステムの発信側/送信元ユーザーに対し、名前または内線
番号を使用して発信するか、またはメッセージを送信できます。ネットワーク接続されたシス

テムは、1つのディレクトリを共有しているかのように機能します。ユーザが別のユーザの場
所を知る必要はありません。ディレクトリ内のユーザまたはシステム同報リストをメッセージ

の宛先に指定するために必要なのは、名前または内線番号だけです。

サイト内リンクは、ディレクトリのレプリケーションとメッセージ転送の両方にSMTPトラン
スポートを使用するため、サイト内の Unity Connectionロケーションは地理的な境界を越えて
展開できます。サイトに参加する各サーバーは、TCP/IPポート 25を介してサイト上の他のす
べてのサーバーに直接アクセスできる必要があります。または、SMTPメッセージが、SMTP
スマートホストによりサーバー間でルーティング可能であることが必要です。

サイトにUnityConnectionクラスタが1つある場合、パブリッシャおよびサブスクライバさばー
のクラスタの SMTPドメインの両方を解決するためにスマートホストを利用できるようにし
て、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する必要があります。

サイトでは、各UnityConnectionオブジェクトが作成され、単一のUnityConnectionロケーショ
ンに配置されます。オブジェクトは、オブジェクトが作成された場所だけで変更または削除で

きます。各ロケーションにはユーザおよびその他のオブジェクトの独自のディレクトリが存在

し、これらのオブジェクトとそのプロパティのサブセットを、他のロケーションにレプリケー

トします。

次のオブジェクトが Unity Connectionサイトで複製されます。

•ユーザー

•管理者定義の連絡先（VPIMロケーションに関連付けられているものを含む）

•システム同報リスト（メンバーシップを含む）

•ロケーション（Unity Connectionおよび VPIM）
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•パーティション

•サーチスペース

•名前の録音

Unity Connectionサイトでサポートされるロケーションおよびその他のディレクトリオブジェ
クトの最大数については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
requirements/b_15cucsysreqs.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステム要件、リリース 15』
の「ディレクトリオブジェクト制限」の項を参照してください。

オプションで、デジタルネットワーク内のシステム間で追加のクロスサーバー機能を展開する

こともできます。クロスサーバーログインを使用すると、ユーザーがどのUnityConnectionサー
バーをホームとしているかにかかわらず、組織外から発信して Unity Connectionにログインす
る場合にすべてのユーザーが同じ番号にダイヤルできます。クロスサーバー転送機能では、あ

るロケーションの自動応答機能またはディレクトリハンドラからの通話を、別のロケーション

にいる着信側ユーザーの着信転送と発信者名確認の設定に従って、そのユーザーに転送できま

す。クロスサーバー転送機能を有効にすると、クロスサーバーLive Replyも有効になり、着信
側ユーザーの着信転送とスクリーニングの設定に従って、ネットワーク接続されている別の

Unity Connectionのロケーションのユーザーであるメッセージの送信者に電話をかけ直すこと
ができます。

Unity Connectionサイトの概念は、リリース 7.xではデジタルネットワークと呼ばれていまし
た。7.xロケーション、8.xロケーション、および 9.xロケーション、10.xロケーション、11.x
ロケーション、および 12.xロケーションは、サイトを他のサイトにリンクしない限り、同じ
Unity Connectionサイトで参加できます。

サイト内ネットワーキングの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_
comm/connection/15/https_networking/guide/b_15cuchttpsnet.htmlにある『Cisco Unity Connectionの

ネットワーキングガイド、リリース15』の「ネットワークの概念の概要」の章を参照してくだ
さい。

2つの Unity Connectionサイト間のサイト間ネットワーキング
サイト間リンクを使用して 1つの Unity Connectionサイトを別の Unity Connectionサイトに接
続すると、組織の最大ロケーション数を 10から 20に拡張できます。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、他のサイトへのゲートウェイとして機能させるロケーション

を各サイトからそれぞれ1つ選択します。すべてのディレクトリ同期通信とボイスメッセージ
は 2つのサイトゲートウェイ間を通り、その際に接続要件と帯域幅利用がその 2つのサイト
ゲートウェイロケーション間のリンクに限定されます。ゲートウェイは HTTPまたは HTTPS
プロトコルを使用して、ディレクトリ同期の更新を交換します。サイト間ボイスメッセージ

は、SMTPを介して送受信されます。

図 5-3は、2つの Connectionサイトを接続する場合の、サイトゲートウェイとサイト間リンク
の役割を図示したものです。
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図 2 :サイト間リンクでリンク付けされた 2つの Unity Connectionサイトから成る Ciscoボイスメール組織

サイト 1つにつき、1つのサイト間リンクだけがサポートされます。（この制限は、すべての
タイプのサイト間リンクに適用されるため、Unity Connectionサイトを別のUnity Connectionサ
イトおよび Cisco Unityサイトにリンクすることはできません）。Unity Connectionサイトを別
のサイトにリンクするには、サイト内のすべての Unity Connectionロケーションで Unity
Connectionリリース 8.0以降を実行している必要があります。サイト内ネットワーキングは、
Cisco Business Editionでの使用はサポートされていません。

サイト内ネットワーキングと同様に、ユーザー、システム同報リスト、パーティション、サー

チスペース、および Unity Connectionロケーションはサイト間で複製されます。（システム同
報リストの複製はオプションです）。ただし、連絡先、システム同報リストのメンバーシッ

プ、およびVPIMロケーションは、サイト間でレプリケートされません。また、サイトゲート
ウェイはVPIMメッセージを他のサイトにリレーしません。そのため、組織全体にVPIMを導
入するには、各サイトごとに独立して VPIMを設定する必要がある。

Unity Connectionサイト内で使用可能なオプションのクロスサーバー機能（クロスサーバーサ
インイン、クロスサーバー転送、およびクロスサーバー Live Reply）はすべて、サイト間でも
使用できます。

UnityConnectionクラスタをサイトゲートウェイとして使用する場合は、クラスタ内のパブリッ
シャサーバーだけが、サイト間リンクを介したディレクトリ同期に参加します。ただし、パブ

リッシャサーバがダウンした場合は、サブスクライバサーバーが引き続きサイト間リンクを介

したメッセージ交換を行うことができます。この設定について、パブリッシャサーバがダウン

した場合に、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
両方に解決して、メッセージトラフィックがクラスタのサブスクライバサーバーに到達できる

ようにするため、クラスタに対して使用可能なスマートホストが必要であることに注意してく

ださい。

サイト間ネットワーキングの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_
comm/connection/15/https_networking/guide/b_15cuchttpsnet.htmlにある『Cisco Unity Connection

ネットワーキングガイド、リリース15』の「ネットワークの概念の概要」の章を参照してくだ
さい。
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サイト内リンクおよびサイト間リンクを使用してUnityConnectionネッ
トワークを設計する

リリース 7.x、8.x、9.x、10.x、11.x、および 12.xを実行している Unity Connectionサーバーを
混在させる必要がある場合、またはネットワーク接続するロケーションが 10を超える場合、
設計は非常に簡単です。リリースバージョンが混在する場合はサイト内リンクのみを使用する

必要があり、ロケーションが 10を超える場合はサイト内リンクとサイト間リンクを組み合わ
せて使用する必要があります。ただし、最大 10のUnity Connectionロケーションがあり、それ
らすべてでバージョン 10.xを実行できる柔軟性がある場合は、同じ Connectionサイト内のす
べてのロケーションをリンクするか、2つのサイトを作成してそれらをリンクするかを選択で
きます。

表 2は、各タイプのリンクの利点と欠点を比較対照するのに役立ちます。

表 2 :サイト内ネットワーキングとサイト間ネットワーキング

サイト間ネットワークサイト内ネットワーキング

•最大 20のロケーションをサポートします（サイト
内ネットワーキングと組み合わせて）。

•特にリンクの両側に多数のロケーションがある場
合、サイト間リンクを介したレプリケーショント

ラフィックに必要な帯域幅は、サイト内ネットワー

キングよりも少なくなります。

•データは、ネットワーク内のすべてのノードに
直接複製されるのではなく、リンクを介して

ゲートウェイ間で一度複製されます。

•システム同報リストのメンバーシップは、サイ
ト間でレプリケートされません。

•レプリケーションは、営業時間外にのみ実行す
るようにスケジュールできます。

•サイト間リンクは、SMTPよりも帯域幅効率の
高い同期プロトコルを使用します。

•管理しやすくなります。

•システム同報リストのメンバーシップ
はサイト全体に複製されるため、リス

トのホームとなるサイトを決定する必

要はありません。

• VPIM経由で接続するリモートメッ
セージングサーバーごとに、VPIMロ
ケーションの詳細を一度だけ設定する

必要があります。

•メッセージの取り消し機能は、サイト内の
すべての場所で機能します。

• Unity Connectionリリース 7.x、8.x、9.x、
10.x、11.x、および 12.xサーバーを混在さ
せることができます。

•将来、CiscoUnityデジタルネットワークま
たは別の Unity Connectionサイトへのサイ
ト間リンクを柔軟に追加できます。

利点
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サイト間ネットワークサイト内ネットワーキング

•両方のサイトをVPIMロケーション用に設定する必
要がある場合は特に、より多くの管理オーバーヘッ

ドが必要になります。

•メッセージの取り消しはサイト間では機能しませ
ん。

•すべてのロケーションで Unity Connectionリリース
12.xが実行されている必要があります。

• Cisco Unityデジタルネットワークへのリンクは許
可されません。

•レプリケーションには、サイト間ネット
ワーキングよりも高い帯域幅が必要です。

•最大 10のロケーションのみをサポートし
ます。

欠点

ディスパッチメッセージングは、同じサイト内またはサイト間でのロケーション間では機能し

ません。VPIMネットワーキング
（注）

VPIMネットワーキング
Cisco Unity Connection 10.xは、業界標準のインターネットメッセージ用音声プロファイル
（VPIM）プロトコルをサポートしています。このプロトコルによって、異なるボイスメッセー
ジングシステム間で、ボイスメッセージとテキストメッセージをインターネットまたは任意の

TCP/IPネットワーク経由で交換できます。VPIMは、シンプルメール転送プロトコル（SMTP）
および多目的インターネットメール拡張（MIME）プロトコルを基礎としています。

Unity Connectionは、Internet RFC 3801に規定されたVPIMバージョン 2プロトコルをサポート
するボイスメッセージングシステムとのインターネットワーキングをサポートしています。

Unity Connectionによって VPIMネットワークがサポートされるメッセージングシステムの一
覧については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/requirements/b_
15cucsysreqs.htmlにある『CiscoUnity Connectionのシステム要件、リリース 15』の「VPIMネッ
トワーキングの要件」の項を参照してください。

各 Unity Connectionサーバー、クラスタペア、またはサイトには、サポートできる VPIMロ
ケーションおよびVPIM連絡先の最大数があります。制限情報については、https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/requirements/b_15cucsysreqs.htmlにある『Cisco Unity
Connectionのシステム要件、リリース 15』の「Unity Connectionのディレクトリオブジェクト
の制限」の項を参照してください。サイト内ネットワーキングを設定すると、VPIMロケーショ
ンと連絡先情報がサイト内のすべてのロケーションに複製されます。ネットワークサイト内で

VPIMを展開する場合は、サイト内の 1つの Unity Connectionロケーションを、VPIMロケー
ションとVPIM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ことをお勧めします。
これらのオブジェクトを1つのロケーションから管理すると、メンテナンス作業を簡略化でき
ます。また、ユーザがメッセージの宛先を指定するときに混乱の原因となる可能性のある、連

絡情報のオーバーラップを回避できます。VPIMのロケーションと連絡先は、サイト間リンク
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を介してはレプリケートされず、サイトゲートウェイは VPIMメッセージを他のサイトにリ
レーしません。したがって、2つの Unity Connectionサイトまたは Unity Connectionサイトと
Cisco Unityサイトで構成される Cisco Voicemail組織に VPIMを展開する場合は、VPIM用に各
サイトを個別に設定する必要があります。

サーバー、クラスタ、またはサイトがサポートできる数よりも多くのVPIMロケーションとイ
ンターネットワークを行うには、Cisco Unified Messaging Gateway（Cisco UMG）を使用できま
す。CiscoUMGは、UnityConnectionの単一のVPIMロケーションとして構成され、接続されて
いる他のシステム（Cisco Unity、Cisco Unity Connection、Cisco Unity Express、または Avaya
Message Networkingソリューション/Interchange）へのメッセージルーティングと配信を処理す
る中央ハブとして機能します。

VPIMネットワーク、設計の考慮事項、および設定の詳細については、https://www.cisco.com/c/
en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/networking/guide/b_15cucnetx.htmlにある『Cisco Unity
Connectionのネットワーキングガイド、リリース 15』の「VPIMネットワーキング」の章を参
照してください。

Unity Connectionと Avaya Message Networking Solutionまたは Avaya
Interchange間で VPIMを使用する

Avaya Message Networkingソリューション（または Avayaインターチェンジ）は、ハブアンド
スポークトポロジを使用して、多数のプロトコルを使用してシステム間のボイスメッセージ

ングを可能にします。これにより、Cisco Unity Connectionなどのボイスメッセージングシス
テムでネットワークボイスメッセージを送受信できます。ネットワーク内の他のシステムと

接続します。UnityConnectionはVPIMプロトコルを使用してインターチェンジと通信します。
インターチェンジは、該当するプロトコルを使用してネットワーク上の他のシステムとの間で

メッセージをルーティングします。図 5-5にそのトポロジの例を示します。
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図 3 : Cisco Unity Connectionと Avaya Message Network Solutionの通信

Survivable Remote Site Voicemail
Cisco Unity Connection Survivable Remote Site Voicemail（Unity Connection SRSV）は、WANの
停止時にブランチにボイスメールサービスを提供するために Cisco Unified Survivable Remote
Site Telephony（SRST）と連携して動作するバックアップボイスメールソリューションです。

Unity Connection SRSVは、複数のブランチオフィスまたは小規模サイトを含む集中型 Cisco
Unified Communications Managerおよび Cisco Unity Connection環境で使用されます。これは、
中央の Unity Connectionボイスメールサービスと同期した、限られたボイスメール機能と自動
アテンダント機能を提供することで、WANの切断や障害の発生時に、Unity Connection SRSV
ソリューションがブランチのサブスクライバにボイスメールサービスを提供できるようにする

ものです。ただし、ネットワークが復元されるとすぐに、ブランチのサブスクライバが受信し

たすべてのボイスメールは、中央の Unity Connectionボイスメールサーバーに自動的にアップ
ロードされます。

ブランチロケーションのUnity ConnectionでUnity Connection SRSVを設定する方法の詳細につ
いては、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/srsv/guide/b_
15cucsrsvx.htmlにあるガイドを参照してください。
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第 6 章

シングルインボックス

•シングルインボックスについて（53ページ）
•ユニファイドメッセージングサービスとユニファイドメッセージングアカウント（54
ページ）

• Exchange/Office 365電子メールアドレスとユーザーを関連付ける（56ページ）
•シングルインボックスを展開する（57ページ）
•スケーラビリティに影響するシングルインボックス（58ページ）
•シングルインボックスのネットワークに関する考慮事項（58ページ）
•シングルインボックスに関するMicrosoft Exchangeの考慮事項（62ページ）
•シングルインボックスに関する Google Workspaceの考慮事項（65ページ）
•シングルインボックスに関する Active Directoryの考慮事項（66ページ）
•シングルインボックスで安全なメッセージングを使用する（68ページ）
• Exchangeメールボックス内のボイスメッセージへのクライアントアクセス（69ページ）
• Google Workspaceのボイスメッセージへのクライアントアクセス（72ページ）
• Cisco Voicemail for Gmail（72ページ）

シングルインボックスについて
Unity Connectionのユニファイドメッセージング機能の 1つであるシングルインボックスは、
Unity Connectionのボイスメッセージとサポートされているメールサーバーのメールボックス
を同期します。

Unity Connectionを統合してユニファイドメッセージングを有効にできるサポート対象のメー
ルサーバーを以下に示します。

• Microsoft Exchangeサーバー

• Microsoft Office 365

• Gmailサーバー

ユーザーがシングルインボックスを使用できる場合、CiscoUnityConnectionViewMail forMicrosoft
Outlookから送信されたものを含め、ユーザーに送信されたすべての Unity Connectionボイス
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メッセージは、最初に Unity Connectionに保存され、すぐにユーザーの Exchange/O365メール
ボックスにレプリケートされます。

Cisco Unity Connection 15以降では、ユーザーがGmailアカウントで仕事用の電子メールやボイ
スメッセージにアクセスするための、新しい方法が提供されています。このためには、Unity
ConnectionとGmailサーバー間でボイスメッセージを同期するために、Google Workspaceでユ
ニファイドメッセージングを設定する必要があります。

Google Workspaceでシングルインボックスを設定した場合、ユーザーに送信されたすべての
Unity Connectionボイスメッセージは、まず Unity Connectionに保存され、その後ユーザーの
Gmailアカウントに同期されます。

Single Inboxの詳細な説明と設定については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/15/unified_messaging/guide/b_15cucumgx.htmlにある『Cisco Unity Connectionのユニ

ファイドメッセージングガイド、リリース15』の「ユニファイドメッセージングを設定する」
の章を参照してください。

シングルインボックスの Unity Connectionのシステム要件については、https://www.cisco.com/c/
en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/requirements/b_15cucsysreqs.htmlにある『Cisco Unity

Connectionのシステム要件、リリース 15』の「ユニファイドメッセージングの要件: Unity
ConnectionメールボックスとExchangeメールボックスを同期する（シングルインボックス）」
セクションを参照してください。

UnityConnectionとメールサーバー（シングルインボックス）でのボイスメッセージの同期は、
IPv4アドレスと IPv6アドレスの両方をサポートします。ただし、IPv6アドレスは、Unity
Connectionプラットフォームがデュアル（IPv4/IPv6）モードで設定されている場合にのみ機能
します。

ユニファイドメッセージングサービスとユニファイド

メッセージングアカウント
シングルインボックスを含むユニファイドメッセージングを設定する場合は、各UnityConnection
サーバーに 1つ以上のユニファイドメッセージングサービスを追加します。各ユニファイド
メッセージングサービスは次のように指定します。

•アクセスするサポートされているメールサーバー

•有効にするユニファイドメッセージング機能

Exchange/Office 365サーバーの場合

Exchnage/Office 365でユニファイドメッセージングサービスを追加する場合は、次の点を考
慮してください。

•ユニファイドメッセージングサービスの設定を使用すると、特定の Exchangeサーバーと
通信するようにUnityConnectionを設定したり、Exchangeサーバーを検索するようにUnity
Connectionを設定したりできます。多数の Exchangeサーバーがある場合は、オプション
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を使用して Exchangeサーバーを検索する必要があります。特定の Exchangeサーバーと通
信するように Unity Connectionを設定する場合は、次の手順を実行する必要があります。

•別の Exchangeサーバーを追加するたびに、別のユニファイドメッセージングサービ
スを追加します。

• Exchangeサーバー間で Exchangeメールボックスを移動するたびに、Unity Connection
ユーザー設定を変更します。

•作成できるユニファイドメッセージングサービスの数に厳密な制限はありませんが、数
十を超える数のユニファイドメッセージングサービスを作成すると、メンテナンスに時

間がかかります。

• UnityConnectionユーザーのユニファイドメッセージング機能を有効にするには、ユーザー
ごとに 1つ以上のユニファイドメッセージングアカウントを追加します。ユニファイド
メッセージングアカウントごとに、ユーザーが使用できるユニファイドメッセージング

機能を決定するユニファイドメッセージングサービスを指定します。

•すべてのユーザーがすべてのユニファイドメッセージング機能にアクセスできるようにす
る必要がない場合は、複数のユニファイドメッセージングサービスを作成して、さまざ

まな機能または機能のさまざまな組み合わせを有効にすることができます。たとえば、音

声合成（TTS）を有効にするユニファイドメッセージングサービス、Exchangeの予定表
と連絡先へのアクセスを有効にする別のサービス、およびシングルインボックスを有効に

する別のサービスを構成できます。この設計では、ユーザーが3つの機能すべてにアクセ
スできるようにする場合は、ユーザー用に 3つのユニファイドメッセージングアカウン
ト（3つのユニファイドメッセージングサービスごとに 1つずつ）を作成します。

同じユーザーに対して、同じ機能を有効にする 2つのユニファイドメッセージアカウントを
作成することはできません。たとえば、次の 2つのユニファイドメッセージングサービスを
追加するとします。

•ひとつは、TTSとExchangeのカレンダーと連絡先へのアクセスを可能にする。

•もう 1つは、TTSとシングルインボックスを有効にします。

ユーザーが 3つの機能すべてにアクセスできるようにする目的で、ユーザー用に 2つのユニ
ファイドメッセージングアカウントを作成する場合は、いずれかのユニファイドメッセージ

ングアカウントで TTSを無効にする必要があります。

Google Workspaceまたは Gmailサーバーの場合

Google Workspaceでユニファイドメッセージングサービスを追加する場合は、次の点を考慮
してください。

•ユニファイドメッセージングサービスの設定を使用すると、管理者はUnity Connectionが
Gmailサーバーと通信するように設定できます。

•作成できるユニファイドメッセージングサービスの数に厳密な制限はありませんが、数
十を超える数のユニファイドメッセージングサービスを作成すると、メンテナンスに時

間がかかります。
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• UnityConnectionユーザーのユニファイドメッセージング機能を有効にするには、ユーザー
ごとに 1つ以上のユニファイドメッセージングアカウントを追加します。ユニファイド
メッセージングアカウントごとに、ユーザーが使用できるユニファイドメッセージング

機能を決定するユニファイドメッセージングサービスを指定します。

Google Workspaceの場合、1つのユニファイドメッセージング
サービスで 1400のユニファイドメッセージングアカウントがサ
ポートされます。

（注）

•すべてのユーザーがすべてのユニファイドメッセージング機能にアクセスできるようにす
る必要がない場合は、複数のユニファイドメッセージングサービスを作成して、さまざ

まな機能または機能のさまざまな組み合わせを有効にすることができます。

同じユーザーに対して、同じ機能を有効にする 2つのユニファイドメッセージアカウン
トを作成することはできません。

Exchange/Office 365電子メールアドレスとユーザーを関連
付ける

Unity Connectionは、ViewMail for Outlookを使用して送信された Unity Connectionボイスメッ
セージの送信者と受信者を次の方法で特定します。

• Cisco Unity Connection ViewMail for Microsoft Outlookバージョン 11.5以降をインストール
する場合は、ユーザーのUnityConnectionメールボックスが保存されているUnityConnection
サーバーを指定します。ViewMail for Outlookは、常にその Unity Connectionサーバーに新
しいボイスメッセージを送信し、転送し、応答します。

•ユーザーのシングルインボックスを設定する場合は、次のように指定します。

•ユーザーの Exchange電子メールアドレス。これは、Unity Connectionが同期する
Exchange/Office 365メールボックスを認識する方法です。UnityConnectionAdministration
の [企業の電子メールアドレス（Corporate Email Address）]フィールドを使用して、
Unity Connectionでユーザーの SMTPプロキシアドレスを自動的に作成するように選
択できます。

•ユーザーの SMTPプロキシアドレス。通常はユーザーの Exchange電子メールアドレ
スです。ユーザーが ViewMail for Outlookを使用してボイスメッセージを送信する場
合、Fromアドレスは送信者のExchange電子メールアドレスであり、Toアドレスは受
信者の Exchange電子メールアドレスです。Unity Connectionは SMTPプロキシアドレ
スを使用して、送信元アドレスをメッセージを送信した Unity Connectionユーザーに
関連付け、宛先アドレスを目的の受信者である Unity Connectionユーザーに関連付け
ます。
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Unity ConnectionをActive Directoryと統合すると、Unity Connectionユーザーデータに Exchange
電子メールアドレスを簡単に入力できます。詳細については、「シングルインボックスに関す

る Active Directoryの考慮事項（66ページ）」を参照してください。

シングルインボックスを展開する
シングルインボックスの展開方法は、Unity Connectionの設定によって異なります。該当する
項を参照してください。

1つのUnity Connectionサーバー用のシングルインボックスを展開する
1つのUnityConnectionサーバーを含む展開では、サーバーは1つまたは少数のメールサーバー
に接続します。たとえば、Exchange 2016および Exchange Server 2019サーバー上のメールボッ
クスにアクセスするように Unity Connectionサーバーを設定できます。

Unity Connectionクラスタのシングルインボックスを展開する
Unity Connectionクラスタは、Unity Connectionサーバーを展開するのとほぼ同じ方法で展開し
ます。設定データはクラスタ内の2台のサーバー間で複製されるため、どちらのサーバーでも
設定を変更できます。

Exchange/Office 365の場合、シングルインボックスが機能するために必要な Unity Connection
Mailbox Syncサービスは、アクティブなサーバーでのみ実行され、重要なサービスと見なされ
ます。このサービスを停止すると、アクティブサーバーはセカンダリサーバーにフェールオー

バーし、Unity Connectionメールボックス同期サービスは、新しいプライマリサーバーとして
動作し始めます。

Google Workspaceの場合、シングルインボックスが機能するためには Unity Connection Google
Workspace Syncサービスが必要です。アクティブサーバーでのみ実行され、重要なサービスと
見なされます。このサービスを停止すると、アクティブサーバーがセカンダリサーバーにフェー

ルオーバーし、Unity Connectionの Google Workspace Syncサービスが新しいプライマリサー
バーで動作を開始します。

ファイアウォールなど、ネットワークに IP制限がある場合は、サポートされているメールサー
バーへの両方の Unity Connectionサーバーの接続を考慮してください。

UnityConnectionイントラサイトネットワークのシングルインボックス
を展開する

ユニファイドメッセージングサービスは、サイト内ネットワーク内の Unity Connectionサー
バー間で複製されないため、ネットワーク内の各サーバで個別に設定する必要があります。
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スケーラビリティに影響するシングルインボックス
シングルインボックスは、Unity Connectionサーバーをホームとすることができるユーザーア
カウントの数には影響しません。

2GBを超えるUnity ConnectionまたはExchangeメールボックスを許可すると、Unity Connection
および Exchangeのパフォーマンスに影響を与える可能性があります。

シングルインボックスのネットワークに関する考慮事項

ファイアウォール

Unity Connectionサーバーがファイアウォールによって Exchangeサーバーから分離されている
場合は、ファイアウォールで該当するポートを開く必要があります。Unity Connectionクラス
タが設定されている場合は、Unity Connectionクラスタ内の両方のサーバーに対してこのタス
クを実行します。詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/
15/security/guide/b_15cucsecx.htmlにある『CiscoUnity Connectionのセキュリティガイド、リリー
ス 15』の「CiscoUnityConnectionに必要な IPコミュニケーション」の章を参照してください。

帯域幅

シングルインボックスの帯域幅要件については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_
comm/connection/15/requirements/b_15cucsysreqs.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステム
要件、リリース 15』の「ユニファイドメッセージングの要件:UnityConnectionメールボックス
と Exchangeメールボックスを同期する」の項を参照してください。

遅延

遅延は、Unity Connectionが Unity Connectionと Exchangeメールボックスを同期するために使
用する接続（同期スレッドまたはスレッドとも呼ばれる）の数と密接に関連しています。低遅

