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追加のダウンロード 

以下のリストから任意のランタイムプラットフォームを選択するか（デスク

トップランタイムは標準で含まれています）、すべてのランタイムプラット

フォームをインストールするには、上記のダウンロードアシスタントインス

トーラーを使用してください。 

コンポーネントインストーラー（Windows） 

Unity エディター（64 ビット） 

Android ターゲットサポート 

AppleTV ターゲットサポート 

iOS ターゲットサポート 

Linux（IL2CPP）ターゲットサポート 

Linux Mono ターゲットサポート 

Lumin ターゲットサポート 

macOS Mono ターゲットサポート 

Windows ストア（.Net）ターゲットサポート 

WebGL ターゲットサポート 

Windows（IL2CPP）ターゲットサポート 

ドキュメント 

unityhub://2020.3.6f1/338bb68529b2
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/Windows64EditorInstaller/UnitySetup64.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Android-Support-for-Editor-2020.3.6f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/TargetSupportInstaller/UnitySetup-AppleTV-Support-for-Editor-2020.3.6f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/TargetSupportInstaller/UnitySetup-iOS-Support-for-Editor-2020.3.6f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Linux-IL2CPP-Support-for-Editor-2020.3.6f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Linux-Mono-Support-for-Editor-2020.3.6f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Lumin-Support-for-Editor-2020.3.6f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Mac-Mono-Support-for-Editor-2020.3.6f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Universal-Windows-Platform-Support-for-Editor-2020.3.6f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/TargetSupportInstaller/UnitySetup-WebGL-Support-for-Editor-2020.3.6f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Windows-IL2CPP-Support-for-Editor-2020.3.6f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/WindowsDocumentationInstaller/UnityDocumentationSetup.exe


 

コンポーネントインストーラー（macOS） 

Unity エディター 

Android ターゲットサポート 

AppleTV ターゲットサポート 

iOS ターゲットサポート 

Linux（IL2CPP）ターゲットサポート 

Linux Mono ターゲットサポート 

Lumin ターゲットサポート 

macOS（IL2CPP）ターゲットサポート 

WebGL ターゲットサポート 

Windows（Mono）ターゲットサポート 

ドキュメント 

 

追加リソース 

Unity Remote（Android） 

Unity Remote ソース 

Unity キャッシュサーバー 

ビルトインシェーダー 

Unity Remote（iOS） 

 

今すぐアップデート 

Unity のご利用は初めてですか？スタートガイド 

 

リリースノート 

https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/MacEditorInstaller/Unity.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Android-Support-for-Editor-2020.3.6f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-AppleTV-Support-for-Editor-2020.3.6f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-iOS-Support-for-Editor-2020.3.6f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Linux-IL2CPP-Support-for-Editor-2020.3.6f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Linux-Mono-Support-for-Editor-2020.3.6f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Lumin-Support-for-Editor-2020.3.6f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Mac-IL2CPP-Support-for-Editor-2020.3.6f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-WebGL-Support-for-Editor-2020.3.6f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Windows-Mono-Support-for-Editor-2020.3.6f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/MacDocumentationInstaller/Documentation.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/UnityRemote-Android.apk
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/UnityRemoteProject.zip
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/CacheServer.zip
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/builtin_shaders.zip
https://download.unity3d.com/download_unity/338bb68529b2/UnityRemote-iOS.zip
https://unity3d.com/get-unity/update
https://store.unity.com/