延環境では、必要な接続数が少なくなります。逆に、高遅延環境では、Exchangeに同期する必
要がある操作の数に対応するために、より多くの接続が必要です。

十分な接続がない場合、ユーザーはメッセージの同期や、Unity Connectionと Exchange間での
メッセージ変更の同期に遅延が発生します（たとえば、最後のボイスメッセージが再生された

ときにメッセージ受信インジケータをオフにするなど）。ただし、設定する接続数が多いほど

良いとは限りません。低遅延環境では、Exchangeへの接続数が多くビジー状態のUnityConnection
サーバーによって、Exchangeサーバーのプロセッサの負荷が大幅に増加する可能性がありま
す。

Cisco Unity Connectionの設計ガイド 14
58

シングルインボックス

スケーラビリティに影響するシングルインボックス

https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/security/guide/b_15cucsecx.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/security/guide/b_15cucsecx.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/security/guide/b_15cucsecx/b_15cucsecx_chapter_00.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/requirements/b_15cucsysreqs.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/requirements/b_15cucsysreqs.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/requirements/b_15cucsysreqs.html#ID-2616-000001ef
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/requirements/b_15cucsysreqs.html#ID-2616-000001ef


ユーザーエクスペリエンスを向上させるには、Unity ConnectionとOffice 365サーバー間のラウ
ンドトリップ遅延が 250ミリ秒を超えないようにする必要があります。

（注）

必要な接続数の計算については、次の項を参照してください。

1つの Unity Connectionサーバーの接続数を計算する

1台の Unity Connectionサーバーでユーザー数が 2,000以下で、Unity Connectionサーバーと
Exchangeサーバー間のラウンドトリップ遅延が 80ミリ秒以下の場合は、同期の遅延が発生し
ない限り、接続数を変更しないでください。ほとんどの環境では、デフォルト設定の4つの接
続で十分なシングルインボックス同期パフォーマンスを確保できます。

1台のUnity Connectionサーバーでユーザー数が 2,000を超える場合、またはラウンドトリップ
遅延が 80ミリ秒を超える場合は、次の式を使用して接続数を計算します。

接続数 =（Unity Connectionシングルインボックスのユーザー数 *（ミリ秒単位の遅延 + 15） /
50,000

複数の Exchangeメールボックスサーバーがある場合、Unity Connectionシングルインボックス
ユーザーの数は、1つのメールボックスサーバーに割り当てられているシングルインボックス
ユーザーの最大数になります。たとえば、UnityConnectionサーバーに 4,000人のユーザーがい
て、すべてがシングルインボックスユーザーであるとします。3台の Exchangeメールボック
スサーバーがあり、1台のメールボックスサーバーに 2,000人のユーザーがあり、他の 2台の
メールボックスサーバーにそれぞれ 1,000人のユーザーがいるとする。この計算では、Unity
Connectionシングルインボックスユーザーの数は 2,000です。

OCSPサーバー接続の最大数も 64です。接続数を 4未満に減らしてはなりません。（注）

たとえば、UnityConnectionサーバーのユーザー数が 2,000で遅延が 10ミリ秒で、すべてのメー
ルボックスが 1台の Exchangeサーバーをホームとしている場合、接続数は変更しません。

接続数 = (2,000 * (10 + 15)) / 50,000 = 50,000 / 50,000 = 1接続（4つの接続のデフォルト値に変更
なし）

Unity Connectionサーバーに 2,000人のOffice 365シングルインボックスユーザーがおり、遅延
が 185ミリ秒の場合は、接続数を 8に増やす必要があります。

接続数 = (2,000 * (185 + 15)) / 50,000 = 400,000 / 50,000 = 8接続

この式は、ユーザーアクティビティ、および Unity Connectionと Exchangeまたは Office 365の
パフォーマンスに関する控えめな仮定に基づいていますが、すべての環境で仮定が当てはまる

わけではありません。たとえば、接続数を計算された値に設定した後にシングルインボックス

同期の遅延が発生し、Exchangeサーバーに使用可能な CPUがある場合は、計算された値を超
えて接続数を増やすことができます。

（注）
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Unity Connectionクラスタの接続数を計算する

クラスタ内の両方の Unity Connectionサーバーが同じ場所にあるため、Exchangeまたは Office
365と同期するときに同じ遅延が発生する場合は、1つのUnity Connectionサーバーの場合と同
じ方法で接続数を計算できます。

クラスタ内の 1台のサーバーが Exchangeまたは Office 365サーバーと同じ場所にあり、もう 1
台がリモートロケーションにある場合は、次の手順を実行します。

• ExchangeまたはOffice 365がある場所にパブリッシャサーバーをインストールします。パ
ブリッシャサーバーは、メンテナンスのためにサーバーがオフラインになっている場合

や、その他の理由で使用できない場合を除き、常にプライマリサーバーである必要があり

ます。

•パブリッシャサーバー、つまり遅延が小さい Unity Connectionサーバーの接続数を計算し
ます。遅延の大きいサーバーを計算すると、ピーク使用時に同期によって Exchangeまた
は Office 365のプロセッサの負荷が許容できないレベルまで増加する可能性があります。

たとえば、Unity Connectionをアップグレードするためにリモートサーバーがアクティブサー
バーになると、同期に大幅な遅延が発生する可能性があります。Exchangeと併置されている
UnityConnectionサーバーの接続数を計算する場合は、遅延の少ないサーバーを最適化します。
この接続数は、ExchangeまたはOffice 365に同期する必要がある操作の数に追いつくことがで
きない場合があります。サブスクライバサーバーのアクティブ化を必要とするメンテナンス操

作は、営業時間外に実行する必要があり、サブスクライバサーバーがアクティブサーバーであ

る時間を制限する必要があります。

Exchange CASアレイと同期する Unity Connectionサーバーの接続数を計算する

Unity Connectionは、大規模な CASアレイに接続する場合、Exchangeまたは Office 365との多
数の接続を必要とする可能性が高くなります。たとえば、Unity Connectionサーバーに 12,000
人のシングルインボックスユーザーがいて、遅延が 10ミリ秒の場合、接続数を 6に増やしま
す。

接続数 = (12,000 * (10 + 15)) / 50,000 = 300,000 / 50,000 = 6接続

Exchange環境に、大規模な CASアレイと、アレイに含まれていない 1つ以上の Exchangeまた
はOffice365サーバーの両方が含まれており、CASアレイの計算された接続数が個々のExchange
または Officeの接続数と大幅に異なる場合365サーバーの場合は、個別の Exchangeまたは
Office 365サーバー専用のUnity Connectionサーバーを追加することを検討してください。スタ
ンドアロンの Exchangeサーバーまたは Office 365サーバーの接続数を低い値に設定すると、
CASアレイの同期に遅延が生じます。一方、CASアレイの接続数を高い値に設定すると、ス
タンドアロンの Exchangeサーバーまたは Office 365サーバーのプロセッサ負荷が高くなりま
す。

接続数を増加する

Unity Connectionサーバーのユーザー数が 2000を超える場合、または遅延が 80ミリ秒を超え
る場合は、接続数をデフォルト値の 4から増やすことができます。次の点に注意してくださ
い。
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• OCSPサーバー接続の最大数も 64です。

•接続数を 4未満に減らさないでください。

•接続数を変更した後、変更を有効にするには、CiscoUnityConnection ServiceabilityでUnity
Connection Mailbox Syncサービスを再起動する必要があります。

• Unity Connectionは将来のバージョンで最適化されるため、特定の環境の最適な接続数は
変更される可能性があります。

•複数の Unity Connectionサーバーが同じ Exchangeサーバーまたは CASアレイと同期して
いる場合は、Exchange CASサーバーのプロセッサ負荷が許容できないレベルまで増加す
る可能性があります。

Unity Connectionが各 Exchangeサーバーとの同期に使用する接続数を増やすには、次の CLIコ
マンドを実行します（UnityConnectionクラスタが設定されている場合は、いずれかのサーバー
でコマンドを実行できます）。

run cuc dbquery unitydirdb EXECUTE PROCEDURE csp_ConfigurationModifyLong
(pFullName='System.Messaging.MbxSynch.MbxSynchThreadCountPerUMServer', pValue=<value>)

ここで、<value>は Unity Connectionで使用する接続の数です。

Unity Connectionが使用するように設定されている現在の接続数を確認するには、次の CLIコ
マンドを実行します。

run cuc dbquery unitydirdb select fullname, value from vw_configuration where fullname =
'System.Messaging.MbxSynch.MbxSynchThreadCountPerUMServer'

ロードバランシング

デフォルトでは、Unity Connectionメールボックス同期サービスは、Unity Connectionが同期す
るように設定されているCASサーバーまたはCASアレイごとに 4つのスレッド（4つのHTTP
または HTTPS接続）を使用します。次の点に注意してください。

•スレッドは 60秒ごとに破棄され、再作成されます。

•すべての要求は、同じ IPアドレスから発生します。同じ IPアドレスからCASアレイ内の
複数のサーバーに負荷を分散するようにロードバランサを設定します。

• Unity Connectionは、要求間でセッション Cookieを維持しません。

•既存の CASアレイのロードバランサが、Unity Connection Mailbox同期サービスが配置す
るロードプロファイルで目的の結果を生成しない場合は、Unity Connectionの負荷を処理
する専用の CASサーバーまたは CASアレイを設定できます。

Cisco Unity Connectionは、外部のサードパーティソフトウェアで
あるため、ロードバランサの問題のトラブルシューティングは行

いません。さらにサポートが必要な場合は、ロードバランサのサ

ポートチームにお問い合わせください。

（注）
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シングルインボックスに関するMicrosoft Exchangeの考
慮事項

Exchangeメールボックスにアクセスするユニファイドメッセージン
グサービスアカウント

シングルインボックスとその他のユニファイドメッセージング機能を使用するには、Active
Directoryのアカウント（Unity Connectionのマニュアルを通してユニファイドメッセージング
サービスアカウントと呼ばれます）の作成が必要です。このアカウントには、UnityConnection
がユーザーの代わりに操作を実行するために必要な権限が付与されている必要があります。

ユーザーログイン情報は Unity Connectionデータベースに保存されません。これは Unity
Connection 8.0からの変更点です。Unity Connection 8.0では、Exchange電子メールへの TTSア
クセスと、各ユーザーのActiveDirectoryエイリアスとパスワードを入力する必要があるExchange
の予定表と連絡先へのアクセスが必要でした。

ユニファイドメッセージングサービスアカウントを使用してExchangeメールボックスにアク
セスすると、管理が簡素化されます。ただし、Exchangeメールボックスへの不正アクセスを防
ぐために、アカウントを保護する必要があります。

アカウントが実行する操作、およびアカウントに必要な権限については、https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/unified_messaging/guide/b_15cucumgxl.htmlにある
『Cisco Unity Connectionのユニファイドメッセージングガイド、リリース 15』の「ユニファ
イドメッセージングの設定」の章を参照してください。

Exchangeサーバーを展開する
シスコでは、標準的な Exchangeの展開方法を使用して、Exchangeでシングルインボックスを
テストしました。Active Directoryと Exchangeに関するMicrosoftの導入ガイドラインに従って
いない場合は、小規模なユーザーグループに対してシングルインボックスを段階的に有効に

し、シングルインボックスユーザーを追加するたびに Active Directoryと Exchangeのパフォー
マンスを注意深く監視する必要があります。

メールボックスサイズのクォータとメッセージエージング

デフォルトでは、UnityConnectionのメッセージを削除すると、そのメッセージはUnityConnection
の [削除済みアイテム（Deleted Items）]フォルダに送信され、Outlookの [削除済みアイテム
（Deleted Items）]フォルダとの同期が行われます。Unity Connectionの [削除済みアイテム
（Deleted Items）]フォルダからメッセージを削除すると（ユーザーが手動で削除するか、また
はメッセージエージングによる自動削除を設定できます）、そのメッセージは Outlookの [削
除済みアイテム（Deleted Items）]フォルダからも削除されます。
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シングルインボックス機能を既存のシステムに追加する場合に、[削除済みアイテム（Deleted
Items）]フォルダに保存せずにメッセージを完全に削除するように Unity Connectionを設定し
た場合は、Web Inboxまたは Unity Connection電話機インターフェイスを使用してユーザが削
除したメッセージは完全に削除されます。ただし、Outlookを使用してユーザーが削除したメッ
セージは Outlookの Unity Connection [削除済みアイテム（Deleted Items）]フォルダに移動する
だけで、完全には削除されません。これは、ユーザーが削除するときにメッセージがどの

Outlookフォルダにあるかに関係なく当てはまります。(ユーザーがOutlookの [削除済みアイテ
ム（DeletedItems）]フォルダからボイスメッセージを削除しても、メッセージはUnityConnection
の削除済みアイテムフォルダに移動するだけです)

Unity Connectionサーバーのハードディスクが削除済みメッセージでいっぱいになるのを防ぐ
には、次のいずれかまたは両方を実行する必要があります。

•メールボックスが指定したサイズに達した場合にメッセージの削除を促すUnityConnection
のプロンプトが表示されるように、メールボックスサイズのクォータを設定します。

• Unity Connectionの [削除済みアイテム（Deleted Items）]フォルダのメッセージを完全に削
除するように、メッセージエージングを設定します。

Cisco Unity Connection 10.0(1)以降では、ユーザのボイスメール
ボックスのサイズが Unity Connectionで指定したしきい値の上限
に到達すると、ユーザはクォータ通知メッセージを受信します。

メールボックスクォータアラートテキストの詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
administration/guide/b_15cucsag.htmlにある『Cisco Unity Connection
のシステムアドミニストレーションガイド、リリース 15』の
「メッセージストレージ」の章にある「メールボックスのサイズ

を制御する」の項を参照してください。

（注）

Unity Connectionおよび Exchangeでメールボックスサイズクォータと
メッセージエージング設定を調整する

Unity Connectionと同様に、Exchangeでもメールボックスサイズクォータとメッセージエー
ジングを設定できます。シングルインボックスを設定する場合は、2つのアプリケーションの
メールボックスサイズクォータとメッセージエージングが競合していないことを確認します。

たとえば、14日以上経過したボイスメッセージを削除するように Unity Connectionを設定し、
30日以上経過したメッセージを削除するように Exchangeを設定するとします。3週間の休暇
から戻ったユーザーは、Outlookの受信トレイでその期間全体の電子メールを検索し、ボイス
メッセージは過去 2週間のボイスメッセージのみを検索したとします。

Unity Connectionシングルインボックスを設定する場合は、対応する Exchangeメールボックス
のメールボックスサイズクォータを増やす必要があります。Unity Connectionメールボックス
のクォータのサイズだけ、Exchangeメールボックスのクォータを増やす必要があります。
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デフォルトでは、UnityConnectionは、受信者のメールボックスのメールボックスサイズクォー
タに関係なく、外部の発信者がボイスメッセージを残すことを許可します。この設定は、シス

テム全体のクォータ設定を構成するときに変更できます。

（注）

Exchangeは、完全に削除されたメッセージを廃棄または保持するように設定できます。シング
ルインボックスが設定されている場合、これにはExchangeメールボックス内のUnityConnection
ボイスメッセージが含まれます。エンタープライズポリシーに基づいて、これがボイスメッ

セージに対して望ましい結果であることを確認します。

Exchangeメールボックスを移動する
特定の Exchangeサーバーにアクセスするようにユニファイドメッセージングサービスを設定
した場合、Unity Connectionは、一部のバージョンのExchangeのExchangeサーバー間でのメー
ルボックスの移動のみを検出できます。Unity Connectionがメールボックスの移動を検出でき
ない設定では、Exchangeサーバー間で Exchangeメールボックスを移動するときに、影響を受
けるユーザーの新しいユニファイドメッセージングアカウントを追加し、古いユニファイド

メッセージングアカウントを削除する必要があります。

影響を受けるバージョンの Exchangeで、ロードバランシングのために Exchangeサーバー間で
メールボックスを頻繁に移動する場合は、Exchangeサーバーを検索するようにユニファイド
メッセージングサービスを設定する必要があります。これにより、Unity Connectionは、移動
されたメールボックスの新しい場所を自動的に検出できます。

影響を受けるExchangeのバージョンについては、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_
comm/connection/15/unified_messaging/guide/b_15cucumgx.htmlにある『Cisco Unity Connectionユ
ニファイドメッセージングガイド、リリース 15』の「Exchangeメールボックスを移動し復元
する」の章を参照してください。

Exchangeクラスタリング
Unity Connectionでは、Microsoft Exchange 2010または Exchange 2013 Database Availability Group
（DAG）でのシングルインボックスの使用がサポートされています。高可用性を実現するた
め、Unity Connectionではクライアントアクセスサーバー（CAS）アレイへの接続もサポート
されています。

詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/requirements/
b_15cucsysreqs.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステム要件、リリース 15』の「ユニ
ファイドメッセージングの要件: Unity Connectionメールボックスと Exchangeメールボックス
を同期する」の項を参照してください。

シングルインボックスが Exchangeのパフォーマンスに影響する
シングルインボックスは、ユーザー数に直接関係して、Exchangeのパフォーマンスにわずかな
影響を与えます。詳細については、
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http://www.cisco.com/en/US/prod/collateral/voicesw/ps6789/ps5745/ps6509/solution_overview_c22-713352.html
にあるホワイトペーパーを参照してください。

Exchange自動検出サービス
Exchangeサーバーを検索するようにユニファイドメッセージングサービスを設定する場合は、
Exchange自動検出サービスを無効にしないでください。無効にしないと、Unity Connectionが
Exchangeサーバーを検出できず、ユニファイドメッセージング機能が動作しません。（自動
検出サービスはデフォルトで有効になっています）

Exchange Server 2016および Exchange Server 2019
シングルインボックスが設定されている場合の Exchange Server、2016および 2019の要件につ
いては、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/requirements/b_
15cucsysreqs.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステム要件、リリース 15』の「ユニファ
イドメッセージングの要件: Unity Connectionメールボックスと Exchangeメールボックスを同
期する」の項を参照してください。

Exchange 2016またはExchange 2019を使用している場合は、次のことを行う必要があります。

•ユニファイドメッセージングサービスのアカウントに、アプリケーションのなりすまし
管理ロールを割り当てる。

•ユニファイドメッセージングユーザーの EWS制限を設定します。

シングルインボックスに関するGoogle Workspaceの考慮
事項

Gmailサーバーにアクセスしているユニファイドメッセージングサービスアカウント

シングルインボックスとその他のユニファイドメッセージング機能を使用するには、Active
Directoryのアカウント（ユニファイドメッセージングサービスアカウントと呼ばれます）の
作成が必要です。このアカウントには、Unity Connectionがユーザーの代わりに操作を実行す
るために必要な権限が付与されている必要があります。ユーザークレデンシャルは Unity
Connectionデータベースに保存されません。

ユニファイドメッセージングサービスアカウントを使用して Gmailサーバーにアクセスする
と、管理が簡素化されます。ただし、Gmailサーバーへの不正アクセスを防ぐために、アカウ
ントを保護する必要があります。

アカウントが実行する操作とアカウントに必要な権限の詳細については、https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/unified_messaging/guide/b_15cucumgx.htmlから入手可
能な『Cisco Unity Connectionのユニファイドメッセージングガイドリリース 15』の「ユニ
ファイドメッセージングを設定する」の章を参照してください。

Google Workspaceの展開
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Unity Connectionで Google Workspaceを展開するには、Google Cloud Platform（GCP）コンソー
ルでいくつかの手順を実行する必要があります。

GoogleWorkspaceを展開する詳細な手順については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_
ip_comm/connection/15/unified_messaging/guide/b_15cucumgx.htmlで入手可能な『Cisco Unity

Connectionユニファイドメッセージングガイドリリース 15』の「ユニファイドメッセージン
グを設定する」の章を参照してください。

メールボックスサイズのクォータとメッセージエージング

Unity Connectionサーバーのハードディスクが削除されたメッセージでいっぱいにならないよ
うにするには、次の手順を実行する必要があります。

•メールボックスが指定したサイズに達した場合にメッセージの削除を促すUnityConnection
のプロンプトが表示されるように、メールボックスサイズのクォータを設定します。

• Unity Connectionの [削除済みアイテム（Deleted Items）]フォルダのメッセージを完全に削
除するように、メッセージエージングを設定します。

UnityConnectionで設定できるのと同じように、Gmailサーバーでメールボックスサイズのクォー
タとメッセージエージングを設定することもできます。Unity Connectionのシングルインボッ
クスを設定する場合は、対応するGmailサーバーのメールボックスサイズのクォータを増やす
必要があります。UnityConnectionメールボックスのクォータのサイズだけ、Gmailサーバーの
クォータを増やす必要があります。

シングルインボックスに関する Active Directoryの考慮事
項

Exchange/Office 365の場合
Exchange/Office 365に関する次の Active Directoryの考慮事項に注意してください。

• Unity Connectionでは、シングルインボックスの Active Directoryスキーマを拡張する必要
はありません。

• ActiveDirectoryフォレストに 10を超えるドメインコントローラが含まれており、Exchange
サーバーを検索するように Unity Connectionを設定している場合は、Microsoftのサイトと
サービスにサイトを展開し、ドメインコントローラとグローバルカタログサーバーの地理

空間的な分離に関するMicrosoftのガイドラインに従う必要があります。

• Unity Connectionサーバーは、複数のフォレスト内の Exchangeサーバーにアクセスできま
す。フォレストごとに 1つ以上のユニファイドメッセージングサービスを作成する必要
があります。

•データ同期と認証のために Active Directoryとの LDAP統合を設定できますが、シングル
インボックスやその他のユニファイドメッセージング機能には必要ありません。
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LDAP統合をすでに設定している場合は、シングルインボックスを使用するようにLDAP統合
を変更する必要はありません。ただし、Cisco Unified Communications Managerの [メール ID
（Mail ID）]フィールドを LDAPメールフィールドではなく LDAP sAMAccountNameと同期し
た場合は、LDAP統合を変更する必要があります。統合プロセスでは、これにより LDAPの
メールフィールドが Unity Connectionの [社内電子メールアドレス（Corporate Email Address）]
フィールドに表示されます。

ユニファイドメッセージングでは、各 Unity Connectionユーザの Exchangeメールアドレスを
入力する必要があります。[ユニファイドメッセージングアカウント（Unified Messaging
Account）]ページでは、次のいずれかの値を使用するように各ユーザを設定できます。

• [ユーザの基本設定（User Basics）]ページで指定した社内電子メールアドレス

• [ユニファイドメッセージングアカウント（Unified Messaging Account）]ページで指定し
たメールアドレス

[社内電子メールアドレス（Corporate Email Address）]フィールドに LDAPのメールフィール
ドを自動的に読み込むのは、Unity Connection Administrationまたは一括管理ツールを使用して
[ユニファイドメッセージングアカウント（UnifiedMessagingAccount）]ページのメールフィー
ルドに読み込むよりも簡単です。[企業の電子メールアドレス（CorporateEmailAddress）]フィー
ルドの値を使用して、SMTPプロキシアドレスを簡単に追加することもできます。これは、シ
ングルインボックスで必要です。Exchange/Office 365電子メールアドレスとユーザーを関連付
けるの項を参照してください。

LDAPディレクトリ設定の変更方法については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_
comm/connection/15/administration/guide/b_15cucsag.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステ

ムアドミニストレーションガイド、リリース 15』の「LDAP」の章を参照してください。

Google Workspaceの場合
Google Workspaceに関する次の Active Directoryの考慮事項に注意してください。

• Unity Connectionでは、シングルインボックスの Active Directoryスキーマを拡張する必要
はありません。

•データ同期と認証のために Active Directoryとの LDAP統合を設定できますが、シングル
インボックスやその他のユニファイドメッセージング機能には必要ありません。

LDAP統合をすでに設定している場合は、シングルインボックスを使用するようにLDAP統合
を変更する必要はありません。ただし、Cisco Unified Communications Managerの [メール ID
（Mail ID）]フィールドを LDAPメールフィールドではなく LDAP sAMAccountNameと同期し
た場合は、LDAP統合を変更する必要があります。統合プロセスでは、これにより LDAPの
メールフィールドが Unity Connectionの [社内電子メールアドレス（Corporate Email Address）]
フィールドに表示されます。

ユニファイドメッセージングでは、各Unity Connectionユーザーの Exchangeメールアドレスを
入力する必要があります。[ユニファイドメッセージングアカウント（Unified Messaging
Account）]ページでは、次のいずれかの値を使用するように各ユーザを設定できます。
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• [ユーザの基本設定（User Basics）]ページで指定した社内電子メールアドレス

• [ユニファイドメッセージングアカウント（Unified Messaging Account）]ページで指定し
たメールアドレス

[社内電子メールアドレス（Corporate Email Address）]フィールドに LDAPのメールフィール
ドを自動的に読み込むのは、Unity Connection Administrationまたは一括管理ツールを使用して
[ユニファイドメッセージングアカウント（UnifiedMessagingAccount）]ページのメールフィー
ルドに読み込むよりも簡単です。[企業の電子メールアドレス（CorporateEmailAddress）]フィー
ルドの値を使用して、シングルインボックスに必要なSMTPプロキシアドレスを簡単に追加す
ることもできます。

LDAPディレクトリ設定の変更方法については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_
comm/connection/15/administration/guide/b_15cucsag.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステ
ムアドミニストレーションガイド、リリース 15』の「LDAP」の章を参照してください。

シングルインボックスで安全なメッセージングを使用す

る
Unity Connectionのボイスメッセージをサポート対象のメールサーバーに保存したり、検出可
能性やコンプライアンス上の理由からアーカイブしたりしたくない場合でも、シングルイン

ボックス機能が必要な場合は、安全なメッセージングを設定できます。選択したユーザーまた

は Unity Connectionサーバー上のすべてのユーザーに対して安全なメッセージングを有効にす
ると、ボイスメッセージの録音部分が、それらのユーザー用に設定されたメールサーバーと同

期されなくなります。

Exchange/Office 365を使用した安全なメッセージング
Exchange/Office 365の場合、UnityConnectionは、ボイスメッセージがあることをユーザーに伝
えるデコイメッセージを送信します。Cisco Unity Connection ViewMail for Microsoft Outlookが
インストールされている場合、メッセージは Unity Connectionから直接ストリーミングされま
す。ViewMail for Outlookがインストールされていない場合、デコイメッセージにはセキュア
メッセージの説明のみが含まれます。

Google Workspaceを使用した安全なメッセージング
Google Workspaceの場合、安全なメッセージは Gmailサーバーと同期されません。代わりに、
Unity Connectionはユーザーの Gmailアカウントにテキストメッセージを送信します。このテ
キストメッセージは、ユーザーがUnity Connectionのテレフォニーユーザーインターフェイス
（TUI）を介してセキュアメッセージにアクセスできることを示しています。

ユーザーには、「このメッセージはセキュアとマークされています。電話でConnectionにログ
オンしてメッセージを取得します。」というテキストメッセージが表示されます。
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Exchangeメールボックス内のボイスメッセージへのクラ
イアントアクセス

次のクライアントアプリケーションを使用して、Exchangeメールボックス内のUnityConnection
ボイスメッセージにアクセスできます。

Cisco Unity Connection ViewMail for Microsoft Outlook
シングルインボックスが設定されている場合、ユーザーが電子メールアプリケーションに

Microsoft Outlookを使用している場合、および Cisco Unity Connection ViewMail for Microsoft
Outlookバージョン 8.5以降がインストールされている場合に、ユーザーエクスペリエンスが
最適になります。ViewMail for Outlookは、Microsoft Outlook 2016内からボイスメッセージを再
生および作成できるようにするアドインです。

8.5より前のバージョンのViewMail forOutlookは、シングルインボックス機能によってExchange
に同期されたボイスメッセージにアクセスできません。

MSIパッケージを使用する一括展開テクノロジーを使用して、ViewMail for Outlookの展開を
簡素化できます。ViewMail for Outlook固有の設定のカスタマイズについては、
http://www.cisco.com/c/en/us/support/unified-communications/unity-connection/products-release-notes-list.html
にある『Microsoft OutlookのCiscoUnity ConnectionViewMailリリースノート』のリリース 8.5(3)
以降の「ViewMail for Outlook設定のカスタマイズ」の項を参照してください。

ユニファイドメッセージングサービスを使用してシングルインボックス（SIB）を有効にする
と、Outlookの [送信トレイ（Outbox）]フォルダの下に新しい Voice Outboxフォルダが表示さ
れます。Unity Connectionは、このフォルダを Exchangeに作成し、Unity Connectionにボイス
メッセージを配信するために使用します。これにより、Unity Connectionおよび Outlook用
ViewMailは、ボイスメッセージの配信用に別のフォルダをモニタできます。

Outlookフォルダから [ボイスメール送信トレイ（Voicemail Outbox）]フォルダに電子メール
メッセージを移動すると、その電子メールメッセージは [削除済みアイテム（Deleted Items）]
フォルダに移動されます。ユーザーは、削除された電子メールメッセージを [削除済みアイテ
ム（Deleted Items）]フォルダから取得できます。

（注）

ViewMail for Outlookの詳細については、以下を参照してください。

•『Microsoft Outlook向けCisco ViewMailのクイックスタートガイド（リリース 8.5以降）』
http://www.cisco.com/en/US/docs/voice_ip_comm/connection/vmo/quick_start/guide/85xcucqsgvmo.html

•『Microsoft Outlook向けCiscoUnity ConnectionViewMailのリリースノート』リリース 8.5(3)
以降
http://www.cisco.com/c/en/us/support/unified-communications/unity-connection/products-release-notes-list.html
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Web Inbox
Unity Connection Web Inboxは、Unity Connectionにインターネットアクセスできる任意のコン
ピュータまたはデバイスからUnity Connectionボイスメッセージを聞いて作成できるWebアプ
リケーションです。次の点に注意してください。

• Web Inboxは、ガジェットとして他のアプリケーションに埋め込むことができます。

•再生では、.wav再生が使用可能な場合、Web Inboxはオーディオ再生に HTML 5を使用し
ます。それ以外の場合は、QuickTimeを使用します。

• Cisco Unity Connectionは、Webリアルタイム通信（Web RTC）を使用して、Web Inboxで
HTML5を使用してボイスメッセージを録音します。WebRTCは、Webブラウザとモバイ
ルアプリケーションに、シンプルなアプリケーションプログラミングインターフェイス

（API）を介したリアルタイム通信（RTC）を提供します。

• TRaP、またはテレフォニー統合と統合された電話機からの再生は、再生または録音に使用
できます。

•新しいメッセージ通知またはイベントは、Unity Connectionを経由して送信されます。

• Web Inboxは、Unity Connectionの Tomcatアプリケーションでホストされます。

•デフォルトでは、Web Inboxセッションが 30分以上アイドル状態の場合、Cisco Unity
ConnectionはWeb Inboxセッションを切断します。セッションタイムアウトの設定を行う
には、次の手順を実行します。

1. CiscoUnity ConnectionAdministrationで、[システム設定（System Settings）]を展開し、
[詳細（Advanced）]を選択します。

2. [詳細設定（Advanced Settings）]で、[PCA]を選択します。Cisco PCAセッションタイ
ムアウトを必要な値に設定し、[保存（Save）]を選択します。

•

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

（注）

Web Inboxの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
quick_start/guide/b_15cucqsgminiinbox.htmlにある『Cisco Unity Connection Web Inboxクイックス

タートガイド』を参照してください。

Blackberryとその他のモバイルアプリケーション
モバイルクライアントを使用して Unity Connectionボイスメッセージにアクセスする場合は、
次の点に注意してください。
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• Blackberryデバイスなどのモバイルクライアントは、シングルインボックスでサポートさ
れます。

• Active Syncテクノロジーを使用し、encoded.wavファイルを再生できるクライアントは、
シングルインボックスでサポートされます。一部のコーデックはすべてのモバイルデバイ

スでサポートされていないため、エンコーディングを知る必要があります。

• Cisco Mobilityアプリケーションは、以前のリリースと同様に、Unity Connectionでボイス
メールを直接チェックするために使用できます。ただし、現在、これらのアプリケーショ

ンはシングルインボックスではサポートされていません。

•モバイルユーザーがボイスメッセージを作成できるのは、CiscoMobilityアプリケーション
を使用している場合、または Unity Connectionサーバーにコールしている場合のみです。

IMAP電子メールクライアントとその他の電子メールクライアント
ユーザーが IMAP電子メールクライアントまたは他の電子メールクライアントを使用して、シ
ングルインボックス機能によって Exchangeに同期されたUnity Connectionボイスメッセージに
アクセスする場合は、次の点に注意してください。

• Unity Connectionボイスメッセージを .wavファイルが添付された電子メールとして処理し
ます。

•ボイスメッセージを作成するには、Unity Connectionを呼び出すか、録音デバイスと .wav
ファイルを生成できるアプリケーションを使用する必要があります。

•ボイスメッセージへの返信は、受信者の Exchangeメールボックスに同期されません。

シングルインボックスを使用して Exchangeメールボックスを復元す
る

1つ以上のExchangeメールボックスを復元する必要がある場合は、メールボックスを復元する
Unity Connectionユーザーのシングルインボックスを無効にする必要があります。

Exchangeメールボックスが復元される Unity Connectionユーザーのシングルインボックスを無
効にしないと、復元が作成されてから完了するまでの間に受信されたボイスメッセージにUnity
Connectionが再同期できなくなります。

注意

詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/unified_
messaging/guide/b_15cucumgx.htmlにある『CiscoUnity Connectionのユニファイドメッセージン
グガイド、リリース 15』の「Exchangeメールボックスを移動し復元する」の章を参照してく
ださい。
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Google Workspaceのボイスメッセージへのクライアント
アクセス

Google Workspaceでユニファイドメッセージングを設定している場合、ユーザーは Gmailアカ
ウントでボイスメッセージにアクセスできます。ユーザーに送信されたすべてのUnityConnection
のボイスメッセージは、まずUnity Connectionに保存され、その後VoiceMessagesというラベル
で Gmailサーバーに同期されます。ユーザーの Gmailアカウントに「VoiceMessages」フォル
ダを作成します。ユーザーに送信されたすべてのボイスメッセージは、VoiveMessagesフォル
ダに保存されます。

サーバー接続がダウンした場合、または一時的なエラーが発生した場合は、メッセージの送信

を2回再試行できます。これは、複数の受信者（複数の宛先、複数のCC、および複数のBCC）
にも適用されます。

Cisco Voicemail for Gmail
Cisco Voicemail for Gmailは、Gmailでのボイスメールのエクスペリエンスを強化するための視
覚的なインターフェイスを提供します。この拡張機能を使用すると、次の操作を実行できま

す。

• Gmail内からボイスメールを作成します。

•外部プレーヤーを必要とせずに、受信したボイスメールを再生します。

•受信したメッセージに返信するボイスメールを作成します。

•受信したメッセージの転送中にボイスメールを作成します。

詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/unified_
messaging/guide/b_15cucumgx.htmlにある『Cisco Unity Connectionのユニファイドメッセージン

グガイド、リリース15』の「ユニファイドメッセージングの紹介」の章にある「CiscoVoicemail
for Gmail」の項を参照してください。
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第 7 章

テナントパーティショニング

Unity Connectionサーバーがボイスメールサービスの N（N=2、3、4…）のテナントによって
共有されている場合、各テナントは、同じサーバーでホストされている他のテナントから効果

的に分離された個別の「テナント」として設定できます。したがって、テナントエンティティ

は、単一の会社に割り当てられた Unity Connection内のリソースの論理グループを指します。
各テナントには、1つのパーティション、サーチスペース、および電話システムのみが割り当
てられます。

テナントパーティショニングでは、社内電子メールアドレスをエイリアスとして使用する概念

が導入され、テナントを超えたアライアスの一意性を実現しました。さらに、テナントごとに

個別の Unity Connection SMTPドメインが提供されます。

•サポートされるテナントパーティショニングトポロジ（73ページ）
•ライセンス（74ページ）
•拡張性（75ページ）
•テナントパーティショニングの制限事項（75ページ）

サポートされるテナントパーティショニングトポロジ
図 7-1のサンプル展開シナリオは、テナントのパーティショニングに従う高レベルのトポロジ
または展開シナリオを示しています。ここでは、テナント 1とテナント 2には、着信および発
信ボイスメールトラフィックを識別するための一意の電話システムがあります。各テナントに

は、専用の Cisco Unified Communication Managerがあります。
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図 4 :導入例

ここで各テナントには、それぞれ独自のパーティション、スケジュールセット、スケジュー

ル、スケジュール詳細、サーチスペース、サーチスペースメンバー、電話システム、サービス

クラス、ユーザーテンプレート、配布リスト、配布リストメンバーシップ、ユーザーオペレー

タ、コールハンドラテンプレート、ディレクトリハンドラ、インタビューハンドラ、コールハ

ンドラ（オペレータ、ガイダンス、終了案内）、およびルーティングルールがあります。

テナントパーティショニングが上位のリリースに設定されている Unity Connection 10.0(1)を
アップグレードする場合、テナントパーティショニング機能はアップグレードされたシステム

でも有効なままになります。

（注）

ライセンス
テナントのパーティション分割の実装には、追加のライセンスは必要ありません
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拡張性
テナントパーティションは、最大 60のテナントにボイスメッセージングソリューションを提
供する機能で、各テナントは Cisco Unity Connection 7vCPU OVA上で最大 100ユーザーを持つ
ことができます。詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/
15/supported_platforms/b_15cucspl.htmlにある「Cisco Unity Connectionサポート対象プラット
フォームリスト」の、「現在出荷中の Unity Connectionサーバーの仮想プラットフォームオー
バーレイの仕様」の項を参照してください。

テナントパーティショニングの制限事項
テナントパーティショニングの制限事項のリストは次のとおりです。

•各テナントは、1つの電話システムと Cisco Unified Communications Managerにのみ関連付
けられます。

• Diginetや VPIMなどの他の種類のネットワーキングはサポートされていません。

•複数のテナント間でポートを共有する方法はありません。各テナントには、ポートの専用
プールがあります。

•テナント内の重複する拡張機能はサポートされていません。

•システムレベルで行われた設定はサポートされていません。

•テナントがグリーティングをカスタマイズできるように、各テナントの少なくとも1人の
ユーザーがグリーティング管理者のロールを割り当てる必要があります。

•テナント間でエイリアスの一意性を維持するために、テナントは企業の電子メールアドレ
スとしてユーザーエイリアスを提供する必要があります。

• Unity Connection 10.0(1)以降のリリースの SAML SSO（セキュリティアサーションマーク
アップ言語シングルサインオン）アクセス機能は、テナントのパーティショニングではサ

ポートされていません。

•非テナントユーザーがいる場合、マルチテナントモードはオンになりません。

•テナントの各オブジェクト（コールハンドラ、ディレクトリハンドラなど）は、そのテナ
ントに関連するオブジェクトのみにマッピングする必要があります。

•カスタムキーパッドマッピングは、すべてのテナントで共有されます。
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第 8 章

別のボイスメッセージシステムから

Cisco Unity Connectionへ移行する

•別のボイスメッセージシステムから Cisco Unity Connectionへ移行する（77ページ）

別のボイスメッセージシステムからCisco Unity Connection
へ移行する

別のボイスメッセージングシステムを Unity Connectionに置き換える場合は、次のことを考慮
してください。

•ユーザが各システムと対話する方法。たとえば、Unity Connection標準カンバセーション
（電話ユーザーインターフェイス（TUI））のオプションや、タスクを実行するために使
用するキー入力が、ユーザーが使い慣れたものと異なる場合があります。標準カンバセー

ションの代わりに、お客様によってはオプションカンバセーション1（UnityConnectionで
使用可能な、ARIAに似たカンバセーション）をアクティブにして、ユーザーが使い慣れ
た選択肢と同様のメッセージ取得メニューを聞くことができます。ただし、外部発信者お

よびUnityConnectionユーザーがメッセージの送信および管理に使用したり、UnityConnection
の設定変更に使用したりするその他のメニューは、標準カンバセーションのメニューと同

じです。

• Unity Connectionの動作は、置き換えられるボイスメッセージングシステムの動作と異な
ることを、お客様に理解していただく必要があります。たとえば、お客様が現在、自動受

付機能を使用しておらず、Unity Connectionを同じように設定する必要がある場合は、イ
ンストーラで Unity Connectionが正しく設定されるように注意する必要があります。たと
えば、ガイダンスの動作を変更したり、パーソナルグリーティング中にゼロアウトでオペ

レータオプションにアクセスしたりといった変更が必要な場合、これらの変更はカット

オーバーの前に変更し、テストしておく必要があります。

• Unity Connectionユーザーの作成方法を計画するLDAPディレクトリからインポートする
か、Cisco Unified Communications Managerからインポートするか、CSVファイルからイン
ポートするか、Cisco Unity Connection Administrationを使用して追加するか。CSVファイ
ルからインポートするか、または Unity Connection Administrationを使用して追加する場
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合、その情報の取得元。ユーザアカウントの作成は、カットオーバーの前に計画してテス

トする必要があります。

•インストールまたはサーバの数が多くなるほど、カットオーバーの前にユーザ登録作業を
実行しておく必要性が高まります。同時に登録しようとするユーザーが多すぎると、一部

のユーザー（最大で使用可能な音声ポートの数まで）は Unity Connectionサーバーへのア
クセスおよび登録に成功しますが、それ以外のユーザーはビジー信号を受信します。

ユーザーがこのような不快な経験をしないように、システムの運用を開始する数日前には小規

模のユーザーグループに連絡して、パイロット番号に電話をかけて Unity Connectionに登録す
る方法を通知する必要があります。

•既存のボイスメッセージングシステムで特別なオーディオテキストアプリケーションを
使用していた場合は、カットオーバー前に Unity Connectionの同等の機能を計画し、設定
する必要があります。Unity Connectionはオーディオテキストアプリケーションをサポー
トしており、設計および設定用のツールがあります。

• Unity Connectionはグループメールボックスをサポートしていませんが、グリーティング
で発信者に対して「Patは 1、Chrisは 2」などの入力を要求するコールハンドラを設定し
て、同等の機能を使用できます。ディスパッチメッセージでも、グループメールボック

スのサポートに必要な機能を使用できる場合があります（ディスパッチメッセージングの

詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
administration/guide/b_15cucsag.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステムアドミニス
トレーションガイドリリース15』の「Messaging」の章にある「DispatchMessages」の項を
参照してください。

• Unity Connectionの設計が完了し、ラボの認定を通じて検証する場合は、シミュレートさ
れた負荷テストおよびアプリケーションテスト計画の実行により、カットオーバー前に

Unity Connectionの機能もテストする必要があります。
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第 9 章

Cisco Unity Connectionを使用したLDAPディ
レクトリとの連動

ライトウェイトディレクトリアクセスプロトコル（LDAP）は、社内ディレクトリに保存さ
れたユーザー情報にアクセスするための標準方式を Cisco Unity Connectionなどのアプリケー
ションに提供します。企業はすべてのユーザ情報を、複数のアプリケーションで利用できる単

一リポジトリに集中化させることができます。追加、移動、および変更が簡単なので、保守コ

ストも大幅に削減されます。

•ユーザー作成：LDAPディレクトリからデータをインポートしてUnityConnectionユーザー
を作成できます。

•データの同期：Unity Connectionは、Unity Connectionデータベースのユーザーデータと
Active Directoryのデータを自動的に同期するように設定されています。

•シングルサインオン：Unity Connection Webアプリケーションのユーザー名とパスワード
を Active Directoryに対して認証するように Unity Connectionを設定します。これにより、
ユーザーが複数のアプリケーションパスワードを管理する必要がなくなります。（電話パ

スワードは引き続き、Unity Connectionデータベース内で管理されます）

Unity Connectionは LDAPディレクトリ内のデータへのアクセスに、標準の LDAPv3を使用し
ます。Unity Connectionが同期用にサポートする LDAPディレクトリのリストについては、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/requirements/b_15cucsysreqs.html
で入手可能な『Cisco Unity Connectionのシステム要件リリース 15』の「LDAPディレクトリ統
合の要件」の項を参照してください。

• LDAP同期（79ページ）
• LDAP認証（87ページ）

LDAP同期
LDAPの同期では、Cisco Directory Synchronization（DirSync）という内部ツールを使用して、
Cisco Unity Connectionユーザーデータ（氏名、エイリアス、電話番号など）の小さいサブセッ
トと、社内LDAPディレクトリ内の対応するデータを同期します。UnityConnectionデータベー
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ス内のユーザーデータを社内LDAPディレクトリ内のユーザーデータと同期するには、次のタ
スクを実行します。

1. LDAP同期を設定し、Unity Connection内のデータとLDAPディレクトリ内のデータの関係
を定義します。「LDAP同期化の設定（80ページ）」の項を参照してください。

2. LDAPディレクトリからデータをインポートしたり、既存の Unity Connectionユーザーの
データをLDAPディレクトリ内のデータに関連付けたりして、新しいUnityConnectionユー
ザーを作成します。「Unity Connectionユーザーを作成する（84ページ）」の項を参照し
てください。

Unity Connectionにインポートする LDAPユーザーをさらに制御するために、Unity Connection
ユーザーを作成する前に 1つ以上の LDAPフィルタを作成できます。LDAPユーザーのフィル
タリングを参照してください。

LDAP同期化の設定
LDAPディレクトリの同期化を設定する場合は、Cisco Unity Connectionサーバーまたはクラス
タごとに、最大 20の LDAPディレクトリ構成を作成できます。各 LDAPディレクトリ構成で
は、1つのドメインまたは 1つの組織ユニット（OU）だけをサポートできます。5つのドメイ
ンまたは OUからユーザをインポートする場合は、LDAPディレクトリ構成を 5つ作成する必
要があります。

Unity Connectionネットワーキングサイトは、サイトに参加しているUnity Connectionサーバー
またはクラスタごとに最大 20の LDAPディレクトリ設定もサポートします。たとえば、サー
バーが 5つあるデジタルネットワークの場合、最大 25のドメインからユーザーをインポート
できます。

160,000人のユーザーのデータを LDAPディレクトリと同期できます。

各 LDAPディレクトリで、次の項目を指定します。

•設定がアクセスするユーザー検索ベース：ユーザー検索ベースは、UnityConnectionがユー
ザーアカウントの検索を開始するLDAPディレクトリツリー内の位置です。UnityConnection
は、検索ベースで指定されたツリーまたはサブツリー（ドメインまたはOU）内のユーザー
をすべてインポートします。Unity Connectionサーバーまたはクラスタは、たとえば同じ
Active Directoryフォレストなど、同じディレクトリルートを持つサブツリーからだけ、
LDAPデータをインポートできます。

Unity Connectionサーバーの LDAPディレクトリ設定で指定され
たユーザー検索ベースには、合計120,000人以下のLDAPユーザー
が含まれている必要があります。UnityConnectionユーザーになら
ない大量のLDAPユーザーをインポートすると、メッセージに使
用できるディスク容量が減少し、データベースのパフォーマンス

が低下し、アップグレードに時間がかかります。

（注）
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Microsoft Active Directory以外の LDAPディレクトリを使用している場合や、ユーザー検
索ベースとしてディレクトリのルートを指定する Unity Connection LDAPディレクトリ設
定を作成する場合は、UnityConnectionでディレクトリ内のすべてのユーザーに対してデー
タがインポートされます。Unity Connectionにアクセスを許可しないサブツリー（たとえ
ば、サービスアカウントのサブツリー）がディレクトリのルートに含まれている場合、次

の手順のいずれかを実行してください。

• 2つ以上の Unity Connection LDAPディレクトリ設定を作成し、Unity Connectionでア
クセスしないユーザーを除外する検索ベースを指定します。

• 1つ以上のLDAP検索フィルタを作成します。詳細については、https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/administration/guide/b_15cucsag.htmlにある
『Cisco Unity Connectionのシステムアドミニストレーションガイドリリース15』の
「LDAP」の章にある「LDAPユーザーのフィルタリング」の項を参照してください。

ActiveDirectory以外のディレクトリの場合、そのために複数の構成を作成することになっ
ても、できるだけ少ない数のユーザーを含む検索ベースを指定して同期に必要な時間を短

縮することを推奨します。

ActiveDirectoryを使用していて、ドメイン内に子ドメインが存在する場合、各子ドメイン
にアクセスするための個別の構成を作成する必要があります。Unity Connectionは、同期
中はActiveDirectoryの照会に従いません。これは、複数のツリーが存在するActiveDirectory
フォレストについても同様です。各ツリーにアクセスするには、1つ以上の構成を作成す
る必要があります。この構成では、UserPrincipalName（UPN）属性を Unity Connectionの
[エイリアス（Alias）]フィールドにマッピングする必要があります。UPNは、フォレスト
全体で一意であることがActiveDirectoryによって保証されます。マルチツリーのADシナ
リオで UPN属性を使用する場合の追加の考慮事項については、「認証とMicrosoft Active
Directoryに関するその他の考慮事項（89ページ）」の項を参照してください。

サイト内またはサイト間ネットワーキングを使用して、それぞれがLDAPディレクトリと
統合されている 2つ以上の Unity Connectionサーバーをネットワーク化する場合は、別の
Unity Connectionサーバーのユーザー検索ベースと重複する 1つの Unity Connectionサー
バーのユーザー検索ベースを指定したり、複数の Unity Connectionサーバーに同じ Unity
Connectionユーザのユーザーアカウントとメールボックスを使用したりしないでくださ
い。

1つまたは複数の Unity Connectionサーバーに LDAPフィルタを
作成すると、ユーザーの重複を避けることができます。
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
administration/guide/b_15cucsag.htmlにある『Cisco Unity Connection
のシステムアドミニストレーションガイドリリース15』の
「LDAP」の章にある「LDAPユーザーのフィルタリング」の項を
参照してください。

（注）

• Unity Connectionが、ユーザー検索ベースで指定されたサブツリーへのアクセスに使用す
る LDAPディレクトリ内の管理者アカウント。
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Connectionはこのアカウントを使用して、ディレクトリへのバインドを実行し、認証しま
す。検索ベースのすべてのユーザーオブジェクトを「読み取る」ための最小限の権限が設

定されており、また、有効期限のないパスワードが設定されている Unity Connection専用
アカウントを使用することを推奨します。（管理者アカウントのパスワードを変更する

と、Unity Connectionを新しいパスワードで再設定する必要があります）

複数の設定を作成する場合は、設定ごとに1つの管理者アカウントを作成し、そのアカウ
ントには、対応するサブツリー内だけのすべてのユーザーオブジェクトの「読み取り」権

限を付与することを推奨します。設定を作成する場合、管理者アカウントには完全識別名

を入力します。そのため、このアカウントは LDAPディレクトリツリー内の任意の場所
に属することができます。

• Unity Connectionが Unity Connectionデータベースと LDAPディレクトリを自動的に再同
期化する頻度（実行する場合）。

再同期化について、次回実行する日時、1回だけ実行するかスケジュールに従って実行す
るか、またスケジュールに従う場合は、時間、日、週、または月単位で実行する頻度（6
時間以上）を指定できます。複数の規定で同じLDAPサーバーを同時に問い合わせること
がないように、同期化スケジュールをずらすことをお勧めします。営業時間外に同期が実

行されるように、同期スケジュールを設定する。

• Unity Connectionが LDAPデータへのアクセスに使用する LDAPサーバーのポート。

•オプションで、LDAPサーバーとUnity Connectionサーバーの間で転送されるデータの暗
号化に SSLを使用するかどうか。

• 1つ以上の LDAPサーバ。

いくつかの LDAPディレクトリでは、同期化を試行する際に Unity Connectionが使用する
LDAPディレクトリサーバーは、3つまで指定できます。Unity Connectionは、指定された
順序でサーバーに接続しようとします。どのディレクトリサーバーも応答しない場合、同

期化は失敗します。Unity Connectionは、次回にスケジュールされた同期化の時間に再実
行します。ホスト名ではなく IPアドレスを使用することで、ドメインネームシステム
（DNS）の可用性への依存を解消できます。

同期化のために Unity Connectionがアクセスする LDAPディレク
トリサーバーが利用できなくなるときに備えて追加のLDAPディ
レクトリサーバーをバックアップとして指定することは、すべて

の LDAPディレクトリでサポートされているわけではありませ
ん。使用しているLDAPディレクトリが複数のディレクトリサー
バーの指定をサポートするかどうかの詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
requirements/b_15cucsysreqs.htmlにある『Cisco Unity Connectionの
システム要件リリース 15』の「LDAPディレクトリ統合の要件」
の項を参照してください。

（注）

• LDAPディレクトリ属性のUnity Connectionフィールドへのマッピングについては、下の
表に記載されています。
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Unity Connectionの [エイリアス（Alias）]フィールドへのマッピングは、すべての構成で
同一にする必要があります。LDAP属性をUnityConnectionの [エイリアス（Alias）]フィー
ルドにマッピングする場合は、次の手順を実行します。

• LDAPディレクトリから Unity Connectionにインポートするすべてのユーザーが、そ
の属性で一意の値を持つことを確認します。

• Unity Connectionデータベース内にすでにユーザーが存在する場合は、ディレクトリ
からインポートするユーザーの属性の値と、既存のUnityConnectionユーザーの [エイ
リアス（Alias）]フィールドの値が一致しないことを確認します。

ディレクトリから Unity Connectionにインポートするすべてのユーザーについて、LDAP
の sn属性に値が存在する必要があります。sn属性の値が空白の LDAPユーザーは、Unity
Connectionデータベースにインポートされません。

LDAPディレクトリ内のデータの完全性を保護するために、インポートする値は Unity
Connectionツールを使用して変更できません。UnityConnection固有のユーザーデータ（グ
リーティング、通知デバイス、カンバセーションプリファレンスなど）はUnityConnection
で管理され、Unity Connectionのローカルデータベースだけに保存されます。

パスワードまたはPINは、LDAPディレクトリからUnityConnectionデータベースにコピー
されません。Unity Connectionユーザーを LDAPディレクトリに対して認証する場合は、
「LDAP認証（87ページ）」を参照してください。

表 3 : Cisco Unity Connectionユーザーフィールドに LDAPディレクトリ属性をマッピングする

Cisco Unity ConnectionユーザーフィールドLDAPディレクトリ属性

エイリアス次のいずれかが必要です。

• samAccountName
•メール
• employeeNumber
• telephoneNumber
• userPrincipleName

名givenName

イニシャル次のいずれかが必要です。

• middleName
• initials

姓SN

マネージャmanager

部署名department

社内電話番号次のいずれかが必要です。

• telephoneNumber
• ipPhone
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社内電子メールアドレス次のいずれかが必要です。

• mail
• samAccountName

タイトルtitle

自宅（インポートされるが、現在は使用されない。Unity
Connection Administrationでは表示されない）

homePhone

携帯電話（インポートされるが、現在は使用されない。Unity
Connection Administrationでは表示されない）

mobile

ポケットベル（インポートされるが、現在は使用されない。Unity
Connection Administrationでは表示されない）

pager

ディレクトリ URI次のいずれかが必要です。

• msRTCSIP-primaryuseraddress
• mail
•なし

表示名表示名

クラスタリング（アクティブ/アクティブ高可用性）構成の場合、LDAPディレクトリからイン
ポートされたデータも含めて、すべてのユーザーデータは Unity Connectionパブリッシャサー
バーからサブスクライバサーバーに自動的にレプリケートされます。この構成では、Cisco
DirSyncサービスはパブリッシャサーバだけで実行されます。

[内線番号（Extension）]フィールドは、LDAP電話番号を変更しても更新されません。その結
果、必要に応じて、LDAP電話番号を変更できます。完全に異なる番号を指定することもでき
ます。次回ConnectionでデータをLDAPディレクトリと同期するときに、内線番号は上書きさ
れません。

（注）

Unity Connectionユーザーを作成する
LDAPディレクトリと連動する Unity Connectionシステムでは、LDAPディレクトリからデー
タをインポートするか、既存の Unity Connectionユーザーを変換して LDAPディレクトリと同
期化するか、またはその両方を実行して、Unity Connectionユーザーを作成できます。次の点
に注意してください。

• LDAPデータをインポートしてUnityConnectionユーザーを作成する場合、UnityConnection
は表 10-1で指定された値を LDAPディレクトリから取得し、指定した Unity Connection
ユーザーテンプレートから残りの情報を入力します。

•既存のユーザーを変換する場合、表10-1に示すフィールドの既存の値は、LDAPディレク
トリ内の値で置き換えられます。
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• LDAPディレクトリからインポートするすべてのユーザについて、Unity Connection [エイ
リアス（Alias）]フィールドにマッピングする LDAP属性の値は、Unity Connectionオブ
ジェクト（スタンドアロンユーザー、LDAPディレクトリからインポート済みのユーザー、
AXLを使用してCiscoUnified CommunicationsManagerからインポートされたユーザー、連
絡先、同報リストなど）のすべての Unity Connection [エイリアス（Alias）]フィールド内
の値と一致してはいけません。

• Unity Connectionを LDAPディレクトリと同期化したら、引き続き、LDAPディレクトリ
と連動していない Unity Connectionユーザーを追加できます。AXLサーバーを使用して
Cisco Unified Communications Managerからユーザーをインポートして、Unity Connection
ユーザーの追加を継続することもできます。

• UnityConnectionをLDAPディレクトリと同期化した後は、新しいLDAPディレクトリユー
ザーが自動的に Unity Connectionにインポートされることはないため、手動でインポート
する必要があります。

• LDAPからユーザーをインポートすると、そのユーザーは Cisco Unity Connection
Administrationのユーザーページで、「LDAPディレクトリからインポートされたアクティ
ブユーザー」として識別されます。

•その後、社内ディレクトリ内のユーザーデータが変更されると、LDAPディレクトリから
入力された Unity Connectionフィールドは、次回にスケジュールされた再同期化の際に
LDAPの新しい値で更新されます。

LDAPユーザーのフィルタリング
さまざまな理由により、Cisco Unity Connectionにインポートする LDAPユーザーをより細かく
制御したい場合があります。次に例を示します。

• LDAPディレクトリが、ユーザ検索ベースの指定では十分に制御できないフラット構造に
なっている。

• LDAPユーザーアカウントのサブセットだけを Unity Connectionユーザーにする必要があ
る。

• LDAPディレクトリ構造が、UnityConnectionへのユーザーのインポート方法に適さない。
次に例を示します。

•組織ユニットが組織階層に従って設定されており、ユーザーは地理情報によってUnity
Connectionにマッピングされる場合、この 2つの間にオーバーラップはほとんどあり
ません。

•ディレクトリ内のすべてのユーザーが1つのツリーまたはドメインに含まれているも
のの、複数の Unity Connectionサーバーをインストールする必要がある場合、複数の
Unity Connectionサーバー上にユーザーのメールボックスが存在するのを避けるため
に、回避策を実行する必要があります。
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このような場合は、フィルタを作成して、ユーザー検索ベースをより細かく制御することがあ

ります。次の点に注意してください。

•必要なだけ、いくつでも LDAPフィルタを作成できますが、1つの Unity Connectionディ
レクトリ設定で最大5台のサーバーまたはクラスタに対してアクティブにできるフィルタ
は 1つだけです。

• Unity Connectionで LDAPディレクトリ設定を作成する場合は、ユーザー検索ベースと
LDAPフィルタの両方を指定します。必要に応じて、ユーザー検索ベースと連動するフィ
ルタを作成し、作成できる最大 20の LDAPディレクトリ設定を指定します。

•各フィルタは、RFC 4515『Lightweight Directory Access Protocol（LDAP）：String
Representation of Search Filters』で規定された LDAPフィルタ構文に従う必要があります。

•フィルタの作成時には、フィルタ構文は検証されません。LDAPディレクトリ設定でフィ
ルタを指定するときに検証されます。

•フィルタを追加し、すでにLDAPディレクトリと同期しているLDAPディレクトリ設定に
追加する場合、またはLDAPディレクトリ設定ですでに使用されているフィルタを変更す
る場合は、新しいフィルタまたはConnectionにアクセスできるように更新されたフィルタ
で指定された LDAPユーザーに対して次の手順に従ってください。

1. Cisco DirSyncサービスを無効にし、再度有効にします。Cisco Unified Serviceabilityで
[ツール（Tools）] > [サービスの起動（Service Activation）]の順に選択します。[Cisco
DirSync]の横にあるチェックボックスをオフにし、[保存（Save）]を選択してサービ
スをオフにします。[Cisco DirSync]の横にあるチェックボックスをオンにし、[保存
（Save）]を選択してサービスをオンにします。

2. Unity Connection Administrationで、フィルタにアクセスする LDAPディレクトリ設定
で、完全同期を実行します（[完全同期を今すぐ実施（Perform Full Sync Now）]を選
択）。

•フィルタを変更して、前回のフィルタではアクセス可能だったユーザーの一部を除外する
フィルタにする場合、現在アクセスできない LDAPユーザーと同期されている Unity
Connectionユーザーは、次にスケジュールされた 2回の同期または 24時間以内のいずれ
か長いほうの期間、スタンドアロン Unity Connectionユーザーに変換されます。このユー
ザーは引き続き電話を使用して Unity Connectionにサインインできます。発信者はその時
点でもこのユーザーにメッセージを残すことができ、そのメッセージは削除されません。

ただし、UnityConnectionがこのようなユーザーの同期を中断している間は、UnityConnection
Webアプリケーションにはサインインできません。同期が停止されると、Webアプリケー
ションのパスワードが Unity Connectionアカウントの作成時に割り当てられたパスワード
になります。

Unity Connectionマルチフォレスト LDAP同期
マルチフォレスト LDAPインフラストラクチャを使用した Unity Connection展開は、複数の異
種フォレストを統合する単一のフォレストビューとして AD LDSを使用することによって、
サポートできます。この統合では、LDAPフィルタリングを使用する必要があります。詳細に
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ついては、
http://www.cisco.com/en/US/products/sw/voicesw/ps556/products_configuration_example019186a0080b2b103.shtml
にある『マルチフォレスト環境での Unified Communications Manager統合ディレクトリ統合の
構成方法』を参照してください。

LDAP認証
企業によっては、アプリケーションのシングルサインオンクレデンシャルが必要な場合があ

ります。LDAPディレクトリ内のユーザの資格情報に対して Unity Connection Webアプリケー
ションへのサインインを認証するには、LDAP同期の項の説明に従って、LDAPディレクトリ
内のユーザーデータと Unity Connectionユーザーデータを同期する必要があります。

Unity Connection Webアプリケーション（管理者の Cisco Unity Connection Administration、エン
ドユーザーの Cisco Personal Communications Assistant）のパスワード、および Unity Connection
ボイスメッセージへのアクセスに使用される IMAP電子メールアプリケーションのパスワード
だけは、社内ディレクトリに対して認証されます。LDAPディレクトリの管理アプリケーショ
ンを使用して、これらのパスワードを管理します。認証が有効な場合、パスワードフィールド

は Cisco Unity Connection Administrationに表示されなくなります。

電話ユーザインターフェイスまたはボイスユーザインターフェイスによる Unity Connection
ボイスメッセージへのアクセスでは、引き続き Unity Connectionデータベースに対して数値パ
スワード（PIN）による認証が行われます。これらのパスワードはUnityConnectionAdministration
で管理します。ユーザーは、電話インターフェイスまたはMessaging Assistant Webツールを使
用して PINを管理します。

LDAP認証がサポートされる LDAPディレクトリは、同期化をサポートされる LDAPディレク
トリと同じです。https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/requirements/
b_15cucsysreqs.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステム要件、リリース 15』の「LDAP
ディレクトリとの統合の要件」の項を参照してください。

LDAP認証を設定する
LDAP認証の設定は、同期化の設定よりもずっと簡単です。次の項目を指定するだけです。

•ユーザ検索ベース。複数のLDAP構成を作成した場合、認証の設定時にLDAP構成で指定
したユーザ検索ベースをすべて含むユーザ検索ベースを指定する必要があります。

• Unity Connectionが、検索ベースへのアクセスに使用する LDAPディレクトリ内の管理者
アカウント。検索ベースのすべてのユーザーオブジェクトを「読み取る」ための最小限の

権限が設定されており、また、有効期限のないパスワードが設定されているUnityConnection
専用アカウントを使用することを推奨します。（管理者アカウントのパスワードを変更す

ると、Unity Connectionを新しいパスワードで再設定する必要があります）。管理者アカ
ウントには完全識別名を入力します。そのため、このアカウントは LDAPディレクトリ
ツリー内の任意の場所に属することができます。

• 1つ以上のLDAPサーバ。UnityConnectionが認証に使用するLDAPディレクトリサーバー
は、3つまで指定できます。UnityConnectionは、指定された順序でサーバーに接続しよう
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とします。どのディレクトリサーバも応答しない場合、認証は失敗します。ホスト名では

なく IPアドレスを使用することで、ドメインネームシステム（DNS）の可用性への依存
を解消できます。

LDAP認証の動作
Cisco Unity Connectionで LDAP同期化および認証が設定されると、社内 LDAPディレクトリに
対するユーザーのエイリアスおよびパスワードの認証は、次のように機能します。

1. ユーザーは HTTPS経由で Cisco Personal Communications Assistant（PCA）に接続し、エイ
リアス（たとえば、jsmith）とパスワードを使用して認証を試みます。

2. Unity Connectionは、エイリアス jsmithのLDAPクエリを発行します。クエリのスコープに
ついて、Unity Connectionは、Cisco Unity Connection Administrationで LDAP同期を構成し
たときに指定した LDAP検索ベースを使用します。SSLオプションを選択した場合は、
LDAPサーバに送信される情報が暗号化されます。

3. 社内ディレクトリサーバーは、ユーザー jsmithの完全認定者名（DN）で応答します（たと
えば、「cn=jsmith, ou=Users, dc=vse, dc=lab」）。

4. Unity Connectionはこの完全DNと、ユーザーが指定したパスワードを使用して、LDAPバ
インドを試行します。

5. LDAPバインドが成功した場合、Unity Connectionはユーザーが Cisco PCAに進むことを許
可します。

Unity Connection LDAPディレクトリ構成で指定されたすべての LDAPサーバーが使用できな
い場合、Unity Connection Webアプリケーションの認証は失敗し、ユーザーのアプリケーショ
ンへのアクセスは許可されません。ただし、電話およびボイスユーザーインターフェイスの

認証はその時点でも機能します。これらの PINは、Unity Connectionデータベースに対して認
証されるためです。

Unity Connectionユーザーの LDAPユーザーアカウントが無効または削除された場合、または
LDAPディレクトリ構成が Unity Connectionシステムから削除された場合、次のことが発生し
ます。

1. 最初に、Unity Connectionユーザーが Unity Connection Webアプリケーションにサインイン
しようとすると、LDAP認証は失敗します。これは、Unity ConnectionがまだLDAPディレ
クトリに対して認証を試みているためです。

複数の LDAPユーザ検索ベースにアクセスする複数の LDAPディレクトリ構成が存在し、
構成が 1つだけ削除された場合は、それに関連付けられたユーザ検索ベース内のユーザだ
けが影響を受けます。他のユーザー検索ベース内のユーザーは、引き続きUnityConnection
Webアプリケーションにログインできます。

2. 最初にスケジュールされた同期化で、ユーザーはUnityConnection内で「LDAP非アクティ
ブ」としてマークされています。

Unity Connection Webアプリケーションにサインインしようとすると、失敗します。
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3. ユーザーが「LDAP非アクティブ」としてマークされた後、24時間以上経過してから実行
される次回のスケジュールされた同期化では、アカウントがLDAPアカウントに関連付け
られていたすべての Unity Connectionユーザーは、Unity Connectionスタンドアロンユー
ザーに変換されます。

各 Unity Connectionユーザーの場合、Unity Connection Webアプリケーションのパスワー
ド、および Unity Connectionボイスメッセージへの IMAP電子メールアクセスのパスワー
ドは、ユーザーアカウントの作成時にUnityConnectionデータベースに保存されたパスワー
ドになります。（これは通常、ユーザーの作成に使用されたユーザーテンプレートのパス

ワードです）。UnityConnectionユーザーはこのパスワードを知らないため、管理者がパス
ワードをリセットする必要があります。

電話ユーザインターフェイスおよびボイスユーザインターフェイスの数値パスワード

（PIN）は、変更されないままです。

LDAPユーザーアカウントが無効化または削除されたユーザー、または Unity Connectionから
削除された LDAPディレクトリ構成を使用して同期化されていた Unity Connectionユーザーに
ついては、次の点に注意してください。

• Unity Connectionが LDAP同期化ユーザーからスタンドアロンユーザーに変換している間
は、ユーザーは引き続き電話で Unity Connectionにログインできます。

•このユーザのメッセージは削除されません。

•発信者はその時点でもこのUnityConnectionユーザーにメッセージを残すことができます。

UnityConnectionデータとLDAPデータを先に同期したときだけ、
LDAP電話番号が Unity Connection内線番号に変換されます。そ
れ以降のスケジュール設定された同期では、Connectionの [内線番
号（Extension）]フィールドの値が、LDAP電話番号の変更によっ
て更新されません。その結果、必要に応じて、LDAP電話番号を
変更できます。完全に異なる番号を指定することもできます。次

回Connectionでデータを LDAPディレクトリと同期するときに、
内線番号は上書きされません。

（注）

認証とMicrosoft Active Directoryに関するその他の考慮事項
Active Directoryによる LDAP認証を有効にする場合、応答時間を短縮するために、Unity
ConnectionがActiveDirectoryグローバルカタログサーバーに問い合わせるように設定する必要
があります。グローバルカタログサーバーへのクエリを有効にするには、Unity
Connection Administrationでグローバルカタログサーバーの IPアドレスまたはホスト名を指定
します。LDAPポートには、LDAPサーバーと Unity Connectionサーバー間で送信するデータ
の暗号化に SSLを使用しない場合は 3268、SSLを使用する場合は 3269を指定します。

グローバルカタログサーバーを認証に使用すると、複数のドメインに属するActiveDirectoryか
らユーザーが同期化される場合、Unity Connectionが照会に従うことなく即座にユーザーを認
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証できるため、さらに効率化されます。このような場合は、Unity Connectionをグローバルカ
タログサーバにアクセスするように設定し、LDAPユーザー検索ベースをルートドメインの最
上位に設定します。

1つの LDAPユーザー検索ベースに複数の名前空間を含めることはできません。そのため、
Active Directoryフォレストに複数のツリーが存在する場合は、Unity Connectionはユーザーの
認証に別のメカニズムを使用する必要があります。この構成では、LDAPの userPrincipalName
（UPN）属性を Unity Connectionの [エイリアス（Alias）]フィールドにマッピングする必要が
あります。UPN属性の値は、電子メールアドレス（username@companyname.com）に似てお
り、フォレスト内で一意にする必要があります。

Active Directoryフォレスト内に複数のツリーが存在する場合は、各ユーザの UPNサフィック
ス（電子メールアドレスの@マークの後ろの部分）は、ユーザが属するツリーのルートドメ
インに対応している必要があります。UPNサフィックスがツリーの名前空間と一致しない場
合、Unity Connectionユーザーは Active Directoryフォレスト全体に対して認証できません。た
だし、別の LDAP属性をUnity Connectionの [エイリアス（Alias）]フィールドにマッピングし
て、LDAP連動をフォレスト内の単一のツリーに限定できます。

（注）

たとえば、Active Directoryフォレストに avvid.infoと vse.labの 2つのツリーが存在するとしま
す。また、各ツリーには samAccountNameが jdoeであるユーザが含まれているとします。Unity
Connectionは、avvid.infoツリー内の jdoeに対して、次のようにログインの試行を認証します。

1. ユーザー jdoeが HTTPS経由で Cisco Personal Communications Assistant（PCA）に接続し、
UPN（jdoe@avvid.info）とパスワードを入力します。

2. Unity Connectionはこの UPNを使用して、Active Directoryグローバルカタログサーバーに
対して LDAPクエリを実行します。LDAP検索ベースが UPNサフィックスから判断され
ます。この場合、エイリアスが jdoeで、LDAP検索ベースが「dc=avvid, dc=info」です。

3. Active Directoryは、このエイリアスに対応する DNを LDAPクエリで指定されたツリー内
から検索します。この例では、「cn=jdoe, ou=Users, dc=avvid, dc=info」です。

4. Active Directoryがこのユーザーの完全DNを使用して、LDAPを通じてUnity Connectionに
応答します。

5. Unity Connectionはこの DNと、ユーザーが最初に入力したパスワードを使用して、LDAP
バインドを試行します。

6. LDAPバインドが成功した場合、Unity Connectionはユーザーが Cisco PCAに進むことを許
可します。

LDAP統合ユーザーと Cisco Unified CMからデータをインポートして作
成されたユーザーの比較

Unity Connectionを LDAPディレクトリと統合する代わりに、https://www.cisco.com/c/en/us/td/
docs/voice_ip_comm/connection/15/administration/guide/b_15cucsag/b_15cucsag_chapter_011.htmlに
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ある『Cisco Unity Connection のシステムアドミニストレーションガイド、リリース 15』の
「ユーザー」の章の「AXLを介してユーザーをインポートする」の項で説明されているよう
に、Cisco Unified Communications Managerからデータをインポートしてユーザーを作成するこ
ともできます。

次の点に注意してください。

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

• CiscoUnifiedCMからユーザーをインポートする場合は、CiscoUnifiedCMデータへの更新
が自動的にUnityConnectionサーバーに複製されることはないため、CiscoUnityConnection
Administrationの [ユーザーを同期（SynchUsers）]ページを使用して、随時UnityConnection
ユーザーデータを Cisco Unified CMユーザーデータと手動で同期する必要があります。
Unity Connectionを LDAPディレクトリと統合する場合は、Unity Connectionデータベース
内のデータがLDAPディレクトリ内のデータと自動的に再同期される日時を指定する、同
期スケジュールを定義できます。

LDAPディレクトリにユーザを追加する場合は、UnityConnectionに手動でインポートする必要
があることに注意してください。自動同期で Unity Connectionデータベースが更新されるのは
既存のユーザーの新しいデータの場合だけで、新しいユーザーの新しいデータの場合は更新さ

れません。

• Unity Connectionを LDAPディレクトリと統合する場合は、LDAPデータベースでWebア
プリケーションのパスワードを認証するよう、Unity Connectionを設定することができま
す。Cisco Unified CMからデータをインポートする場合は、Unity Connectionで Unity
Connection Webアプリケーションのパスワードを維持し、Cisco Unified CMで Cisco
Unified CMでWebアプリケーションのパスワードを維持する必要があります。
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第 10 章

電話システムとCisco Unity Connectionを連
動させる

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

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

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

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

• Cisco Unity Connectionは、通話を発信した内線に基づいて、内線の転送中にメッセージを
残したユーザーを識別する。

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

詳細については、次の各項を参照してください。

•電話システム連動の動作（94ページ）
•連動の一般的な問題（100ページ）
• Cisco Unified Communications Managerを使用した導入モデル（100ページ）
• WANで電話を導入する（101ページ）
• Cisco Unified Communications Manager Expressと連動させる（SCCPまたは SIPを使用）
（101ページ）

• Cisco Unified Communications Manager Expressと連動させる（SCCPまたは SIPを使用）
（111ページ）

• Cisco Unified CMと Cisco Unified Communications Manager Expressの複数のバージョンを使
用して Unity Connectionと連動させる（113ページ）

• Cisco Unified Survivable Remote Site Telephony（Cisco Unified SRST）を使用して Unity
Connectionと連動させる（113ページ）

• Survivable Remote Site Voicemail（116ページ）
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• SIPを使用して連動させる（116ページ）
• PIMGまたは TIMG装置を使用して回線交換電話システムと連動させる（118ページ）
•複数の電話システムとの連動（121ページ）
•集中型ボイスメッセージ（123ページ）
• Cisco ISRボイスゲートウェイを使用して QSIG対応の電話システムで Unity Connectionと
連動させる（125ページ）

•連動の追加情報へのリンク（125ページ）

電話システム連動の動作
•物理的な接続（PIMG/TIMG連動の場合）またはネットワーク接続（Cisco Unified
CommunicationsManager、Cisco Unified CommunicationsManager Express、SIP Proxy Server、
および QSIG対応の電話システム）を行うために必要な回線とケーブル。電話システム
は、連動の種類に応じて、さまざまな回線の組み合わせによって接続されます。詳細につ

いては、次の該当する項を参照してください。

•電話システムとUnity Connectionの設定。詳細については、「Unity Connectionの電話シス
テムの設定（97ページ）」を参照してください。

•電話システムと Unity Connectionで交換される通話情報詳細については、「電話システム
と Unity Connectionで交換される通話情報（97ページ）」を参照してください。

•通話の状態を判断して制御するためのコール制御（通話の設定、監視、および切断に使用
される信号）。詳細については、「コール制御（98ページ）」を参照してください。

Cisco Unified Communications Managerと連動させる
Cisco Unified Communications Manager、Cisco Unified Communications Manager Express、および
SIPプロキシサーバは、Cisco Unity Connectionとの間のすべての通信を伝送するネットワーク
接続を使用します。図は、Cisco Unified CMとの統合で使用されるネットワーク接続を示して
います。

詳細については、Cisco Unified Communications Manager Expressと連動させる（SCCPまたは
SIPを使用）を参照してください。

デジタル PIMG装置とのデジタル連動
電話システムは、デジタル回線を経由して、通話情報、MWI要求、およびボイス接続を送信
します。これにより、電話システムがPIMG装置（メディアゲートウェイ）に接続されます。
PIMG装置は、Session Initialization Protocol（SIP）を使用して、LANまたはWAN経由で
Cisco Unity Connectionサーバーと通信します。図 11-2に、デジタル PIMG装置を使用したデジ
タル連動で使用される接続を示します。
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図 5 :デジタル PIMG装置を使用したデジタル連動の接続

アナログ PIMG装置との DTMF連動
電話システムは、アナログ回線を経由して、通話情報、MWI要求、およびボイス接続を送信
します。これにより、電話システムがPIMG装置（メディアゲートウェイ）に接続されます。
PIMG装置は、Session Initialization Protocol（SIP）を使用して、LANまたはWAN経由で
Cisco Unity Connectionサーバーと通信します。図 11-3に、アナログ PIMG装置を使用したシリ
アル連動の接続を示します。

図 6 :アナログ PIMG装置を使用した DTMF連動の接続

シリアル（SMDI、MCI、またはMD-110）装置とアナログ PIMG装置の
連動

電話システムは、データリンクを経由して、通話情報とMWI要求を送信します。データリン
クとは、電話システムとマスターの PIMG装置（メディアゲートウェイ）を接続する RS-232
シリアルケーブルです。電話システムとPIMG装置の間のボイス接続は、アナログ回線を経由
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して送信されます。PIMG装置は、Session Initialization Protocol（SIP）を使用して、LANまた
はWAN経由で Unity Connectionサーバーと通信します。図に、アナログ PIMG装置を使用し
たシリアル連動の接続を示します。

図 7 :アナログ PIMG装置を使用したシリアル（SMDI、MCI、またはMD-110）連動の接続

複数の PIMG装置を使用する場合は、PIMG装置の 1つをマスター PIMG装置に指定する必要
があります。マスターPIMG装置は電話システムからのシリアルケーブルと接続します。PIMG
装置のシリアルポートを「デイジーチェーン」することはできません。

セカンダリマスターPIMG装置を統合に追加できます。詳細については、https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/integration/pimg/b_15cucintpimg.htmlにある『Cisco Unity

Connectionの PIMGインテグレーションガイドリリース 15』の「セカンダリマスタ PIMGユ
ニットを追加する」の章を参照してください。

（注）

TIMGシリアル（SMDI、MCI、またはMD-10）連動
回線交換電話システムと IPネットワークの間のTIMG連動では、1つまたは複数のTIMG装置
を使用します。回線交換電話システム側には、T1-CASインターフェイスがあります。IP側に
は SIPインターフェイスがあり、これを使用して Cisco Unity Connectionは TIMG装置と通信し
ます。Unity Connectionに対する連動は、基本的に SIP連動です。Unity Connectionは、SIPプ
ロトコルおよびRTPプロトコルを使用して、IPネットワーク経由でTIMG装置と通信します。
TIMG装置は、シリアルプロトコル（SMDI、MCI、またはMD-110）を使用して、電話ネット
ワーク経由で回線交換電話システムと通信します。

電話システムは、データリンクを経由して、通話情報とMWI要求を送信します。データリン
クとは、電話システムとマスターの TIMG装置を接続する RS-232シリアルケーブルです。電
話システムとTIMG装置の間のボイス接続は、T1デジタル回線を経由して送信されます。TIMG
装置は、Session Initialization Protocol（SIP）を使用して、LANまたはWAN経由で Unity
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Connectionサーバーと通信します。図に、アナログ PIMG装置を使用したシリアル連動の接続
を示します。

TIMGのインバンド連動
電話システムは、T1デジタル回線を経由して、通話情報、MWI要求、およびボイス接続を送
信します。これにより、電話システムと TIMG装置が接続されます。TIMG装置は、Session
Initialization Protocol（SIP）を使用して、LANまたはWAN経由で Cisco Unity Connectionサー
バーと通信します。図に、TIMG装置を使用したインバンド連動に必要な接続を示します。

Cisco Unified SIP Proxyを使用した PIMG/TIMG連動と Cisco Unified
Communications Manager

Cisco Unified SIPプロキシを使用すると、PIMG/TIMG統合と Cisco Unified Communications
Managerが SIPプロキシとして機能することで、Unity Connection上の同じボイスメッセージン
グポートを共有できます。Cisco Unified SIPプロキシは、Unity Connectionとの SIPトランク統
合を使用します。図は、その接続を示しています。詳細については、

http://www.cisco.com/en/US/solutions/ns340/ns414/ns728/interOp_sipProxy.htmlにある Cisco Unified
SIP Proxyのアプリケーションノートを参照してください。

Unity Connectionの電話システムの設定
連動を正常に動作させるには、Unity Connectionと電話システムが使用する接続方法（たとえ
ば、IPアドレスやチャネルなど）と前提となる通信方法（たとえば、IPパケット、シリアル
パケット、DTMFトーンなど）を把握する必要があります。特定の連動には、MWIのオン/オ
フを切り替えるための特定のコードまたは拡張が必要です。

連動を有効にするには、Unity Connectionでの設定が必要であり、電話システムにはプログラ
ミングが必要です。これらの設定については、
http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html
にある、該当する Cisco Unity Connectionインテグレーションガイドを参照してください。

電話システムと Unity Connectionで交換される通話情報
電話システムと Unity Connectionは、通話を管理し、連動機能を有効にするために、通話情報
を交換します。通常、電話システムと Unity Connectionの間でコールごとに次のコール情報が
渡されます。

•着信側の内線番号。

•発信側の内線番号（内線の場合）、または発信側の電話番号（外線の場合で、電話システ
ムが発信者 IDをサポートしている場合）。

•転送の理由（その内線番号が通話中である、応答しない、またはすべての通話を転送する
ように設定されている）。直接コールにも理由コードがあります。
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また、Cisco Unified Communications Manager SCCPおよび SIPトランク連動では、次の通話情
報を提供できます。

•着信者番号

•最初のリダイレクト番号

•最後のリダイレクト番号

Unity Connectionは、Cisco Unity Connection Administrationの [シス
テム設定（System Settings）] > [詳細設定（Advances）] > [カンバ
セーション（Conversations）]ページにある [着信コールのルーティ
ングに（最初ではなく）最後のリダイレクト番号を使用する（Use
Last (Rather than First) Redirecting Number for Routing Incoming Call）]
チェックボックスの設定に応じて、最初のリダイレクト番号また

は最後のリダイレクト番号のいずれかを使用できます。

（注）

電話システムが必要な情報を送信し、Unity Connectionが正しく設定されている場合は、連動
によって次の連動機能が提供されます。

•パーソナルグリーティングへの自動転送

•通話中グリーティングへの自動転送

•発信者 ID

•メッセージへの簡単なアクセス（Unity Connectionは通話を発信した内線番号に基づいて
ユーザーを識別するため、ユーザーは IDを入力せずにメッセージを取得できる。パスワー
ドが必要になる場合がある）

•識別されたユーザーのメッセージ（UnityConnectionは、通話を発信した内線に基づいて、
内線の転送中にメッセージを残したユーザーを識別する）

コール制御

電話システムでは、一連の信号を使用して通話のための接続を設定、監視、および解放しま

す。Cisco Unity Connectionは、コール制御信号を監視して通話の状態を判断します。また、こ
れらの信号を使用して電話システムのアクションに適切に対応し、電話システムと通信しま

す。たとえば、メッセージを録音している発信者が電話を切ると、Unity Connectionは通話が
終了したことを検出して録音を停止します。

電話システムに応じて、次の種類のコール制御信号が使用されます。
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表 4 :呼制御信号

Skinny Call Control Protocol（SCCP）統合の場合、Cisco Unified
Communications Managerが SCCPメッセージを生成し、Cisco Unity
Connectionによって変換されます。

SIPトランク連動の場合、Cisco Unified CMは SIPメッセージを送
信し、Unity Connectionは通話の設定時または終了時に SIP応答を
送信します。

Cisco Unified
Communications Manager

電話システムはPIMGまたはTIMG装置（メディアゲートウェイ）
にメッセージを送信し、メディアゲートウェイは該当するSIPメッ
セージをUnity Connectionに送信します。Unity Connectionは通話の
設定時または終了時に SIP応答を送信し、PIMGまたは TIMG装置
はその電話システムと通信します。

PIMG/TIMG装置を使用
した回線交換電話システ

ム

電話システムからユーザへの通話パスの例

次の手順では、電話システムからユーザに移動する場合に外線着信が通る可能性があるパスの

例を示します。

1. Cisco Unified Communications Managerの場合、外部コールが着信すると、ゲートウェイは
コールを LANまたはWAN経由で Cisco Unified CMに送信します。Cisco Unified CMは、
Cisco Unity Connectionボイスメールのパイロット番号にコールをルーティングします。

回路交換電話システムの場合、PSTN、TI/PRI、DIDまたは LS/GSアナログトランク経由
で外線通話が着信すると、電話システムは通話を Cisco Unity Connectionボイスメールパイ
ロット番号にルーティングします。

2. 電話システムは通話を使用可能な Cisco Unity Connectionボイスメッセージポートにルー
ティングします。

3. Unity Connectionはコールに応答し、通話開始のグリーティングを再生します。
4. ガイダンスの間に、発信者は内線を入力します。たとえば、発信者は 1234を入力してそ
の内線の人にアクセスします。

5. Unity Connectionは、内線 1234への通話があることを電話システムに通知します。
6. UnityConnectionにリリース転送が設定されているか、管理された転送が設定されているか
に応じて、次の状況が発生します。

Unity Connectionは通話を電話システムに渡します。電話システムは、その回線が
使用可能かどうかの判断を待たずに通話を内線 1234に送信します。その後、電話
システムと Unity Connectionはループから抜けます。この設定では、回線が通話中
または応答しないときに Unity Connectionでメッセージを録音したい場合、回線が
通話中または応答しないときに Unity Connectionに通話を転送するように各電話機
で設定する必要があります。

リリース転

送（ブライ

ンド転送）
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Unity Connectionが通話を保留している間に、電話システムは内線 1234との接続を
確立しようとします。

回線が使用可能である場合、電話システムはUnityConnectionから内線 1234への通
話を接続します。電話システムと Unity Connectionがループから抜け出し、通話は
元の発信者から内線 1234に直接接続されます。

回線が通話中であるか応答しない場合、電話システムはその情報をUnityConnection
に提供し、Unity Connectionはユーザーが指定した操作を実行します。たとえば、
Unity Connectionはメッセージを受信します。

管理された

転送

連動の一般的な問題
特定の連動の要件に関する詳細なリストについては、
http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html
にある、該当する Cisco Unity Connectionインテグレーションガイドを参照してください。

Unity Connectionがクラスタ用に設定されている場合は、『Unity Connectionサーバーが処理す
るコール量を調整する（131ページ）』および『発信用のボイスメッセージポートの設定（134
ページ）』を参照してください。

また、次のリストの連動の問題も考慮してください。

•電話システムはネットワーク接続を経由する場合にだけ、Unity Connectionと連動する。

• Cisco Unity Connectionでサポートされる音声ポートの数は、Unity Connectionプラット
フォームの仕様によって異なります。未使用のポートにシステムリソースが割り当てられ

ないようにして、そのプラットフォームに設定されたポートの制限を超えないように、必

要な数のポートだけをインストールします。

サポートされているプラットフォームの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/
voice_ip_comm/connection/15/supported_platforms/b_15cucspl.htmlにある『Cisco Unity Connection

15サポート対象プラットフォームリスト』を参照してください。

ボイスメッセージポートの設定の詳細については、
http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html
にある、該当する Cisco Unity Connectionインテグレーションガイドの「Cisco Unity Connection
のボイスメッセージポートの使用方法の計画」の章を参照してください。

Cisco Unified Communications Managerを使用した導入モ
デル

Cisco Unity Connectionと Cisco Unified Communications Managerの導入モデル（単一サイトメッ
セージング、集中型メッセージング、分散型メッセージングなど）は、お客様の要件に合わせ
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て組み合わせることができます。導入モデルを選択する場合は、次のようなさまざまな問題を

考慮する必要があります。

•集中型メッセージングでは、サーバーと管理を統合できますが、WANが停止した場合の
ボイスメッセージへのアクセスを計画し、ボイスメッセージングトラフィックとコール

トラフィックに対して適切なQOS/キャパシティプランニングを実行する必要があります。

•分散型メッセージングでは、より多くのサーバーと管理オーバーヘッドが必要になる場合
がありますが、分散型コール処理と組み合わせると、サイト間WANリンクで必要な容量
が少なくなります。

導入モデルとそれぞれのメリットの詳細については、

http://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/cucm/srnd/collab11/collab11.htmlにある『Cisco

Collaboration System 11.xソリューションリファレンスネットワークデザイン（SRND）』の
「コラボレーションシステムのコンポーネントとアーキテクチャ」の章を参照してください。

WANで電話を導入する
分散呼処理を使用した集中型メッセージなどの一部の配置モデルでは、Unity Connectionサー
バーからWANを経由して電話を配置する必要があります。UnityConnectionサーバーからWAN
で電話を導入する場合は、

http://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/cucm/srnd/collab11/collab11.htmlにある『Cisco

Collaboration System 11.xソリューションリファレンスネットワークデザイン（SRND）』の
「コラボレーションシステムのコンポーネントとアーキテクチャ」の章を参照してください。

これらの電話機のキャパシティプランニングとコールアドミッションコントロール（CAC）に
関するガイダンスについては、こちらをご覧ください。Cisco Unity Connectionを回線交換電話
システム（TDM PBX）と連動させる場合、リモートサイトまたはブランチサイトで電話機を
サポートするためにこれらのサイトに配置された PIMG/TIMG装置のキャパシティ計画につい
ては、
http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html
にある『PIMGインテグレーションガイド』または『TIMGインテグレーションガイド』を参
照してください。

Cisco Unified Communications Manager Expressと連動させ
る（SCCPまたは SIPを使用）

Cisco Unity Connectionは、SCCPとSIPの両方のインターフェイスを通じて、Cisco Unified
Communications Manager Expressの統合をサポートします。図 8 : Cisco Unity Connection SCCPお
よび SIPによる LAN経由での Cisco Unified Communications Manager Expressへの接続に接続を
示します。
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図 8 : Cisco Unity Connection SCCPおよび SIPによる LAN経由での Cisco Unified Communications Manager Expressへの接続

これらの連動方法の違いについては、表 5 : SCCPと SIPの連動方法の違い（Cisco Unified
Communications Manager Expressとの連動）を参照してください。

表 5 : SCCPと SIPの連動方法の違い（Cisco Unified Communications Manager Expressとの連動）

SIPSCCP特長

SIPトランクSCCP通信方式

サポート対象サポート対象CiscoUnity Connectionクラスタ（ア
クティブ/アクティブ高可用性）

一部のSCCP電話機ではメディアターミ
ネーションポイント（MTP）が必要

サポート対象SCCPおよび SIP電話機の使用

バージョン 3.4以降すべてのバージョ

ン

CiscoUnified CMExpressバージョン
のサポート

サポート対象外サポート対象外Cisco Unified CMの認証と暗号化

サポート対象サポート対象最初または最後のリダイレクト番号

サポート対象サポート対象QoS

Unity Connectionと Cisco Unified Communications Manager Expressのバージョンの互換性につい
ては、http://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/compatibility/matrix/
cucclientmtx.htmlにある『Cisco Unity Connectionの互換性マトリックス』を参照してください。

Unity Connectionと Cisco Unified CM Expressの統合方法については、
http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html
にある、該当する Cisco Unity Connectionインテグレーションガイドを参照してください。

SIPプロトコルを使用して Unity Connectionと Cisco Unified CM Expressを統合する方法の詳細
については、SIPを使用して連動させるの項を参照してください。

Unity Connectionのボイスメッセージングポート用の Cisco Unified
Communications Managerの認証と暗号化

CiscoUnityConnectionシステムの潜在的な脆弱性のポイントは、UnityConnectionとCiscoUnified
Communications Manager間の接続です。次のような脅威が発生する可能性があります。
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•中間者攻撃。この攻撃では攻撃者が代行受信し、CiscoUnifiedCMとUnity Connectionのボ
イスメッセージポート間を流れるデータを改変します。

•ネットワークトラフィックのスニフィング。スニフィングでは、攻撃者はCiscoUnifiedCM
が管理する Cisco Unified CM、Unity Connectionボイスメッセージポート、および IP Phone
の間を流れる電話通話やシグナリング情報を取り込みます。

• Unity ConnectionボイスメッセージングポートとCiscoUnifiedCM間のコールシグナリング
の改変。

• Unity Connectionボイスメッセージングポートと電話機またはゲートウェイなどのエンド
ポイント間のメディアストリームの改変。

• Unity Connectionボイスメッセージングポートのアイデンティティ盗用。Unity Connection
以外のデバイスが、Unity Connectionボイスメッセージングポートとして Cisco Unified CM
に表示されます。

•非 Cisco Unified CMサーバーが Unity Connectionのボイスメッセージングポートに Cisco
Unified CMサーバーとして表示される、Cisco Unified CMサーバーの ID盗用。

Cisco Unified Communications Managerのセキュリティ機能

Cisco Unified Communications Managerリリース 4.1(3)以降（SCCP統合用）または Cisco Unified
CommunicationsManagerリリース 5.x以降（SIPトランク統合用）は、Cisco Unity Connectionと
の接続をセキュリティの脅威から保護できます。UnityConnectionが利用できるCiscoUnifiedCM
のセキュリティ機能を表 6 : Cisco Unity Connectionで使用される Cisco Unified Communications
Managerのセキュリティ機能に示します。

表 6 : Cisco Unity Connectionで使用される Cisco Unified Communications Managerのセキュリティ機能

説明セキュリティ機能

トランスポート層セキュリティ（TLS）プロトコルを使用して、シグナリングパケットが
転送中に改ざんされていないことを検証します。シグナリング認証は Cisco証明書信頼リ
スト（CTL）ファイルの作成に依存します。

この機能によって、次の脅威から保護されます。

• Cisco Unified CMと Unity Connectionボイスメッセージングポート間の情報フローを
変更する中間者攻撃

•コールシグナリングの改変

• Unity Connectionボイスメッセージングポートのアイデンティティ盗用。

• Cisco Unified CMサーバの ID盗用。

シグナリング認証

Cisco Unity Connectionの設計ガイド 14
103

電話システムと Cisco Unity Connectionを連動させる

Cisco Unified Communications Managerのセキュリティ機能



説明セキュリティ機能

デバイスの IDを検証します。この処理は、各デバイスが他のデバイスの証明書を受け入
れるときに、Cisco Unified CMと Unity Connectionボイスメッセージポートの間で行われ
ます。証明書が受け入れられると、デバイス間に安全な接続が確立されます。デバイス認

証は Cisco証明書信頼リスト（CTL）ファイルの作成に依存します。

この機能によって、次の脅威から保護されます。

• Cisco Unified CMと Unity Connectionボイスメッセージングポート間の情報フローを
変更する中間者攻撃。

•メディアストリームの改変。

• Unity Connectionボイスメッセージングポートのアイデンティティ盗用。

• Cisco Unified CMサーバの ID盗用。

デバイス認証

暗号化の方法を使用して、Unity Connectionボイスメッセージポートと Cisco Unified CM
の間で送信されるすべての SCCPおよび SIPシグナリングメッセージの機密を保護しま
す。シグナリング暗号化によって、相手に関連する情報、相手が入力した DTMF番号、
通話の状態、メディア暗号キーなどの情報が意図しないアクセスや不正なアクセスから保

護されることが保証されます。

この機能によって、次の脅威から保護されます。

• Cisco Unified CMと Unity Connectionボイスメッセージングポート間の情報フローを
変更する中間者攻撃。

• Cisco Unified CMと Unity Connectionボイスメッセージングポート間のシグナリング
情報の流れを観察するネットワークトラフィックのスニッフィング。

シグナリング暗号化

IETF RFC 3711で定義されている Secure Real Time Protocol（SRTP）を使用して、目的の受
信者だけが Unity Connectionボイスメッセージポートとエンドポイント（電話機やゲート
ウェイなど）の間のメディアストリームを解釈できることを保証します。暗号化されるの

はオーディオストリームだけです。メディア暗号化では、デバイスのメディアマスター

のキーペアの作成、Unity Connectionとエンドポイントへのキーの配布、キーが転送され
る間のキーの配布のセキュリティの確保などが含まれます。Unity Connectionとエンドポ
イントは、そのキーを使用してメディアストリームの暗号化と復号化を行います。

この機能によって、次の脅威から保護されます。

•中間者攻撃（Cisco Unified CMと Unity Connection間のメディアストリームのリッス
ン）。

• Cisco Unified CM、Unity Connectionのボイスメッセージングポート、および Cisco
Unified CMによって管理される IP電話間を流れる電話の会話を盗聴するネットワー
クトラフィックのスニッフィング。

メディア暗号化には認証とシグナリング暗号化が必要です。つまり、デバイスが認証とシ

グナリング暗号化をサポートしていない場合、メディア暗号化を行うことはできません。

メディア暗号化
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Cisco Unified CMの認証と暗号化は、Unity Connectionへの通話のみを保護することに注意して
ください。Unity Connectionで記録されたメッセージは、Cisco Unified CMの認証と暗号化に
よって保護されませんが、Unity Connectionのセキュアメッセージング機能によって保護する
ことができます。

セキュアメッセージングの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/15/security/guide/b_15cucsecx.htmlにある『Cisco Unity Connectionのセキュリティガ
イド、リリース 15』の「ユーザーメッセージを保護する」の章を参照してください。

SCCP連動の場合、Unity Connectionと Cisco Unified CMの間のセキュリティ機能（認証および
暗号化）には、次のものが必要です。

•セキュアクラスタの Cisco Unity Connection Administrationに入力されたすべての Cisco
Unified CMサーバーをリストする Cisco Unified CM CTLファイル。

•認証または暗号化（あるいはその両方）を使用する各 Unity Connectionサーバーの Unity
Connectionサーバールート証明書。ルート証明書は作成された時点から 7年間有効です。

• UnityConnectionサーバーのルート証明書をルートとし、ボイスメッセージポートがCisco
Unified CMへの登録時に提示する、Unity Connectionボイスメッセージポートまたはポー
トグループのデバイス証明書。

Unity Connectionボイスメッセージ SCCPポートの認証および暗号化処理は、次のように実行
されます。

1. 各 Unity Connectionボイスメッセージポートは TFTPサーバに接続し、TFTPポート 69を
使用してCTLファイルをダウンロードし、すべてのCisco Unified CMサーバーの証明書を
抽出します。

2. 各Unity ConnectionボイスメッセージポートはCiscoUnified CMTLSポートへのネットワー
ク接続を確立します。デフォルトでは、TLSポートは 2443ですが、ポート番号は設定可
能です。

3. 各 Unity Connectionボイスメッセージポートは Cisco Unified CMサーバーへの TLS接続を
確立します。その時にデバイス証明書が確認され、ボイスメッセージポートが認証されま

す。

4. 各 Unity Connectionのボイスメッセージングポートは、ボイスメッセージングポートもメ
ディア暗号化を使用するかどうかを指定して、Cisco Unified CMサーバーに登録します。

Unity Connectionのボイスメッセージング SIPポートグループの認証と暗号化のプロセスは、
次のように行われます。

1. 各Unity ConnectionボイスメッセージングポートグループはTFTPサーバに接続し、TFTP
ポート69を使用してCTLファイルをダウンロードし、すべてのCiscoUnifiedCMサーバー
の証明書を抽出します。

2. 各 Unity Connectionボイスメッセージングポートは Cisco Unified CM TLSポートへのネッ
トワーク接続を確立します。デフォルトでは、TLSポートは 2443ですが、ポート番号は
設定可能です。
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3. 各 Unity Connectionボイスメッセージングポートグループは Cisco Unified CMサーバーへ
の TLS接続を確立します。その時にデバイス証明書が確認され、ボイスメッセージング
ポートグループが認証されます。

4. 各 Unity Connectionのボイスメッセージングポートグループは、ボイスメッセージング
ポートグループもメディア暗号化を使用するかどうかを指定して、Cisco Unified CMサー
バーに登録します。

暗号化されたデータ

Cisco Unity Connectionと Cisco Unified CMの間で通話が行われる場合、コールシグナリング
メッセージとメディアストリームは次の方法で処理されます。

•両方のエンドポイントが暗号化モードに設定されている場合、コールシグナリングメッ
セージとメディアストリームが暗号化されます。

•一方のエンドポイントが認証モードに設定され、もう一方のエンドポイントが暗号化モー
ドに設定されている場合、コールシグナリングメッセージが認証されます。ただし、コー

ルシグナリングメッセージもメディアストリームも暗号化されません。

•一方のエンドポイントが非セキュアモードに設定され、もう一方のエンドポイントが暗号
化モードに設定されている場合、コールシグナリングメッセージもメディアストリーム

も暗号化されません。

Unity Connectionの Cisco Unified Communications Managerのクラスタセキュリティモード
の設定

Cisco Unity Connection Administrationの [セキュリティモード（Security Mode）]の設定によっ
て、ポートがコールシグナリングメッセージを処理する方法と、メディアストリームの暗号化

が可能かどうかが決まります。表 7 : SCCP連動でのボイスメッセージポートに対するセキュ
リティモードの設定では、SCCP連動の各ポートに対する [テレフォニー統合（Telephony
Integrations）] > [ポート（Port）] > [ポートの基本設定（Port Basics）]ページの [セキュリティ
モード（Security Mode）]の設定の効果について説明します。

表 7 : SCCP連動でのボイスメッセージポートに対するセキュリティモードの設定

効果設定

コールシグナリングメッセージがクリア（暗号化されていない）テキストと

して送信され、認証されたTLSポートではなく非認証ポートを使用してCisco
Unified CMに接続されるため、コールシグナリングメッセージの完全性とプ
ライバシーは保証されません。

また、メディアストリームも暗号化できません。

非セキュア
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効果設定

コールシグナリングメッセージは、認証済み TLSポートを使用して Cisco
Unified CMに接続されるため、完全性が保証されます。ただし、クリア（暗
号化されていない）テキストで送信されるため、コールシグナリングメッセー

ジのプライバシーは保証されません。

また、メディアストリームも暗号化されません。

認証された TLSポートを使用して、音声コールのコールシグナリ
ングメッセージの完全性を確保できます。

（注）

認証

コールシグナリングメッセージは認証された TLSポートを使用して Cisco
Unified CMに接続され、暗号化されるため、完全性とプライバシーが保証さ
れます。

また、メディアストリームも暗号化できます。

メディアストリームが暗号化されるようにするには、両方のエン

ドポイントが暗号化モードで登録されている必要があります。た

だし、一方のエンドポイントが非セキュアモードまたは認証モー

ドに設定され、もう一方のエンドポイントが暗号化モードに設定

されている場合、メディアストリームは暗号化されません。ま

た、仲介デバイス（トランスコーダやゲートウェイなど）で暗号

化が有効になっていない場合も、メディアストリームは暗号化さ

れません。

注意

暗号化

セキュリティを無効化/再有効化する

Cisco Unity Connectionと Cisco Unified CM間の認証および暗号化機能を有効または無効にする
には、すべての Cisco Unified CMクラスタの [セキュリティモード（Security Mode）]を [非セ
キュア（Non-Secure）]に変更し、Cisco Unified Communications Manager Administrationで該当
する設定を変更します。

認証および暗号化を再度有効にするには、[セキュリティモード]を [認証]または [暗号化]に
変更します。

認証および暗号化を無効にした場合や再度有効にした場合、Unity Connectionサーバールート
証明書をエクスポートしてすべての Cisco Unified CMサーバーにコピーする必要はありませ
ん。

（注）

複数のクラスタへの異なるセキュリティモードの設定

Cisco Unity Connectionに複数の Cisco Unified CM電話システム連動がある場合、Cisco Unified
CM電話システム連動ごとに異なるセキュリティモードを設定できます。たとえば、1番目の
CiscoUnifiedCM電話システム連動を [暗号化（Encrypted）]に設定し、2番目のCiscoUnifiedCM
電話システム連動を [非セキュア（Non-Secure）]に設定することができます。
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個別のボイスメッセージポートの設定

トラブルシューティングを行う場合は、Cisco Unity Connectionボイスメッセージポートの認証
および暗号化の有効と無効を個別に切り替えることができます。それ以外の場合は、Cisco
Unified CMポートグループ内のすべてのボイスメッセージポートを同一の [セキュリティモー
ド（Security Mode）]設定にしておくことを推奨します。

パケット化

リアルタイム転送プロトコル（RTP）は、IPネットワーク上でのオーディオパケットの送受信
に使用されます。連続していない各パケットには固定サイズのヘッダーがありますが、パケッ

ト自体のサイズは転送されるオーディオストリームのサイズ（コーデックにより異なる）およ

びパケット化の設定によって異なります。この可変サイズ機能によって、ネットワークの帯域

幅をより効率的に利用できます。通話ごとに作成されるパケット数を減らすと、ネットワーク

上で送信される合計バイト数が少なくなります。

パケット化は、Cisco Unified CMサービスパラメータ、Preferred G711 Millisecond PacketSizeパ
ラメータ、および Preferred G729 Millisecond PacketSizeパラメータで設定します。Cisco Unity
Connectionは、G.711オーディオの場合は最大 30ミリ秒のパケットサイズ、G.729aオーディ
オの場合は最大 60ミリ秒のパケットサイズをサポートしています。いずれの場合もデフォル
ト設定は 20ミリ秒で、設定値が低い場合は遅延の問題が発生する場合があります。

DSCPは各パケットでの優先設定です。DSCPを使用すると、中間のルータはネットワークの
輻輳を管理し、他のパケットの前に優先させるパケットを知らせることができます。Cisco
AVVIDの規格に従い、Unity Connectionは SCCPと SIPのパケット（コール制御）にデフォル
トのDSCP値24（TOSオクテットは0x60）を使用してマークを付け、RTPパケット（オーディ
オトラフィック）にはデフォルトの DSCP値 46（TOSオクテットは 0xB8）を使用してマーク
を付けます。そのため、RTPオーディオパケットはルータ設定を使用して他のパケットよりも
高い優先順位を割り当てることができます。Cisco Unified CMでは異なる DSCP値を設定でき
ますが、Unity Connectionと連動する場合は、Unity Connectionによって設定された DSCP値が
常に優先されることに注意してください。SCCPおよび SIPの両方のパケットへのマーク付け
は、Cisco Unity Connection Administrationの [システム設定（System Settings）] > [詳細設定
（Advanced）] > [テレフォニーの設定（Telephone Configuration）]ページのUnity Connectionで
設定できます。

新しいオーディオストリームごとに（通話ごとに 1回）、Cisco Unified CMは使用するパケッ
トサイズを Unity Connectionに伝え、Unity Connectionはそのストリームの DSCP優先順位を
設定します。そのストリーム全体（コール）で、指定されたパケットサイズと優先順位が維持

されます。たとえば、あるオーディオストリームがそれぞれ 30ミリ秒のパケットに分割され
たとします。30ミリ秒のG.729aオーディオストリームは30バイトにパケットごとのヘッダー
が加わり、30ミリ秒の G.711ストリームは 240バイトにパケットごとのヘッダーが加わりま
す。Cisco Unified CMサービスパラメータの設定の詳細については、
http://www.cisco.com/en/US/products/sw/voicesw/ps556/tsd_products_support_series_home.htmlで
Cisco Unified CMのマニュアルを参照してください。
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Unity Connectionがアドバタイズするコーデックは、Cisco Unity Connection Administrationの [テ
レフォニー統合（Telephony Integrations）] > [ポートグループ（Port Group）] > [コーデックア
ドバタイズメントの編集（Edit CodecAdvertise）]設定ページで変更できます。

（注）

Cisco Unified Communications Managerのクラスタフェールオーバーへ
のポートグループの設定

Cisco Unified Communications Manager SCCP統合の場合、Cisco Unified CMクラスタが設定さ
れ、コールの進行中にCiscoUnified CMのフェールオーバーが発生すると、ボイスメッセージ
ングポートでセカンダリ Cisco Unified CMサーバーへの登録に遅延が発生することがありま
す。

ポートグループが次のように設定されている場合、Cisco Unified CMのフェールオーバーが発
生した後、Unity Connectionポートをより迅速に登録できます。

• SCCP統合用に 2つのポートグループを作成します。

•最初のポートグループには、『Cisco Unity Connectionの Cisco Unified Communications

Manager SCCP統合ガイドリリース 15』の該当する章の説明に従って設定された、
Cisco Unified CM統合用のボイスメッセージポートの半分（応答ポートとダイヤルア
ウトポートを含む）が含まれます。

• 2番目のポートグループには、同じガイドの該当する章で説明されているように、
Cisco Unified CM統合用のポートの残りの半分（応答ポートとダイヤルアウトポート
を含む）が含まれます。

『Cisco Unity Connection向けCisco Unified Communications Manager

SCCPインテグレーションガイドリリース 15』は、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/
integration/cucme_sccp/b_15cucintcucmesccp.htmlにあります。

（注）

• [テレフォニー統合（Telephony Integrations）] > [ポートグループ（Port Group）] > [ポート
グループの基本設定（Port Group Basics）] > [サーバーの編集（Edit Servers）]ページで、
Cisco Unified CMサーバーを異なる順序でリストします。

•最初のポートグループの場合、CiscoUnifiedCMサーバーは、『CiscoUnityConnection
のCisco Unified Communications Manager SCCPインテグレーションガイド for Release
15』の該当する章に指定されている順序でリストされます。

• 2番目のポートグループでは、Cisco Unified CMサーバーが逆の順序でリストされま
す。
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Cisco Unified Communications Managerの連動によるインターネットプ
ロトコルバージョン 6（IPv6）のサポート

Cisco Unity Connectionは、SIP経由の Cisco Unified Communications Manager電話システム統合
で IPv4、IPv6、またはデュアルモード（IPv4/IPv6）アドレッシングをサポートします。IPv6が
有効になっている場合、コネクションはルーター広告、DHCP、または Cisco Unified Operating
System Administrationまたはコマンドラインインターフェースを使用して手動でアドレスを設
定することにより、IPv6アドレスを取得できます。

Cisco Unified CMとの SIP連動では、Unity Connectionが着信 IPv4と IPv6トラフィックをリッ
スンするように設定されている場合、IPv4または IPv6を使用するポートグループごとに、コー
ルコントロールのシグナリングに Unity Connectionが使用するアドレス指定モードを設定する
ことができます（このモードは TFTPサーバに接続しているときにも使用されます）。さら
に、IPv4または IPv6を使用するポートグループごとに、メディアにUnity Connectionが使用す
るアドレス指定モードを設定することができます。

SCCPおよび SIP ANATは、IPv6アドレスには展開されません。（注）

IPv6はデフォルトでディセーブルになっています。IPv6を有効にし、IPv6アドレスの設定を
行うには、Cisco Unified Operating SystemAdministrationまたはCLIを使用します。新規のCisco
Unified CM連動の設定中に IPv6を有効にして設定する手順については、
http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html
にある、該当する Cisco Unity Connectionインテグレーションガイドを参照してください。

Cisco Unified CM連動に IPv6を展開する場合、次の点を考慮してください。

• Unity Connectionと SCCP統合用の Cisco Unified CM間のセキュリティ機能（認証と暗号
化）に必要なCTLファイルは、IPv4アドレスを使用します。したがって、SCCPで認証や
暗号化を使用するには、IPv4またはデュアルモード（IPv4/IPv6）アドレッシングを使用す
る必要があります。

• Cisco適応型セキュリティアプライアンス（ASA）の一部のバージョンは、ユニファイド
コミュニケーションアプリケーションサーバおよびエンドポイントの IPv6トラフィック
に対するアプリケーションインスペクションをサポートしていません。このサポートを提

供していないCiscoASAを使用している場合は、ユニファイドコミュニケーションに IPv6
を使用しないことを推奨します。アプリケーションインスペクションが現在の実装環境で

サポートされているかどうか確認するには、お使いのCiscoASAのバージョンのマニュア
ルを参照してください。
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Cisco Unified Communications Manager Expressと連動させ
る（SCCPまたは SIPを使用）

Cisco Unity Connectionは、SCCPとSIPの両方のインターフェイスを通じて、Cisco Unified
Communications Manager Expressの統合をサポートします。図 9 : Cisco Unity Connection SCCPお
よび SIPによる LAN経由での Cisco Unified Communications Manager Expressへの接続に接続を
示します。

図 9 : Cisco Unity Connection SCCPおよび SIPによる LAN経由での Cisco Unified Communications Manager Expressへの接続

これらの連動方法の違いについては、表 8 : SCCPと SIPの連動方法の違い（Cisco Unified
Communications Manager Expressとの連動）を参照してください。

表 8 : SCCPと SIPの連動方法の違い（Cisco Unified Communications Manager Expressとの連動）

SIPSCCP特長

SIPトランクSCCP通信方式

サポート対象サポート対象CiscoUnity Connectionクラスタ（ア
クティブ/アクティブ高可用性）

一部のSCCP電話機ではメディアターミ
ネーションポイント（MTP）が必要

サポート対象SCCPおよび SIP電話機の使用

バージョン 3.4以降すべてのバージョ

ン

CiscoUnified CMExpressバージョン
のサポート

サポート対象外サポート対象外Cisco Unified CMの認証と暗号化

サポート対象サポート対象最初または最後のリダイレクト番号

サポート対象サポート対象QoS

Unity Connectionと Cisco Unified Communications Manager Expressのバージョンの互換性につい
ては、http://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/compatibility/matrix/
cucclientmtx.htmlにある『Cisco Unity Connectionの互換性マトリックス』を参照してください。
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Unity Connectionと Cisco Unified CM Expressの統合方法については、
http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html
にある、該当する Cisco Unity Connectionインテグレーションガイドを参照してください。

SIPプロトコルを使用して Unity Connectionと Cisco Unified CM Expressを統合する方法の詳細
については、SIPを使用して連動させるの項を参照してください。

Cisco Unified Communications Manager Expressの複数のバージョンのサ
ポート

単一の Cisco Unity Connectionサーバーは、複数のバージョンの Cisco Unified CM Expressをサ
ポートできます。使用する Unity Connectionのバージョンは、Cisco Unified CM Expressのすべ
てのバージョンをサポートしている必要があります。
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/compatibility/matrix/b_cucclientmtx.html
にある『Cisco Unity Connectionの互換性マトリクス』を参照してください。

単一の Cisco Unity Connectionサーバーと連動する複数の Cisco Unified
Communications Manager Expressルータ

単一の集中型 Unity Connectionサーバーを複数の Cisco Unified CM Expressルータで使用できま
す。この設定では、1台の Cisco Unified CM Expressルータが Unity Connectionサーバーと同じ
LAN上にあり、この Cisco Unified CM Expressルータがすべての Unity Connectionボイスメッ
セージングポートを登録している必要があります。この Cisco Unified CM Expressルータ（SIP
MWIサーバー）は、Unity Connectionサーバーとその他すべての Cisco Unified CM Expressルー
タ（SIP MWIクライアント）の間の SIP MWIメッセージをリレーするプロキシサーバーにな
ります。Unity Connectionボイスメッセージポートは、SIP MWIサーバー（Unity Connection
サーバーと同じ LANにある Cisco Unified CM Expressルータ）にだけ登録され、SIP MWIクラ
イアントには登録されないことに注意してください。図 11-9を参照してください。

図 10 :複数の Cisco Unified CM Expressルータと単一の Cisco Unity Connectionサーバー間の接続

複数の Cisco Unified CM Expressルーターをサポートするための Unity Connectionの設定につい
ては、
http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html
にある、該当する Cisco Unity Connectionインテグレーションガイドを参照してください。

Cisco Unity Connectionの設計ガイド 14
112

電話システムと Cisco Unity Connectionを連動させる

Cisco Unified Communications Manager Expressの複数のバージョンのサポート

http://www.cisco.com/en/us/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/compatibility/matrix/b_cucclientmtx.html
http://www.cisco.com/en/us/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html


Cisco Unified CMと Cisco Unified Communications Manager
Expressの複数のバージョンを使用して Unity Connection
と連動させる

1台の Cisco Unity Connectionサーバーで、複数のバージョンの Cisco Unified Communications
ManagerとCisco Unified CommunicationsManager Expressをサポートできます。Unity Connection
のバージョンは、Cisco Unified CMまたは Cisco Unified CM Expressのすべてのバージョンをサ
ポートしている必要があります。https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/
compatibility/matrix/b_cucclientmtx.htmlにある『Cisco Unity Connectionの互換性マトリクス』を
参照してください。

Cisco Unified Survivable Remote Site Telephony（Cisco Unified
SRST）を使用して Unity Connectionと連動させる

Cisco Unified Survivable Remote Site Telephony（SRST）は、Cisco Unified CMのフォールバック
中に、コールを Unity Connectionに転送できます。WANがダウンしたときに Unity Connection
が基本速度インターフェイス（BRI）または1次群速度インターフェイス（PRI）によってCisco
Unified SRSTシステムにアクセスできる場合、 Unity Connectionは ISDNシグナリングを使用
します（図 11-10を参照）。

図 11 : BRIまたは PRIを使用した Cisco Unified Communications Managerのフォールバック

WANがダウンしたときに Unity Connectionが Foreign Exchange Office（FXO）または Foreign
Exchange Station（FXS）によって公衆電話交換網（PSTN）にアクセスできる場合、Unity
Connectionはインバンド Dual Tone MultiFrequency（DTMF）シグナリングを使用します（
図 11-11を参照）。
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図 12 : PSTNを使用した Cisco Unified Communications Managerのフォールバック

どちらの設定でも、電話機のメッセージボタンはアクティブのままで、通話中または応答しな

い番号への通話はUnityConnetionに転送されます。インストール担当者は、ダイヤルピアから
ボイスメールシステムへのアクセスを設定し、通話中と未応答のコール用、およびメッセージ

ボタン用に Unity Connectionへのルーティングを設定する必要があります。

Unity Connectionが FXOまたは FXS経由でアクセスされる場合、適切なボイスメールシステム
のメールボックスにアクセスできるように、Unity Connectionに指示（DTMFパターン）を設
定する必要があります。

Cisco Unified SRSTを Unity Connectionと一緒に使用する場合、WANが停止している場合の連
動に次のような制限事項があります。

•通話中グリーティングへの通話転送：CiscoUnifiedSRSTルータがPSTNに対してFXO/FXS
接続を使用している状況で、支社から Unity Connectionに着信が転送された場合、通話中
グリーティングを再生することはできません。

•内線グリーティングへの通話転送：Cisco Unified SRSTルータが PSTNに対して FXO/FXS
接続を使用している状況で、支社から Unity Connectionに着信が転送された場合、内線グ
リーティングを再生することはできません。PSTNはFXO回線の発番号を提供するため、
発信者はユーザとして識別されません。

•着信転送：PSTNに到達するにはアクセスコードが必要であるため、UnityConnectionから
支社への着信転送は失敗します。

•識別されているユーザーのメッセージ：Cisco Unified SRSTルータが PSTNに対して
FXO/FXS接続を使用し、支社のユーザーがメッセージを残したり通話を転送したりする
場合、そのユーザーは識別されません。発信者は、身元不明発信者と表示されます。

•メッセージ受信インジケータ：MWIは支社の電話機では更新されません。そのため、新
規メッセージが到着した場合や、すべてのメッセージを聞いた場合、MWIはその状況を
正しく反映しません。WANリンクが再確立された場合は、MWIを再同期化します。

•メッセージの到着通知：PSTNに到達するにはアクセスコードが必要であるため、Unity
Connectionから支社への着信転送は失敗します。
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•ルーティング規則：Cisco Unified SRSTルータが PSTNに対して FXO/FXS接続を使用して
いる状況で、支社から Unity Connectionに着信が到達した場合（一般の着信または転送
呼）、着信サービスは失敗します。

CiscoUnified SRSTルータがPRIまたはBRI接続を使用している場合、支社からUnityConnection
への通話の発信者 IDが PSTNによって提供される完全な番号（局番および内線）になる場合
があるため、Unity Connectionユーザーの内線と一致しない場合があります。その場合は、代
行内線番号を使用して Unity Connectionに発信者 IDを認識させることができます。

Cisco Unified SRSTを使用する場合は、Redirected Dialed Number Information Service（RDNIS）
をサポートする必要があります。

Cisco Unified SRSTルータの設定については、
http://www.cisco.com/en/US/products/sw/voicesw/ps2169/products_installation_and_configuration_guides_list.html
にある、該当する『Cisco Unified SRSTシステムアドミニストレーターガイド』の「ボイスメー
ルと Cisco Unified SRSTを統合する」の章を参照してください。

AARを使用してルーティングされたボイスメールコールにおけるRDNIS
の送信不能の影響

自動代替ルーティング（AAR）を使用する場合は、RDNISがサポートされている必要があり
ます。

AARでは、WANが加入過多の状態になった場合に、PSTNを介して通話を転送できます。た
だし、PSTNを介して再転送される場合は、RDNISが影響を受けることがあります。CiscoUnity
Connectionがメッセージングクライアントに対してリモートである場合は、正しくないRDNIS
情報によって、AARが PSTNを介して再ルーティングするボイスメールコールに影響が及ぶ
ことがあります。RDNIS情報が誤っている場合、発信者はダイヤル先のユーザのメールボック
スに到達しませんが、代わりに自動応答のプロンプトを受信します。その場合、発信者は、到

達先のパーティの内線番号を再入力するように要求されることがあります。この動作が問題と

なるのは、主に、電話通信事業者がネットワークを介した RDNISを保証できない場合です。
通信事業者が RDNISの正常な送信を保証できない理由は数多くあります。通信事業者に問い
合わせて、回線のエンドツーエンドで RDNISの送信を保証しているかどうかを確認してくだ
さい。オーバーサブスクリプションの状態になったWANに対して AARを使用する代わりの
方法は、単に、オーバーサブスクリプションの状況で発信者にリオーダートーンが聞こえるよ

うにすることです。

SRSTモードで Cisco Unified Communications Manager Expressを使用し
て Unity Connectionと連動させる

Cisco Unity Connectionは、集中呼処理と分散メッセージを持つトポロジをサポートしていま
す。この場合、Unity Connectionサーバーはリモートサイトまたは支社に配置され、中央サイ
トの Cisco Unified CMに登録されます。
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WANのリンクが失敗した場合、電話機は SRSTデバイスとしての Cisco Unified CM Expressに
フォールバックします。また、Unity Connectionは SRSTデバイスとしての Cisco Unified CM
Expressにもフォールバックできます。これにより、リモートサイトのユーザーはWANが停
止している間にも自分のボイスメッセージにアクセスし、メッセージ受信インジケータ（MWI）
を確認できます。Cisco Unified CMから SRSTとしての Cisco Unified CM（またはその逆）に
フェールオーバーが発生するたびに、MWIはUnity Connectionと再同期化する必要があること
に注意してください。

この設定方法の詳細については、
http://www.cisco.com/en/US/products/sw/voicesw/ps4625/products_installation_and_configuration_guides_list.html
にある『Cisco Unity Connectと SRSTとしての Cisco Unified CMEを統合する』を参照してくだ
さい。

Survivable Remote Site Voicemail
Cisco Unity Connection Survivable Remote Site Voicemail（Unity Connection SRSV）は、WANの
停止時にブランチにボイスメールサービスを提供するために Cisco Unified Survivable Remote
Site Telephony（SRST）と連携して動作するバックアップボイスメールソリューションです。

Unity Connection SRSVは、複数のブランチオフィスまたは小規模サイトを含む集中型 Cisco
Unified Communications Managerおよび Cisco Unity Connection環境で使用されます。これは、
中央の Unity Connectionボイスメールサービスと同期した、限られたボイスメール機能と自動
アテンダント機能を提供することで、WANの切断や障害の発生時に、Unity Connection SRSV
ソリューションがブランチのサブスクライバにボイスメールサービスを提供できるようにする

ものです。ただし、ネットワークが復元されるとすぐに、ブランチのサブスクライバが受信し

たすべてのボイスメールは、中央の Unity Connectionボイスメールサーバーに自動的にアップ
ロードされます。

CiscoUnity Connection SRSVの設定方法の詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/
voice_ip_comm/connection/15/srsv/guide/b_15cucsrsvx.htmlにある『CiscoUnity Connection Survivable
Remote Site Voicemail（SRSV）完全リファレンスガイド、リリース 15』を参照してください
。

SIPを使用して連動させる
セッション開始プロトコル（SIP）は、IP上のマルチメディアコールのためにインターネット
技術タスクフォース（IEFT）が策定した規格です。SIPはピアツーピアのASCIIベースのプロ
トコルで、要求と応答を使用して2つ以上のエンドポイント間の通話（またはセッション）を
確立、保持、および終了します。表9 :SIPネットワークコンポーネントを参照してください。
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表 9 : SIPネットワークコンポーネント

説明コンポーネント

クライアントからのSIP要求を受け取り、その要求をクライアントの代わ
りに転送する中間のデバイス。プロキシサーバはSIPメッセージを受け取
り、それをネットワーク内の次のSIPサーバに転送します。プロキシサー
バは、認証、許可、ネットワークアクセスコントロール、ルーティング、

信頼性の高い要求再転送、セキュリティなどの機能を備えています。

SIPプロキシサーバ

メッセージが進むべき次のホップ（1つまたは複数）に関する情報をクラ
イアントに提供する。その後で、クライアントは次のホップサーバまた

はユーザエージェントサーバに直接接続します。

リダイレクトサーバ

現在の位置の登録を求めるユーザエージェントクライアントからの要求

を処理する。多くの場合、登録サーバはリダイレクトサーバまたはプロ

キシサーバにインストールされます。

登録サーバ

サーバまたはクライアントのいずれかとして機能する。ソフトフォン（電

話機の機能をインストールした PC）および Cisco SIP IP Phoneは、SIP要
求を開始し、要求に応答することができます。

電話機

コール制御を実行する。ゲートウェイはさまざまなサービスを提供します

が、最も一般的なサービスは、SIP通話のエンドポイントと他の種類の端
末との間の変換機能です。この機能には、伝送フォーマットの変換および

通信プロシージャの変換が含まれます。また、ゲートウェイはオーディオ

コーデック間の変換、ビデオコーデック間の変換、および LAN側と交換
回線網側の両方でのコール設定や切断も行います。

ゲートウェイ

Cisco Unity Connectionは、プロキシサーバーからのコールを受け入れます。Unity Connection
は、コールを認証する場合にプロキシサーバーまたはコールエージェントに依存します。

SIPは、要求/応答方式を使用してネットワーク内のさまざまなコンポーネント間の通信を確立
し、最終的には複数のエンドポイント間の会議（コールまたはセッション）を確立します。1
つのコールには複数のクライアントとサーバを含めることができます。

SIPネットワークのユーザは、次の内容によって識別されます。

•一意の電話番号または内線番号。

•一意の SIPアドレス。これは電子メールアドレスに似ており、sip:<userID>@<domain>の
形式を使用します。ユーザ IDは、ユーザ名または E.164アドレスのいずれかです。

ユーザがコールを開始するときに、通常、SIP要求は SIPサーバ（プロキシサーバまたはリダ
イレクトサーバ）に移動します。要求には発信者のアドレス（From）と着信側のアドレス
（To）が含まれます。

SIPメッセージは、HTMLのような UTF-8エンコーディングの ISO 10646を使用したテキスト
形式です。SIPメッセージには、アドレス情報に加えて、方式とプロトコルを指定する開始行、
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コールのプロパティとサービス情報を指定する多くのヘッダーフィールド、セッションの説明

を含めることができるオプションのメッセージ本文が含まれます。

サポートされている SIP連動
Unity Connectionは、次の SIP統合をサポートしています。

• Cisco Unified Communications Managerおよび Cisco Unified Communications Manager Express
のサポートされているバージョンへの SIPトランク。SIPトランクとしてCiscoUnifiedCM
と Cisco Unified CM Expressのサポートされているバージョンについては、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/compatibility/matrix/b_cucclientmtx.html
にある『SIPトランクの互換性マトリクス：Cisco Unity Connection、Cisco Unified
Communications Managerおよび Cisco Unified Communications Manager Express』を参照して
ください。

• Cisco SIP Proxy Server（CSPS）。

• QSIG対応の電話システムに対して Unity Connectionを連動させる場合の Cisco ISRボイス
ゲートウェイ（Cisco ISRボイスゲートウェイを使用してQSIG対応の電話システムでUnity
Connectionと連動させる（125ページ）を参照）。

サードパーティ製の SIPトランクはサポートされていません。

Unity Connectionと Cisco Unified CMまたは Cisco Unified CM Express間の SIPトランクの設定
の詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/support/unified-communications/unity-connection/
products-installation-and-configuration-guides-list.htmlにある該当する SIPトランクインテグレー
ションガイドを参照してください。

Cisco Unity Connectionは、SIP Inviteの [Remote Party Id（リモートパーティ ID）]フィールド
と [FROM]フィールドから発信者 IDを抽出します。さらに、CUCM SIPトランクで [リモート
パーティ ID（Remote Party Id）]オプションがオフになっており、SIPヘッダーの [FROM（送
信元）]フィールドが [匿名（Anonymous）]に設定されている場合、Connectionは発信者を不
明として扱います。

（注）

PIMGまたは TIMG装置を使用して回線交換電話システム
と連動させる

Cisco Unity Connectionは、回線交換電話システムと IPネットワークの間で PIMG装置または
TIMG装置（メディアゲートウェイ）を使用することで、回線交換電話システムと連動できま
す。

PIMG連動および TIMG連動を使用して Unity Connectionでサポートされる回線交換電話シス
テムの一覧については、
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http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html
にある、該当する Cisco Unity Connectionインテグレーションガイドを参照してください。

PIMG連動の詳細
回線交換電話システムと IPネットワークの間の PIMG連動では、1つまたは複数の PIMG装置
を使用します。回線交換電話システム側には、デジタル（フィーチャセット）とアナログの両

方のインターフェイスがあり、使用されるインターフェイスはCiscoUnityConnectionが接続さ
れる電話システムによって異なります。IP側にはSIPインターフェイスがあり、これを使用し
て Unity Connectionは PIMG装置と通信します。Unity Connectionに対する連動は、基本的に
SIP連動です。Unity Connectionは、SIPプロトコルおよびRTPプロトコルを使用して、IPネッ
トワーク経由で PIMG装置と通信します。PIMG装置は、電話システム固有のプロトコル（デ
ジタル、アナログ、またはシリアル）を使用して、電話ネットワーク経由で回線交換電話シス

テムと通信します。

PIMG連動の各タイプの概要とネットワーク接続を示す図については、「電話システム連動の
動作（94ページ）」を参照してください。

設定

PIMGまたはTIMGを設定する場合、インストール担当者は該当するインテグレーションガイ
ドに記載されている次の手順を実行します。

1. 電話システムを設定します。

2. PIMG/TIMG装置を設定します。PIMG/TIMGの設定には電話システム固有の部分がありま
すが、電話システムの設定ほどではありません。

3. Cisco Unity Connectionの統合を設定する

電話システム、PIMG/TIMG装置、および Unity Connectionの設定については、
http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html
にある該当する Cisco Unity Connectionインテグレーションガイドを参照してください。

ファームウェアの更新

PIMG装置または TIMG装置を受け取ったとき、その装置のファームウェアの更新が必要にな
る場合があることに注意してください。PIMGまたは TIMGの管理インターフェイスを使用し
て、ファームウェアファイルを簡単に更新できます。ファームウェアの更新は、

http://tools.cisco.com/support/downloads/go/Redirect.x?mdfid=278875240から入手可能です（この
URLにアクセスするにはwww.cisco.comにログインする必要があることに注意してください）。
詳細は、該当するインテグレーションガイドを参照してください。

シリアル連動

Cisco Unity Connectionは、次のシリアルプロトコルをサポートします。

• SMDI
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• MCI

• MD-110

PIMG/TIMG装置のシリアルポートは、当初は標準のRS-232シリアルポートとしてではなく、
管理ポートとして設計されました。したがって、電話システムとマスター PIMG/TIMG装置と
の間のデータリンクのために、カスタムシリアルケーブルが必要です（このケーブルはシス

コから入手できます）。

ポートキャパシティの増加

PIMG装置には 8個のポートがあります。システムポートのキャパシティを増やすために、複
数の PIMG装置をスタックできます。たとえば、32個のポートが必要である場合は、4台の
PIMG装置をスタックできます。

TIMG装置は T1-CASをサポートする回線交換電話システムと連動しますが、ラック用に最適
化された 1つのユニットのスパンごとに 24個のT1ポートがあります。シングルスパン、デュ
アルスパン、クワッドスパンの TIMG装置が使用可能です。

Unity Connectionクラスタ
PIMG/TIMG連動では、UnityConnectionクラスタ（アクティブ/アクティブ高可用性）をサポー
トしています。
http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html
にある、該当するCiscoUnityConnectionインテグレーションガイドの説明に従って、PIMG/TIMG
装置と Unity Connectionサーバーの両方に対して設定を変更する必要があります。

複数の連動のサポート/支社との連結
PIMG/TIMG装置をWANによって分割して、リモートの支社のサイトにある回線交換電話シ
ステムをサポートできます。たとえば、Cisco Unity Connectionを一元化された本社に配置し、
本社と支社の両方のサイトで回線交換電話システムをサポートできます。

その例として、4つの異なる製造元（Nortel、Avaya、NEC、Siemensなど）の 4つの電話シス
テムがあり、その 4つの電話システムをサポートするために Unity Connectionサーバーで 4つ
の異なる電話システムの連動を作成すると仮定します。スタンドアロンのUnityConnectionサー
バーは最大 144個のポートをサポートし、4つの電話システムに接続します。次に例を示しま
す。

•シアトルのサイトでは、15台のPIMG装置をスタックして 120個のポートをサポートでき
ます。

•ニューヨークのサイトでは、2台のPIMG装置をスタックして 16個のポートをサポートで
きます。

•東京のサイトでは、1台の PIMG装置を使用して 4個のポートをサポートできます。

•ダラスのサイトでは、1台の PIMG装置を使用して 2個のポートをサポートできます。
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PIMG装置には 8個のポートが付属していますが、各装置で 8個より少ないポートを使用でき
ることに注意してください。

PIMG装置をWANで分割してリモートの電話システムをサポートする場合は、オーディオコー
デックの適切な選択、帯域幅のキャパシティ計画、およびQOSの計画が必要です。PIMG装置
と Unity Connectionでは、G.729aと G.711の両方のオーディオコーデックがサポートされま
す。PIMGはシスコのデバイスではなく、Dialogic社製のデバイスであるため、ロケーション
ベースのCACの使用は適用されません。WAN上に PIMGを配置する場合は、次のネットワー
クと帯域幅の要件を満たす必要があります。

• G.729aオーディオコーデックの場合、各ボイスメッセージポートで 32.76 Kbps以上の保
証帯域幅（イーサネット、20バイトのペイロード、5パーセントのオーバーヘッドを想
定）。

• G.711オーディオコーデックの場合、各ボイスメッセージポートで 91.56 Kbps以上の保
証帯域幅（イーサネット、160バイトのペイロード、5パーセントのオーバーヘッドを想
定）。

•ネットワークアドレス変換（NAT）を実装しているネットワークデバイスがないこと。

PIMG装置がWANによって分割されている場合、適切なQOSトラフィックによってコール制
御とメディアトラフィックの優先順位を付け、PIMG装置を起点とするボイストラフィックに
マーク付けします。PIMG装置の Call Control QOS Byteと RTP QOS Byteに次の値を設定しま
す。

• Call Control QOS Byteフィールドに 104と入力します。

• RTP QOS Byteフィールドに 184と入力します。

PIMG装置の Call Control QOS Byteおよび RTP QOS Byteフィールドには、QOSビットフラグ
を表す 10進数の値を定義することに注意してください。これらの値は、IPv4 TOSまたは
Differentiated Services Codepoint（DSCP）として解釈されます。詳細については、Dialogic社が
提供している『Dialogic 1000 and 2000 Media Gateway Series User’s Guide』を参照してください。

複数の電話システムとの連動
Unity Connectionは、Unity Connectionサーバーまたはアクティブ/アクティブのサーバーペアご
とにサポートされている最大ポート数までの範囲で、必要な数の電話システムをサポートしま

す。https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/integration/multiple/b_
cuc15intmultiple.htmlにある『Cisco Unity Connectionの複数の電話システム統合ガイド、リリー

ス 15』を参照してください。

複数の電話システムと連動させる場合の要件

複数の電話システムと連動させる場合、Unity Connectionには次の要件があります。
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•すべての電話システムと Unity Connectionサーバーの要件を満たしていること。
http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html
にある、該当するCiscoUnityConnectionインテグレーションガイドを参照してください。

• Unity Connectionサーバーに、電話システムと接続するための十分な数のボイスメッセー
ジポートがあること。

代替内線番号（Alternate Extensions）
ユーザごとのプライマリ内線番号に加えて、代行内線番号を設定できます。代行内線番号は、

ユーザ電話機上の複数回線着信表示の処理など、さまざまな理由で使用できます。代行内線番

号は、携帯電話、自宅の電話、別の作業現場の電話などの代替デバイスからの Cisco Unity
Connectionの呼び出しをより便利にすることもできます。

代行内線番号の電話番号を指定すると、Unity Connectionはその番号からのすべての通話をプ
ライマリ内線番号からの通話の処理と同じ方法で処理します（ANIまたは発信者 IDが電話シ
ステムからUnity Connectionに伝えられると仮定します）。つまり、Unity Connectionは代替の
電話番号をユーザーアカウントと関連付け、その番号からの通話が発生した場合は、パスワー

ドを入力してサインインするようにユーザーに要求します。

代行内線番号の URIダイヤリング
Unity Connectionは、代行内線番号の URIを使用したダイヤルをサポートしています。ディレ
クトリURIは電子メールアドレスに似ており、username@hostという形式になります。ホスト
部分は IPv4アドレスまたは完全修飾ドメイン名です。ディレクトリ URIは、ユニフォームリ
ソース識別子で、電話番号を識別するために使用できる文字列です。ディレクトリ番号を電話

に割り当てると、CiscoUnity Connectionは、ディレクトリURIを使用して、その電話にコール
をルーティングできます。URIダイヤルは、ディレクトリURIをサポートしている SIPおよび
SCCPエンドポイントで使用できます。

管理者は、エンドユーザーのディレクトリ URIを LDAPディレクトリまたは Cisco Unified
Communications Managerから Unity Connectionにインポートできます。

HTTPS、CCI、および Diginetネットワーキングでは、代行内線番号の URIは、ディレクトリ
URIをサポートするノードでのみ複製されます。

（注）

Directory URIの形式
URIは、@記号で区切られたユーザー名とホストアドレスで構成される英数字の文字列です。
この URIフィールドの最大長は 40文字です。

Unity Connectionは、次の SIP統合をサポートしています。

• user@domain（例：joe@cisco.com）
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• user@ip_address（例：joe@10.10.10.1）

システムはディレクトリ URIのユーザー部分（@記号の前の部分）では次の形式をサポート
します。

•使用できる文字は次のとおりです。a～ z、A～ Z、0～ 9、!、$、%、&、*、_、+、~、
-、=、\、?、\, ', ,, ., /, "", {}, []. <>）のみを含めることができます。

•ユーザー部分では、大文字と小文字が区別されます。

システムはディレクトリ URIのホスト部分（@記号の後の部分）では次の形式をサポートし
ます。

• IPv4アドレスまたは完全修飾ドメイン名をサポートします。

•有効な文字は、a～ z、A～ Z、0～ 9、ハイフン、およびドットです。

•ホスト部の先頭と末尾にはハイフンを使用できません。

•ホスト部には 2つのドットを連続して使用できません。

•最低 1文字必要です。

•ホスト部分では、大文字と小文字は区別されます。

URIには小文字を使用します。（注）

代替MWI
最大10個の内線番号でユーザーの新しいメッセージをアクティブにする場合に、代替MWIを
アクティブにするように Cisco Unity Connectionを設定できます。たとえば、内線 1001に残さ
れたメッセージは、内線 1001と 1002のMWIでアクティブにすることができます。

Unity ConnectionはMWIを使用してユーザーに新しいボイスメッセージがあることを警告しま
す。MWIは、新規電子メール、ファクス、または受信確認メッセージの通知には使用されま
せん。

集中型ボイスメッセージ
Cisco Unity Connectionは、電話システムを使用した集中型ボイスメッセージをサポートしてお
り、AvayaDCS、NortelMCDN、SiemensCorNetなどの専用プロトコルや、QSIGまたはDPNSS
などの規格ベースのプロトコルなど、さまざまな電話システム間ネットワーキングプロトコル

をサポートしています。集中型ボイスメッセージは電話システムとそのインターフォンシス

テムネットワークの機能であり、ボイスメールではないことに注意してください。Unity
Connectionでは、電話システムとそのインターフォンシステムネットワーキングが正しく設
定されている場合に、集中型ボイスメッセージをサポートします。
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集中型ボイスメッセージに関連する電話システムについて説明する場合、基本的に2つの種類
があります。

•メッセージセンターPINX：電話システムがボイスメッセージングシステムをホストしま
す（電話システムはボイスメッセージングシステムに直接接続されます）。

•ユーザーPINX：電話システムはボイスメッセージングシステムからリモートの場所に存
在します（電話システムはボイスメッセージングシステムに直接接続されません）。

集中型ボイスメッセージは、ネットワーク接続されている電話システム環境内のすべてのユー

ザにボイスメッセージサービスを提供します。UnityConnectionは、メッセージセンターPINX
上でホストとなることができ、メッセージセンター PINXとすべてのユーザーの PINX電話シ
ステムが適切にネットワーク接続されている場合に、企業内のすべてのユーザーにボイスメッ

セージサービスを提供します。

集中型ボイスメッセージ設定が存在する場合、次に示す最低レベルの機能をサポートするに

は、適切なインターフォンシステムネットワーキングプロトコルが存在する必要があります。

•メッセージ受信インジケータ（MWI）。

•転送。正しい発信者 IDと着信者 IDがボイスメッセージングシステムに送信されること
を保証します。

•宛先変更。正しい発信者 IDと着信者 IDがボイスメッセージングシステムに送信される
ことを保証します。

ボイスメッセージングシステムがどのように使用されるかに応じて、他の機能が必要になる

場合もあります。たとえば、自動応答機能も提供する場合は、ヘアピンコールを防ぐために、

パス置換機能が必要となります。

すべての電話システムがメッセージセンター PINXとして機能できるわけではありません。
メッセージセンター PINXとして機能できない電話システムの場合、Unity Connectionを Cisco
Unified Communications Managerに移動して、Cisco Unified CMをメッセージセンター PINXと
して機能させ、回線交換電話システムをユーザー PINXとして機能させることを検討します。

集中型ボイスメッセージ環境で Unity Connectionを Cisco Unified CMでメッセージセンター
PINXとして機能するホストとして設定する場合の詳細については、次を参照してください。

• http://www.cisco.com/en/US/docs/voice_ip_comm/cucme/pbx/interop/notes/414111.pdfにあるア
プリケーションノート『Cisco CallManager 4.1-ボイスメールの相互運用性：Cisco Catalyst
6608 T1 Q.SIGとMGCPを使用した Cisco Unity 4.0(4)とCisco CallManager 4.1(2)のメッセー
ジセンターPINXとしての設定』。

• http://www.cisco.com/en/US/netsol/ns728/networking_solutions_products_generic_content0900aecd805b561d.html
の Cisco Interoperability Portalにある、Cisco Unified Communications Managerとさまざまな
回線交換電話システムの間の QSIGトランクの設定についての適切なアプリケーション
ノート。

Unity Connectionと回線交換電話システムで集中型ボイスメッセージを導入する場合、回線交
換電話システムが Unity Connectionをホストできるメッセージセンター PINXとして機能でき
るかどうかの判断はお客様により異なることに注意してください。お客様は、MWI、転送、宛
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先変更、パス置換などの必要な機能がサポートされているかどうかも確認する必要がありま

す。

Cisco Unified CMクラスタ間のクラスタ間トランクは、AnnexM.1機能を使用することでQSIG
に対応できます。これにより、Unity Connectionは 1つの Cisco Unified CMクラスタと連動で
きます。Unity Connectionと連動するクラスタのポートは、他のクラスタの電話機用のMWIの
オン/オフの切り替え専用にすることができます。

Cisco ISRボイスゲートウェイを使用して QSIG対応の電
話システムで Unity Connectionと連動させる

Unity Connectionは、Cisco ISRボイスゲートウェイを使用して、QSIG対応の電話システムと
の連動をサポートしています。図 9を参照してください。

図 13 :電話システムと Cisco Unity Connection間の接続

Cisco ISRボイスゲートウェイを使用した Unity Connectionと QSIG対応の電話システムとの連
動については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/integration/
sip-qsig_gw/b_cuc15intqsig.htmlにある『Cisco Unity Connectionの Cisco ISRボイスゲートウェイ

を使用した QSID対応の電話システムとの連動ガイド 15』を参照してください。

連動の追加情報へのリンク
Cisco Unified Communications Managerおよび Cisco Unified CM Expressのサポートされているす
べてのバージョンのリストについては、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/compatibility/matrix/b_cucclientmtx.htmlにある『Cisco Unity Connectionの互換性マト

リクス』を参照してください。

サポートされている他の電話システムとの連動の最新の一覧については、
http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html
にある適切な Cisco Unity Connection統合ガイドを参照してください。

Unity Connectionは、同時に 1つ以上の電話システムと連動できます。詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/integration/multiple/b_
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cuc15intmultiple.htmlにある『Cisco Unity Connectionの複数の電話システム統合ガイド、リリー

ス 15』を参照してください。
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第 11 章

Cisco Unity Connectionクラスタ（アクティ
ブ/アクティブ高可用性）

CiscoUnityConnectionクラスタ（アクティブ/アクティブ高可用性）とディザスタリカバリは、
システムが停止したり障害が発生した場合にボイスメッセージサービスを保存するための、お

客様の 2つの重要な要件です。ディザスタリカバリの詳細については、「ディザスタリカバ
リシステムと COBRAS（135ページ）」の章を参照してください。

Unity Connectionクラスタ機能は、Cisco Business Edition 6000/7000でのみサポートされます。（注）

• Unity Connectionクラスタの概要（127ページ）
•パブリッシャサーバー（128ページ）
•サブスクライバサーバー（129ページ）
• Unity Connectionクラスタの要件（129ページ）
• Unity Connectionサーバーが処理するコール量を調整する（131ページ）
• Unity Connectionクラスタのロードバランシングクライアント（133ページ）
•発信用のボイスメッセージポートの設定（134ページ）
•関連情報（134ページ）

Unity Connectionクラスタの概要
Unity Connectionは、2つの Unity Connectionサーバーのクラスタ設定をサポートし、高可用性
と冗長性を提供します。UnityConnectionサーバーは、コール、HTTPリクエスト、および IMAP
リクエストを処理します。Unity Connectionクラスタ内の 1つのサーバーだけが機能している
場合、残りのサーバーは、UnityConnectionクラスタのすべてのコール、HTTPリクエスト、お
よび IMAPリクエストを処理することによって、システム機能を保持します。UnityConnection
クラスタ内の各サーバーには、クラスタのすべてのコールを処理するのに十分な数のボイス

メッセージポートが必要です。

最初にインストールされたサーバはUnityConnectionクラスタのパブリッシュサーバーになり、
2番目にインストールされたサーバーはサブスクライバサーバーになります。これらの規定は、
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インストール時にデータベースのリレーションシップを定義するために使用されます。ロール

の分類は、常に 1つのパブリッシュサーバと複数のサブスクライバサーバーが存在する Cisco
Unified Communications Managerクラスタのスキーマと一致します（Unity Connectionは Cisco
UnifiedCMプラットフォーム上で動作することに注意してください）。ただし、CiscoUnifiedCM
クラスタとは異なり、Unity ConnectionはUnity Connectionクラスタ内で 2台のUnity Connection
サーバーのみをサポートします。

クラスタフェールオーバーの場合は、アクティブ-アクティブモードのパブリッシャサーバー
とサブスクライバ（プライマリとして機能する）でのみプロビジョニングを実行することをお

勧めします。ユーザー PIN/Webアプリケーションのパスワード変更とパスワード設定の変更
は、アクティブ-アクティブモードのパブリッシャサーバーでプロビジョニングする必要があ
ります。

（注）

Cisco Unified CMと統合された Unity Connectionクラスタのネットワーク図については、図を
参照してください。

Unity Connectionクラスタサーバーペアは、最大 20,000ユーザーをサポートします。この設定
では、両方のサーバーはそれぞれ最大250個のボイスメッセージポートをサポートし、両方の
サーバーがアクティブである場合は累計で500個のボイスメッセージポートをサポートできま
す。1つのサーバーだけがアクティブである場合、ポートキャパシティは最大の 250個よりも
少なくなります。

UnityConnectionクラスタのキャパシティプランニングの詳細については、https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/supported_platforms/b_15cucspl.htmlにある『Cisco Unity

Connection 15サポート対象プラットフォームリスト』を参照してください。

Unity Connectionクラスタサーバペアは、最大 20,000の IMAPアイドルクライアント（250
セッション）をサポートします。Unity Connectionサーバーに接続する IMAPクライアントが
IMAPアイドルをサポートしていない場合、これらの各クライアントは 4つの IMAPアイドル
クライアントとしてカウントする必要があります。たとえば、4つの IMAP Idle以外のクライ
アントを配置することは、16個の IMAP Idleクライアントを配置することと同じです。

（注）

パブリッシャサーバー
Unity Connectionクラスタ内にパブリッシャサーバーが必要であり、Unity Connectionクラスタ
サーバーペアには1つのパブリッシャサーバーだけを配置できます。パブリッシャサーバーは
最初にインストールされるサーバーであり、Unity Connectionクラスタサーバーペアのサブス
クライバサーバーに対してデータベースとメッセージストアサービスを提供します。

Unity Connectionクラスタサーバーペアのインストール方法については、https://www.cisco.com/
c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.htmlにある
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『Cisco Unity Connectionのインストール、アップグレード、およびメンテナンスガイド、リ
リース 15』の「Cisco Unity Connectionをインストールする」の章を参照してください。

ベストプラクティスとして、クライアントトラフィックの大部分（IMAP、Cisco Personal
Communications Assistantなど）と管理トラフィック（Cisco Unity Connection Administration、
Bulk Administration Tool、バックアップ操作など）を、Unity Connectionクラスタサーバーペア
のパブリッシャサーバーに転送することをお勧めします。ただし、コールトラフィック（SCCP、
SIP、PIMG/TIMGなど）の大部分は、パブリッシャサーバーではなく Unity Connectionクラス
タサーバーペアのサブスクライバサーバーに転送することをお勧めします。必要に応じて、そ

の他のコールトラフィックをパブリッシャサーバに転送できますが、コールトラフィックは

最初にサブスクライバサーバーに転送する必要があります。

サブスクライバサーバー
UnityConnectionクラスタサーバーペアにサブスクライバサーバーをインストールする場合は、
パブリッシャサーバーの IPアドレスまたはホスト名を入力します。ソフトウェアをインストー
ルしたら、サブスクライバサーバーをパブリッシャサーバに登録して、データベースとメッ

セージストアのコピーを取得します。1つの Unity Connectionクラスタサーバーペアに配置で
きるサブスクライバサーバーは 1つだけです。

ベストプラクティスとして、コールトラフィック（SCCP、SIP、PIMG/TIMGなど）の大部分
は、Unity Connectionクラスタサーバーペアのサブスクライバサーバーに転送することをお勧
めします。必要に応じて、その他のコールトラフィックをパブリッシャサーバに転送できま

すが、コールトラフィックは最初にサブスクライバサーバーに転送する必要があります。クラ

イアントトラフィックの大部分（IMAP、Cisco Personal Communications Assistantなど）と管理
トラフィック（Cisco Unity Connection Administration、Bulk Administration Tool、バックアップ
操作など）を、Unity Connectionクラスタサーバーペアのパブリッシャサーバーに転送するこ
とをお勧めします。必要に応じて、その他のクライアントトラフィックや管理トラフィックを

サブスクライバサーバーに転送できますが、クライアントトラフィックと管理トラフィックは

最初にパブリッシャサーバに転送する必要があります。

Unity Connectionクラスタの要件
現在のUnity Connectionクラスタの要件については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_
ip_comm/connection/15/requirements/b_15cucsysreqs.htmlにある『CiscoUnity Connectionリリース
15』の「システム要件」を参照してください。

以下は、クラスタ内の両方のサーバーが別々の建物またはサイトにある場合の要件です。

•どちらのサーバも、『Cisco Unity Connection 15 Supported Platforms List』に記載された仕様
を満たす必要があります。このリストは、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_
comm/connection/15/supported_platforms/b_15cucspl.htmlからご利用いただけます。

• 2つの仮想マシンが含まれているクラスタでは、この両方のマシンが同一の仮想プラット
フォームオーバーレイに属している必要があります。
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•各Unity Connectionサーバのボイスメッセージポート数によって、接続パスに定常状態の
輻輳がない状態で、次の保証帯域幅が必要です。

•各サーバに 50ボイスメッセージポートがある場合：7 Mbps

•各サーバに 100ボイスメッセージポートがある場合：14 Mbps

•各サーバに 150ボイスメッセージポートがある場合：21 Mbps

•各サーバに 200ボイスメッセージポートがある場合：28 Mbps

•各サーバに 250ボイスメッセージポートがある場合：35 Mbps

上記の帯域幅の値は、2台のサーバ間の同期トラフィックにおけ
るアクティブ-アクティブクラスタが正常に動作するためのガイ
ドラインとして提供されています。ネットワーク輻輳、CPU使用
率、メッセージサイズなどのその他の条件は、予測より遅いス

ループットの原因になります。上記のガイドラインに加え、呼制

御およびコール品質の要件も存在します。該当する『CiscoUnified

Communications SRND』で推奨される帯域幅を使用して、それら
の要件を計算してください。このドキュメントは、
http://www.cisco.com/en/US/solutions/ns340/ns414/ns742/ns818/landing_uc_mgr.html
にあります。

（注）

•パブリッシャとサブスクライバの両方がコールを使用する場合、最大ラウンドトリップ遅
延は 100 ms以下である必要があります。パブリッシャのみが通話を受けている場合、サ
ブスクライバはアイドルですが、パブリッシャをレプリケートしており、最大ラウンドト

リップ遅延は 150 ms以下である必要があります。

•ネットワークでは、Unity Connectionサーバへの接続に次のロードバランシング技術が使
用されている必要があります。

• Unity Connectionサーバーには、パブリッシャサーバーと共通の DNS名が最初に割り
当てられます。

•すべてのユーザークライアントセッションと管理者セッションをUnity Connectionパ
ブリッシャサーバーに接続します。Unity Connectionパブリッシャサーバーが機能を
停止している場合は、ユーザークライアントセッションと管理者セッションを Unity
Connectionサブスクライバサーバーに接続する必要があります。

•電話システムでは、着信コールをUnityConnectionサブスクライバサーバーにルーティ
ングする必要があります。コールへの応答に使用できるボイスメッセージングポー

トが Unity Connectionサブスクライバサーバーにない場合は、Unity Connectionパブ
リッシャサーバーにコールをルーティングします。

•ファイアウォールの TCPポートと UDPポートがオープンである必要があります。これに
ついては、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/security/guide/
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b_15cucsecx.htmlにある『Cisco Unity Connectionのセキュリティガイド、リリース 15』の
「 Cisco Unity Connectionで必要な IP通信」の章を参照してください。

•両方の Unity Connectionサーバで、インストールされているソフトウェアおよびエンジニ
アリングスペシャルのバージョンが同一である必要があります。

•両方の Unity Connectionサーバで、同じ機能と構成が有効である必要があります。

•両方の Unity Connectionサーバに、同一のタイムゾーンを設定する必要があります。

•両方の Unity Connectionサーバは、同一の電話システムに接続する必要があります。

• Unity Connectionサーバそれぞれに 2枚の NICがある場合、各 Unity Connectionサーバの 2
枚のNICは、1つの IPアドレスによって耐障害性の設定にする必要があります。または、
いずれかの NICを 1枚無効にする必要があります。2つの NICに対する個別の IPアドレ
スの設定は、ネットワークロードバランシングとしてサポートされていません。

•以前のバージョンの Unity Connectionでサポートされていたサーバの一部では、メモリ
アップグレードが必要です。ご使用のサーバーでメモリアップグレードが必要かどうかを

確認するには、『Cisco Unity Connection 15サポート対象プラットフォームリスト』で該当
するサーバーごとの表を参照してください。

•以前のバージョンの Unity Connectionでサポートされていたサーバーの一部では、ハード
ディスクの交換が必要です。ご使用のサーバでハードディスクの交換が必要かどうかを確

認するには、『Cisco Unity Connection 15.xサポート対象プラットフォームリスト』で該当
するサーバーごとの表を参照してください。

• Unity Connectionクラスタ機能は、Cisco Business Editionとともに使用することはできませ
ん。

Unity Connectionサーバーが処理するコール量を調整する
Unity ConnectionクラスタでUnity Connectionサーバーが処理するコールのロードを分散できま
すが、大部分のコールトラフィックをサブスクライバサーバーに転送することをお勧めしま

す。この設定は、サブスクライバサーバーだけでコールトラフィックを許可するUnityConnection
クラスタモデルに従います。

SkinnyClientControlProtocol（SCCP）によるCiscoUnifiedCommunications
Manager

Skinny Client Control Protocol（SCCP）を使用して Unity Connectionと Cisco Unified CMを連動
させる場合、次のいずれかの方法を使用してCiscoUnityConnectionサーバーペアが処理するボ
イストラフィックを分散させることができます。

• Cisco Unified Communications Manager Administration（[コールルーティング（Call
Routing）] > [ルート/ハント（Route/Hunt）] > [回線グループ（Line Group）]ページ）で、
回線グループの分散アルゴリズムに [優先度順（Line Group）]を使用します。回線グルー
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プには、Unity Connectionクラスタの両方のサーバーでコールに応答するポートの電話番
号が含まれます。

UnityConnectionAdministrationでは、同一のデバイス名プレフィックスを共有しているポー
トはすべて1つのポートグループ内に収まっています（異なるデバイス名プレフィックス
を共有するポートがある場合は、別のポートグループに属している必要があります）。表

示名で一番小さい番号を持つ応答ポートから開始し、半分の応答ポートをサブスクライバ

サーバーに割り当て、サブスクライバサーバーが大部分の着信コールに応答できるように

します。残りの応答ポートをパブリッシャサーバに割り当てます。次に、表示名で一番小

さい番号を持つ発信ポートから開始し、半分の発信ポートをプライマリサーバーに割り当

て、プライマリサーバーがMWIや通知コールを処理できるようにします。残りの発信ポー
トをサブスクライバサーバーに割り当てます。

• Cisco Unified Communications Manager Administration（[コールルーティング（Call
Routing）] > [ルート/ハント（Route/Hunt）] > [回線グループ（Line Group）]ページ）で、
回線グループの分散アルゴリズムに [最長アイドル時間（Longest Idle Time）]を使用しま
す。回線グループには、Unity Connectionクラスタの両方のサーバーでコールに応答する
ポートの電話番号が含まれます。

Unity Connection Administrationでは、すべてのポートが 1つのポートグループに属します。応
答ポートと発信ポートの前半はパブリッシャサーバーに割り当てられ、残りのポートは Unity
Connectionクラスタのサブスクライバサーバーに割り当てられます。

次の CLIコマンドを使用して、「Wait for Blind Transfer Ringing Timer」カウンタを設定できま
す。

run cuc dbquery unitydirdb execute procedure
csp_ConfigurationModify(pFullName='System.Telephony.WaitForBlindTransferLongTimeoutMs',pvaluelong='1000')

（注）

CLIコマンドについては、
http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/prod_maintenance_guides_list.htmlにある該当する『シ
スコユニファイドコミュニケーションソリューションのコマンドラインインターフェイス

リファレンスガイド』を参照してください。

SIPトランク経由の Cisco Unified Communications Manager
SIPを使用して Unity Connectionと連動させる場合、次のいずれかの方法を使用して Unity
Connectionクラスタサーバーペアが処理するボイストラフィックを分散させることができま
す。

• Cisco Unified CMでルートリストを使用します。

• DNS-SRV – RFC 2782を使用する

• SIPゲートウェイ DNS-SRVを使用する
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PIMG/TIMG装置を使用した TDMベースの（回線交換）電話システム
PIMG/TIMG装置を使用して TDMベースの（回線交換）電話システムと連動させる場合、次
のいずれかの方法を使用してクラスタサーバーペアが処理するボイストラフィックの負荷を分

散させることができます。

• PIMG/TIMG装置でロードバランシングをオンにします。

• TDMベースの PBXでロードバランシングを使用します。

PIMG/TIMG装置で耐障害性をオンにしておくこともお勧めしま
す。これにより、片方のサーバーがコールを受信できない場合

に、PIMG/TIMG装置が Unity Connectionクラスタのいずれかの
サーバーにコールをリダイレクトできます。

（注）

Unity Connectionクラスタのロードバランシングクライ
アント

Unity Connectionクラスタサーバーペアが処理するクライアントリクエストと管理リクエスト
のバランスをとることは可能ですが（たとえば、CiscoPersonalCommunicationsAssistant (PCA)、
IMAP、Cisco Unity Connection Administrationから）、ほとんどのクライアントおよび管理トラ
フィックはパブリッシャサーバーに向ける必要があります。

クライアント要求を分散するには、DNSAレコードを使用する必要があります。DNSAレコー
ドによって、ラウンドロビン方式でどちらのサーバに対してもクライアントの DNS lookupを
解決できます。

Unity Connectionクラスタサーバーペアの 1つのサーバーが機能を停止し、フェールオーバー
が発生した場合、Cisco PCAや IMAPクライアントなどのクライアントは、サインインして再
度認証する必要があります。

DNSを使用して複数の Aレコードのロードバランシングを行うことはできません。この方法
では、サーバーの可用性が考慮されないためです（たとえば、Unity Connectionクラスタサー
バーペアのいずれかのサーバーが機能を停止した場合など）。DNSサーバは、Aレコードに記
述されたサーバの IPアドレスの可用性を判断できません。Unity Connectionクラスタサーバ
ペアで機能しているUnity Connectionサーバーに接続する前に、クライアントが複数回DNS解
決を試みることが必要になる場合があります。

（注）
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発信用のボイスメッセージポートの設定
クラスタ内の各UnityConnectionサーバーでは、いずれかのサーバーが停止した場合のために、
次のダイヤルアウト機能用のボイスメッセージングポートが指定されている必要があります。

•メッセージ受信インジケータ（MWI）の送信。

•メッセージ到着通知の実行。

•電話での録音および再生（TRAP）接続の許可。

ベストプラクティスのため、これらの発信機能に、適切な数のボイスメッセージポートを確保

しておくことをお勧めします。これらの専用発信ポートでは着信コールを受信しないでくださ

い。また、コールに応答できないようにしてください。

関連情報
•クラスタとさまざまな電話システムの統合をサポートするための Unity Connectionポート
とポートグループの構成については、
http://www.cisco.com/en/US/products/ps6509/products_installation_and_configuration_guides_list.html
にある、該当するCiscoUnityConnectionインテグレーションガイドを参照してください。

•クラスタをサポートするための Unity Connectionクライアントの設定については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_
15cuciumg.htmlにある『Cisco Unity Connectionのインストール、アップグレード、および
メンテナンスガイド、リリース 15』の「Cisco Unity Connectionクラスタを設定する」の
章を参照してください。
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第 12 章

ディザスタリカバリシステムと COBRAS

ディザスタリカバリ計画では、障害発生時にCiscoUnityConnectionを適切にバックアップする
ことが不可欠です。Unity Connectionのバックアップと復元には、次の 2つのツールを使用す
る必要があります。

•ディザスタリカバリシステムと COBRAS（135ページ）

ディザスタリカバリシステムと COBRAS
ディザスタリカバリ計画では、障害発生時にCiscoUnityConnectionを適切にバックアップする
ことが不可欠です。Unity Connectionのバックアップと復元には、次の 2つのツールを使用す
る必要があります。

ディザスタリカバリシステム（DRS）
ディザスタリカバリシステム（DRS）は、[Cisco Unified Communications Manager管理（Cisco
Unified Communications Manager Administration）]から呼び出すことができるシステムで、完全
なデータバックアップおよび復元の機能を提供します。ディザスタリカバリシステムでは、

定期的にスケジュールされた自動データバックアップまたはユーザー起動のデータバックアッ

プを実行できます。

ディザスタリカバリシステムには、次の機能があります。

•バックアップおよび復元タスクを実行するためのユーザインターフェイス。

•バックアップおよび復元機能を実行するための分散システムアーキテクチャ。

•バックアップのスケジューリング。

•物理テープドライブまたはリモート SFTPサーバへのアーカイブバックアップ

ディザスタリカバリシステムの詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_
comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.htmlにある『Cisco Unity Connectionのイ
ンストール、アップグレード、およびメンテナンスガイドリリース 15』の「Cisco Unity
Connectionコンポーネントのバックアップと復元」の章を参照してください。

Cisco Unity Connectionの設計ガイド 14
135

https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg/b_15cuciumg_chapter_01.html
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/15/install_upgrade/guide/b_15cuciumg/b_15cuciumg_chapter_01.html


Cisco Object Backup and Restore Application Suite（COBRAS）
CiscoObjectedBackup andRestoreApplication Suite（COBRAS）は、管理者がすべてのユーザー、
コールハンドラ、インタビューハンドラ、公開配信リスト、スケジュール、およびルーティン

グルールの情報をバックアップし、その情報の一部またはすべてを別の Cisco Unity Connection
サーバーにリストアできるように設計されたツールのセットです。これは、部分的な復元、

バックアップされたものとは異なるバージョンまたは製品への復元、および複数のシステム

バックアップからのデータの「マージ」を可能にするように特別に設計されています。

COBRASの使用方法の詳細については、http://www.ciscounitytools.com/Applications/General/
COBRAS/COBRAS.htmlにある COBRASヘルプを参照してください。
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第 13 章

ビデオメッセージング

Cisco Media Senseは廃止され、サポートが終了しているため、Unity Connectionではユーザに
ビデオメッセージング機能を提供しなくなります。CiscoMediaSenseEOLの詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/products/collateral/customer-collaboration/mediasense/eos-eol-notice-c51-738857.html
を参照してください。

（注）

Unity Connection 11.5(1)以降では、ボイスメッセージに加えて、ユーザーまたは外部の発信者
は、ビデオ対応エンドポイントを使用して別のユーザーにビデオメッセージを送信することも

できます。ビデオメッセージを録音して送信するには、次のことを確認します。

•ユーザーの Unity Connectionでビデオメッセージングが有効になっている。
•エンドポイントがビデオ対応になっている。

サポートされるビデオエンドポイントの詳細については、
https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/compatibility/matrix/b_cucclientmtx.html
にある『Cisco Unity Connection互換性マトリックス』の「ビデオ互換性マトリックス」の項を
参照してください。

ユーザーまたは外部発信者は、無応答（RNA）の場合にのみビデオメッセージを別のユーザー
に送信できます。ビデオが有効なユーザーがコールハンドラの内線番号をダイヤルした場合、

コールハンドラにはビデオサービスアカウントがなく、どのサービスクラスにも関連付けられ

ていないため、コールは音声コールのままです。

ユーザーが Unity Connectionにサインインすると、そのユーザーに対してビデオメッセージが
有効になっていても、そのユーザーはビデオメッセージを作成できません。ユーザーが再生で

きるのは、RNAシナリオを通じて、ユーザーまたは外部通話相手から受信したビデオメッセー
ジのみです。

（注）

RNAの場合に、ユーザーまたは外部の発信者が他のユーザーにビデオメッセージを送信する
ときのビデオメッセージングアーキテクチャを示す次の図を考えてみます。
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図 14 :ビデオメッセージングアーキテクチャ

上の図では、ユーザーまたは外部の発信者であるユーザー Aがユーザー Bの内線番号をダイ
ヤルしますが、ユーザーBはコールに応答しません。つまり、RNAです。これで、Unity接続
で設定されたユーザー Bのメールボックスにコールが転送され、ユーザー Bのビデオグリー
ティングが再生されます。グリーティングが再生された後、ユーザーAはビデオメッセージを
録音してユーザー Bに送信し、メッセージはユーザー Bのメールボックスに保存されます。
ユーザーAから送信されたビデオメッセージにアクセスするには、ユーザーBがUnityConnection
のメールボックスにサインインし、ビデオメッセージにアクセスします。

ビデオメッセージングが有効なユーザーまたは外部の発信者がメッセージを録音する場合、ビ

デオコールが確立されるかどうかはエンドポイントに完全に依存します。たとえば、ユーザー

がカメラのシャッターを閉じた状態でCisco8865または8845シリーズのビデオ電話でメッセー
ジを録音した場合、メッセージのビデオストリーミングは行われません。ただし、他のエンド

ポイントでは、空白のビデオが録画されます。

（注）

ビデオメッセージの管理については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/
connection/15/user/guide/phone/b_15cucugphone.htmlにある『Cisco Unity Connection電話インター

フェイスのユーザーガイド』の「ビデオメッセージを管理する」の章を参照してください。

ビデオメッセージングは、サインイン試行、サブサインイン、転送試行、および管理者グリー

ティングのルーティングルールがユーザーに設定されている場合にもサポートされます。

•ビデオグリーティング（139ページ）
•ビデオのプラットフォームサポート（139ページ）
•ファイルのブランキング（140ページ）
• Video動作（140ページ）
•シスコの VCS相互運用性（142ページ）
•ビデオグリーティング対応コールハンドラ（142ページ）
•制限事項（142ページ）
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ビデオグリーティング
ビデオグリーティング機能を使用すると、ビデオ対応エンドポイントからビデオ形式でグリー

ティングを録音できます。ユーザーまたは外部の発信者がビデオグリーティングにアクセスで

きるのは、ビデオ対応のエンドポイント（ビデオディスプレイ付きの電話機など）から Unity
Connectionのビデオ対応ユーザーのメールボックスにコールする場合のみです。ただし、ビデ
オ非対応のエンドポイントから発信する場合、発信者はビデオグリーティングの音声部分にし

かアクセスできません。外部発信者に対するビデオグリーティングは、登録ユーザーのサービ

スクラスによって有効になります。

次の 6種類のパーソナルビデオグリーティングを録音および再生できます。

• Standard
•ビジー
•オプション
•内部
•終了（Closed）
•祝日（Holiday）

エラーメッセージは、音声だけです。（注）

ビデオのプラットフォームサポート
ビデオメッセージングは、7vCPUOVAでのみサポートされます。各UnityConnectionサーバー
（スタンドアロンまたはクラスタ）は、最大 20の同時ビデオコールをサポートできます。

MediaSenseは、より大きな 7vCPUOVAを使用して展開する必要もあります。MediaSenseはシ
ングルサーバーとしてインストールする必要があり、クラスタの一部にすることはできませ

ん。Unity ConnectionクラスタまたはシングルサーバーをMediaSenseサーバーと統合できま
す。

ビデオメッセージングは、同じ場所に配置されたUnity Connectionアクティブ/アクティブクラ
スタ展開と、WANを介した Unity Connectionアクティブ/スタンバイクラスタ展開の両方でサ
ポートされます。ビデオメッセージングは、WANを介したアクティブ/アクティブクラスタ展
開ではサポートされません。

（注）

MediaSenseサーバーは、ラウンドトリップ時間（RTT）の遅延が 10ms未満の 1Gbpsサーバー
間接続を使用して Unity Connectionと同じ場所に配置する必要があります。Unity Connection
は、より広範な展開オプションを可能にするために、以降のリリースで帯域幅と遅延の大きい

リンクについてさらにプロファイリングします。
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ビデオメッセージの録音中に、Unity ConnectionとMediaSense間の通信が失われると、その
コールは音声に変換されます。MediaSenseからの応答がないためにビデオコールが音声に変換
された場合、ビデオとして再度復元することはできません。

（注）

ファイルのブランキング
一部のビデオデバイスの動作が異なるため、ビデオメッセージング機能には「ブランキング」

ファイルが使用されます。Unity ConnectionとMediaSenseがビデオを送信しない場合、ブラン
キングファイルはビデオ RTPストリームを埋めます。ブランキングファイルがないと、デバ
イスでビデオウィンドウが閉じるか、最後に受信したビデオフレームが画面でフリーズする可

能性があります。

http://www.ciscounitytools.com/Applications/MediaSense/VideoBlankingFiles/にサンプルのブランキ
ングファイルがあります。

このファイルは、Unity Connectionが次の情報と統合されているMediaSenseにアップロードす
る必要があります。

タイトル：CiscoUnityConnectionLogo.mp4

説明：<簡単な説明を入力>

ファイル名：CiscoUnityConnectionLogo.mp4

ブランキングファイルは、毎秒 30フレームの H.264コーデックを使用する解像度 640x360
（360p）のMP4ビデオファイルである必要があります。ブランキングファイルには、空のオー
ディオトラックまたはnullのオーディオトラックを含める必要があります。MediaSenseには音
声トラックが必要です。ただし、ビデオメッセージの使用中にユーザーの注意をそらさないよ

うに、ブランキングファイルには無音が優先されます。

Video動作の項の Cisco Unified Communications Manager地域設定により、ビデオグリーティン
グとメッセージのブランキングファイルは、管理者がビデオメッセージング展開の帯域幅要件

をより適切に計算できるように、平均または一定のビットレート 600kbpsで記録する必要があ
ります。

Video動作
Unity Connectionは、SIPトランク統合でのみビデオメッセージングをサポートします。
MediaSenseとUnity Connectionでは、最大 1080p（1920x1080）のビデオ挨拶とメッセージの録
画が可能ですが、ビデオ対応の携帯電話との互換性は限られており、MediaSenseは1080p以外
のビデオデバイス用に解像度を下げるビデオのトランスコードに対応していないため、サポー

トされていない構成です。ビデオグリーティングとメッセージを360pに制限するために、Unity
Connectionは Communications Managerのリージョン設定を利用します。Unity Connection SIPト
ランクは、Unity Connectionを呼び出してビデオグリーティングとメッセージを受信する可能
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性のあるビデオ対応デバイスを含む他のすべてのリージョンと、次の関係設定を持つリージョ

ンに配置する必要があります。

オーディオコーデック設定リスト：（デフォルトまたは管理者の設定）

最大オーディオビットレート：64 kbps

ビデオ通話の最大セッションビットレート：600kbps

イマーシブビデオコールの最大セッションビットレート：600kbps

Unity Connection 10.5(2)以降では、管理者は次のサポートされているビデオ解像度のいずれか
を設定できます。

• 360p（640 X 360）

• 480p (720 X 480)

• 720p（1280 X 720）

• 1080p (1920 X 1080)

新しくサポートされたビデオ解像度により、UnityConnectionはさまざまなビデオ対応電話ポー
トフォリオをサポートできますが、MediaSenseはビデオトランスコーディングをサポートしま
せん。管理者は、Cisco Unity Connection Administrationで選択されたビデオ解像度に応じて、
Cisco Unified CMでビデオリージョンを設定する必要があります。ビデオ解像度を設定するに
は、[Cisco Unity Connectionの管理（Cisco Unity Connection Administration）]、[ポートグループ
（Port Group）]、[ポートグループの基本（Port Group Basics）]、[アドバタイジングの変更
（Change Advertising）]、[ビデオ解像度（Video Resolution）]の順に選択します。

WAN接続を介したアクティブ/スタンバイ Unity Connectionクラスタ展開では、MediaSenseと
同じ場所に配置されていない Unity Connectionサーバーへの SIPトランクに次の地域設定を使
用します。これにより、セカンダリノードを使用したビデオグリーティングが無効になりま

す。音声のみのグリーティングは引き続き機能します。

オーディオコーデック設定リスト：（デフォルトまたは管理者の設定）

最大オーディオビットレート：64 kbps

ビデオ通話の最大セッションビットレート：「なし」を選択

イマーシブビデオ通話の最大セッションビットレート：「なし」を選択

これらの設定により、シスコのビデオ対応電話ポートフォリオ全体で最大限の互換性が確保さ

れ、ビデオメッセージングを使用するための最適なエクスペリエンスが提供されます。

ビデオグリーティングまたはメッセージを録音する場合、オーディオとビデオのRTPストリー
ムは両方とも Unity Connectionに直接送信されます。Unity Connectionは、音声 RTPストリー
ムをビデオグリーティングまたはメッセージの音声専用バージョンとしてローカルに保存し、

音声およびビデオ RTPストリームを録音のためにMediaSenseに分岐します。再生の場合、デ
バイスがビデオ対応の場合、Unity Connectionは、ビデオグリーティングまたはメッセージを
Unity Connectionにストリーミングしてデバイスに分岐するようにMediaSenseに指示します。
MediaSenseが使用できない場合、またはビデオグリーティングまたはメッセージを再生できな
い場合、または Unity Connectionを呼び出しているデバイスがビデオ対応でない場合、Unity
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Connectionは録音したビデオグリーティングまたはメッセージの音声のみの部分を再生しま
す。音声のみのグリーティングまたはメッセージは、ビデオグリーティングまたはビデオメッ

セージの音声トラックです。音声のみの発信者とビデオ対応の発信者に異なるグリーティング

を設定することができます。

シスコの VCS相互運用性
Unity Connectionチームは、VCSを介したコールまたはVCSに登録されているデバイスからの
コールをテストしていないため、これらのコールフローはサポートされていません。現在、

Unity Connectionチームは、ビデオがネゴシエートされず、音声のみのグリーティングが再生
または録音される VCSに登録されている特定のデバイスの問題を認識しています。現在はサ
ポートされていませんが、VCSを介してコールするCisco Unified CM登録デバイスは、通常、
新しいビデオメッセージまたはグリーティングを再生および録音できます。

ビデオグリーティング対応コールハンドラ
Unity Connection 11.xでは、ユーザーはコールハンドラのビデオグリーティングを録音できま
す。コールハンドラの音声グリーティングとビデオグリーティングは、コールハンドラに割り

当てられた所有者のみが録音できます。

制限事項
ビデオメッセージングは、以下のシナリオではサポートされていません。

• IPv6形式
•ディスパッチとブロードキャスト
• SCCP連動
•音声ユーザーインターフェイス（VUI）
•クロスボックス転送
•クロスボックスログイン
•ディレクトリハンドラ
•インタビューハンドラ
•システムコールハンドラ

ビデオメッセージングの有効化の詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_
ip_comm/connection/15/administration/guide/b_15cucsag.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシ
ステムアドミニストレーションガイド、リリース 15』の「ビデオ」の章にある「ビデオグ
リーティングとメッセージの設定のタスクリスト」の項を参照してください。
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サードパーティ FAXサーバーの連動

はじめに

Cisco Unity Connectionは、以下のサードパーティのファクスサーバーをサポートしています。

• OpenText Fax Serverおよび RightFax Edition。詳細については、www.opentext.comを参照し
てください。

• Sagemcom Xmedius Fax SPバージョン 6.5.5詳細については、www.sagemcom.comを参照し
てください。

サードパーティ FAXサーバーの概要
Unity Connectionは、シンプルメール転送プロトコル（SMTP）を使用してサードパーティの
ファクスサーバーと直接対話します。着信ファクスはサードパーティのファクスサーバーに

よって受信され、SMTPを使用して Unity Connectionサーバーに転送されます。同様に、ファ
クスをレンダリングまたは着信する場合、ファクスはSMTPを使用してサードパーティのファ
クスサーバーに転送されます。

サードパーティのファクスサーバーに送信されるファクスまたは電子メールのメッセージに添

付ファイルが含まれる場合、Unity Connectionは設定時に選択されたファイル名の拡張子の一
覧に一致する添付ファイルだけを送信します。サードパーティのファクスサーバーがサポート

している他のファイル拡張子も追加できます。

ファクス機に送信できない添付ファイルのファイル名は、メッセージの下部に表示されること

に注意してください。
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サードパーティ FAXサーバーの管理
Faxサービスの管理は、Cisco Unity Connection Administrationではなく、サードパーティの Fax
サーバーで実行されます。サードパーティのFaxサーバーの管理を使用して、次の機能を処理
します。

•ユーザメールボックスへの受信ファクスメッセージの転送

•受信ファクスメッセージの管理およびロギング

•発信ファクスメッセージの管理およびロギング

•レポートの実行、カバーページの作成、最低コストルーティングの評価などの追加機能

Cisco Unity Connection Administrationは、サードパーティ FAXサーバーまたはサードパーティ
FAXサーバーによって提供されるサービスを管理するために使用されることはありません。

ユーザーがファクスメッセージを管理する

サードパーティのファクスサーバーを Unity Connectionと統合すると、ユーザーは表 10 :ファ
クスメッセージの管理に使用可能なクライアントに示すクライアントを使用してファクスメッ

セージを管理することができます。ユーザーは、例えば、電話やMessaging Inboxからファク
スメッセージを管理する前に、サードパーティのファクスサーバーに追加されなければならな

いことに注意してください。

表 10 :ファクスメッセージの管理に使用可能なクライアント

詳細クライアントアプリケー

ション

ユーザーは、電話で Unity Connectionにサインインすると、他のメッ
セージと一緒にリストされた新しいファクスメッセージを聞くことが

できます。ファクスメッセージの場合、Unity Connectionはメッセージ
プロパティ（送信者、日付、時刻など）と音声の注釈だけを再生しま

す。ファクスの内容は再生されません。ユーザは、ファクスメッセー

ジにプライベートのマークが付いていない場合にそのメッセージを他

のユーザに転送することや、ファクスメッセージが他のユーザからの

ものである場合にボイスメッセージでファクスに返信することができ

ます。

ユーザはファクス番号を追加または変更できます。

システムにファクスサーバがあり、発信ファクス番号が設定されてい

る場合、ユーザは自分のファクスメッセージをファクス機に送信でき

ます。ファクスメッセージに添付ファイルがある場合、UnityConnection
は設定時に指定されたファイル拡張子が付いている添付ファイルだけ

をレンダリングします。その他のファイル拡張子が付いている添付ファ

イルは削除され、Unity Connectionはそのファイル名をファクスメッ
セージの末尾に記載します。

Unity Connectionの電話
メニュー
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詳細クライアントアプリケー

ション

ユーザは、電話機またはポケットベルで新規ファクスメッセージの到

達通知を受信できます。ユーザーは電話で通知デバイスを有効にでき

ますが、Messaging Assistantを使用して次のことを行う必要がありま
す。

•ファクスメッセージの到着通知の設定

•ユーザが選択した通知デバイスの通知スケジュールの設定

Messaging Assistant

サードパーティ製の IMAPクライアントを使用して、ファクスメッセー
ジをダウンロードできます。サードパーティ製IMAPクライアントワー
クステーションでファクスメッセージを表示するには、ワークステー

ションにサードパーティ製ビューワーアプリケーションがインストー

ルされているか、ファクスメッセージがクライアントワークステーショ

ンでの表示に対応している必要があります。

ユーザは、ボイスメッセージを転送する場合と同じ方法で、他のユー

ザにファクスメッセージを転送することや、ファクスメッセージが他

のユーザからである場合にボイスメッセージで返信することができま

す。ファクスメッセージでは、ユーザは電子メールメッセージを処理

する場合と同じ方法で、メッセージツールバーのボタンを使用してメッ

セージを管理できます。

サードパーティ製の

IMAPクライアント

ユーザーがファクス機にファクスメッセージを送信できないようにするには、Cisco Unity
ConnectionAdministrationの [ユーザー（User）] > [ユーザーの基本設定の編集（EditUserBasics）]
ページで、そのユーザの [発信ファクスサーバ]フィールドにファクスサーバを設定しないよ
うにします。ファクス機にファクスメッセージを送信できないようにした場合でも、ユーザは

ファクスメッセージを受信することや、他のユーザに転送することができます。

（注）

音声とファクスでの 1つの Direct-Inward-Dial（DID）番号のサポート
Unity Connectionは、音声コールとファクスコールの両方の受信に 1つの DID番号を使用する
ことをサポートしています。この設定では、着信コールは CNG（ファクス）トーンを検出で
きるCiscoゲートウェイに転送されます。CNGトーンが検出された場合、ゲートウェイはファ
クスコールをCiscoFaxServerに転送します。CNGトーンが検出されなかった場合、ゲートウェ
イはその音声コールを電話システムに転送します。
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• Cisco Unity Connection SRSVの概要（147ページ）

Cisco Unity Connection SRSVの概要

はじめに

Cisco Unity Connection Survivable Remote Site Voicemail（Unity Connection SRSV）は、WANの
障害時にボイスメッセージを受信できるバックアップボイスメールソリューションです。Cisco
Unified Survivable Remote Site Telephony（SRST）との組み合わせで機能し、中央の Unity
Connectionボイスメールサービスとの接続が失われた場合に、ブランチにボイスメールサービ
スを提供します。

Unity Connection SRSVは、複数のブランチオフィスまたは小規模サイトを含む集中型 Cisco
Unified Communications Managerおよび Cisco Unity Connection環境で使用されますこれは、中
央の Unity Connectionボイスメールサービスと同期した、限られたボイスメール機能と自動ア
テンダント機能を提供することで、WANの切断や障害の発生時に、Unity Connection SRSVソ
リューションがブランチのサブスクライバにボイスメールサービスを提供できるようにするも

のです。ただし、ネットワークが復元されるとすぐに、ブランチのサブスクライバが受信した

すべてのボイスメールは、中央のUnityConnectionボイスメールサーバーに自動的にアップロー
ドされます。

Unity Connection SRSVソリューションには、次の 2つのコンポーネントが必要です。

• Unity Connection：Cisco Unified CMとともに中央サイトに導入され、強力な統合メッセー
ジングおよびボイスメールサービスを提供します。

• Unity Connection SRSV：SRSVコンポーネントは、Cisco Unified CM Expressまたは SRST
とともにブランチサイトに展開されるUnityConnectionの一部です。UnityConnection SRSV
は Cisco Integrated Service Routers Generation 2（ISR G2）プラットフォームで、サービスレ
ディエンジン仮想化を使用してホストされます。

Cisco Unity Connectionの設計ガイド 14
147



サポートされる SRSVトポロジ
UnityConnectionSRSVは、ルータの設定に基づいて複数のトポロジをサポートします。オリジ
ナルのSRSTまたはCUCME-as-SRST（SRSTフォールバックモードとも呼ばれる）をブランチ
に展開できます。

ブランチサイトで SRSTを実行する場合は、E-SRST機能を展開できません。（注）

次の図に、Unity Connection SRSVでサポートされる 3つのトポロジを示します。

図 16-1：SRSTがブランチサイトに展開されるトポロジを示します。WANが発生または PSTN
がダウンした場合、ブランチサイトの Unity Connection SRSVがフェールオーバーモードでボ
イスメールの限られたサポートを提供します。

図 16-2：CUCME-as-SRST（SRSTフォールバックモードとも呼ばれる）でブランチサイトに
コール制御を提供するトポロジを示します。

図 16-3：存続可能なブランチサイトでロードバランシングのため複数のCUCME-as-SRSTおよ
び SRSV-CUEデバイスをペアリングしたトポロジを示します。このシナリオでは、管理者は
Cisco Unified Communications Managerを使用して、ブランチユーザーを CUCME-SRST-1と
CUCME-SRST-2に分割します。中央のUnity Connectionサーバーがこの分割を検出し、ブラン
チサイトでSRSV-1およびSRSV-2に適切な設定を送信します。WANに障害が発生したとき、
それぞれの SRSVのデバイスは、自身と組み合わされている SRSTとしての CUCMEデバイス
から自身に送信されるコールを処理します。

図 15 :トポロジ 1
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図 16 :トポロジ 2

図 17 :トポロジ 3

高可用性の SRSV
SRSVと中央の Unity Connectionノードを HAペアで展開すると、プライマリサーバーがダウ
ンしていてもSRSVは機能します。この機能をサポートするために必要な追加設定はなく、自
動的にサポートされます。

ネットワークの停止から回復した後は、中央の Unity Connectionサーバーと同期するための帯
域幅要件がなくなります。

（注）
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拡張性

各 Unity Connection SRSVブランチは、ブランチあたり 500人のユーザーをサポートし、中央
集中型 Unity Connectionサーバーあたり最大 35のブランチをサポートします。

ソフトウェア要件

Unity Connection SRSVでは、中央のUnity Connectionサーバーと SRSVブランチの両方にUnity
Connectionの最小バージョン 11.xが必要です。

UnityConnectionSRSV管理者ワークステーションは、ソフトウェア要件に従って設定する必要
があります。詳細については、https://www.cisco.com/c/en/us/td/docs/voice_ip_comm/connection/
11x/requirements/b_11xcucsysreqs.htmlにある『Cisco Unity Connectionのシステム要件、リリー
ス 11.x』の「ソフトウェア要件：管理者ワークステーション (Unity Connectionおよび Unity
Connection SRSV)」の項を参照してください。

サポート対象ハードウェア

サポートされているすべてのUnity ConnectionハードウェアがUnity Connection SRSVに適して
います。サポート対象ハードウェアの最新リストについては、https://www.cisco.com/c/en/us/td/
docs/voice_ip_comm/connection/15/supported_platforms/b_15cucspl.htmlにある『Cisco Unity
Connection 15サポート対象プラットフォームリスト』の「UnityConnectionSRSVがサポートす
る仮想プラットフォームオーバーレイの仕様」の項を参照してください。

制限事項

•既存のユニファイドメッセージングゲートウェイ（UMG）ベースの SRSVと Unity
Connectionベースの SRSV間のインタラクションなし

• UMGベースの SRSVからの移行なし

Unity Connection SRSVと UMG SRSVの完全な比較については、比較ガイドを参照してくださ
い。
http://www.cisco.com/en/US/prod/collateral/voicesw/ps6789/ps5745/ps2237/product_data_sheet0900aecd806bfc37.html
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