2020.3.6f1 の既知の問題 

• WebGL：Chrome でプレイヤーを開くと「SharedArrayBuffer will requ

ire cross-origin isolation as of M91」の警告がスローされる（132383

2） 

• Mono：VPN を使用しており、かつ Visual Studio を使用するプロジェ

クトを開くと、System.Net.Sockets.Socket:QueueIOSelectorJob でク

ラッシュが発生する（1308797） 

• DirectX12：シーンを切り替えているときにエディターが GfxDeviceD3

D12Base::DrawBuffersCommon でクラッシュする（1329083） 

• アセットインポートパイプライン：プロジェクトがアップグレードされ

ると、プレハブのスクリプトフィールドの参照が失われる（1328724） 

• アニメーション：アニメーションの「Motion Time」の値が手動で設定

されると、AnimationEvent が遅れて発生する、またはまったく発生し

ない（1324763） 

• 物理演算：RigidBody の親子関係を変更した後に OnTriggerEnter が呼

び出される（1323883） 

• AI：ナビメッシュを生成中に ComputeTileMeshJob でクラッシュが発

生する（1329346） 

• アニメーション：[パフォーマンス低下] 「Animation」ウィンドウでア

ニメーションをロードするのに、AnimationWindowState:get_allCurv

es に約 5000 ミリ秒かかる（1320250） 

• IL2CPP：1 つのプロジェクトでメッセージ、SyncVars、SyncList を組

み合わせて使用すると、ビルドが失敗する（1328966） 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/webgl-sharedarraybuffer-will-require-cross-origin-isolation-as-of-m91-warning-is-thrown-when-launching-player-on-chrome
https://issuetracker.unity3d.com/issues/webgl-sharedarraybuffer-will-require-cross-origin-isolation-as-of-m91-warning-is-thrown-when-launching-player-on-chrome
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-system-dot-net-dot-sockets-dot-socket-queueioselectorjob-when-using-a-vpn-and-opening-a-project-that-uses-visual-studio
https://issuetracker.unity3d.com/issues/editor-crashes-on-gfxdeviced3d12base-drawbufferscommon-when-switching-between-scenes
https://issuetracker.unity3d.com/issues/prefab-script-field-reference-is-lost-when-project-is-upgraded
https://issuetracker.unity3d.com/issues/animationevent-is-fired-late-or-isnt-fired-at-all-when-animations-motion-time-value-is-set-manually
https://issuetracker.unity3d.com/issues/onentertrigger-gets-called-after-reparenting-a-rigidbody
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-with-computetilemeshjob-when-generating-navmesh
https://issuetracker.unity3d.com/issues/perfomance-regression-animationwindowstate-get-allcurves-takes-approximately-5000ms-to-load-animation-in-the-animation-window
https://issuetracker.unity3d.com/issues/il2cpp-build-fails-when-using-a-combination-of-messages-syncvars-and-synclist-in-a-project


• Packman：アノテーション付きのタグを参照している Git の依存関係

をその Git の URL の中で使用すると、パッケージ解決エラーが発生す

る（1325920） 

• Metal：2 つ目のモニターが接続されると、ゲームビューのパフォーマ

ンスが Gfx.WaitForPresentOnGfxThread の影響を大きく受ける（1327

408） 

• テレイン：テクスチャー配列を作成しているときにすべてのテクスチャ

ーが消去される（1323870） 

• シーン管理：AssetDatabase.StartAssetEditing() ブロック内でネストさ

れたプレハブをオーバーライドすると、BuildPrefabInstanceCorrespo

ndingObjectMap のクラッシュが発生する（1324978） 

• Linux：チュートリアルのロード中に「_XFreeX11XCBStructure」によ

り Linux エディターがクラッシュする（1323204） 

• テレイン：再生モードに入って数秒経過すると、TreeRenderer::WillRe

nderTrees でクラッシュする（1317966） 

• IMGUI：Unity のコンテキストメニューから起動されると、ModalUtilit

y ウィンドウのコンテンツが見えなくなる（1313636） 

• グローバルイルミネーション：「Lighting」ウィンドウからオンデマン

ドで GI ベイクを実行した後に、リフレクションプローブにシーンの間

接光が含まれない（1324246） 

• Packman：ユーザーが UPM とアセットストアのパッケージのローカル

キャッシュの場所を簡単に設定できない（1317232） 

• Linux：カーソルの lockState が「Locked」に設定されていると、Inpu

tSystem のマウスのデルタ値が変更されない（1248389） 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/package-resolution-error-when-using-a-git-dependency-referencing-an-annotated-tag-in-its-git-url
https://issuetracker.unity3d.com/issues/performance-in-game-view-is-significantly-impacted-by-gfx-dot-waitforpresentongfxthread-when-a-second-monitor-is-connected
https://issuetracker.unity3d.com/issues/performance-in-game-view-is-significantly-impacted-by-gfx-dot-waitforpresentongfxthread-when-a-second-monitor-is-connected
https://issuetracker.unity3d.com/issues/all-the-textures-are-cleared-when-creating-texture-array
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-buildprefabinstancecorrespondingobjectmap-when-overriding-nested-prefab-inside-assetdatabase-dot-startassetediting-block
https://issuetracker.unity3d.com/issues/linux-editor-crashes-at-xfreex11xcbstructure-when-loading-tutorials
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-treerenderer-willrendertrees-when-being-in-play-mode-for-several-seconds
https://issuetracker.unity3d.com/issues/error-displaying-showmodalutility-window
https://issuetracker.unity3d.com/issues/reflection-probes-doesnt-contain-indirect-scene-lighting-after-the-on-demand-gi-bake-from-the-lighting-window
https://issuetracker.unity3d.com/issues/user-cant-easily-configure-location-of-both-upm-and-asset-store-package-local-cache
https://issuetracker.unity3d.com/issues/linux-inputsystems-mouse-delta-values-do-not-change-when-the-cursor-lockstate-is-set-to-locked


• テンプレート：LEGO Model Asset コンポーネントを使用してゲームオ

ブジェクトを複製した後、取り消しとやり直しを実行するとエディター

がクラッシュする（1298503） 

• 2D：[Skinning Editor] 頂点のウェイトを変更した後で、かつスプライ

トが .psb ファイルからのものである場合に、頂点を作成できない（13

22204） 

• アセットバンドル：[macOS] InitializeOnLoad または InitializeOnLoad

Method 時にアセットバンドルのビルドを試行すると、エディターがク

ラッシュする（1328463） 

• 設定ウィンドウ：環境設定の FixedTimestep の値が 0/0 に設定される

とエディターがフリーズする（1326481） 

• HD RP：HDRP テンプレートに SimpleCameraController.cs スクリプト

を追加するとカメラが回転しない（1326816） 

• シーン/ゲームビュー：[不確実なクラッシュ] GizmoSetup で古いデー

タがキャッシュされると、mono_aot_get_cached_class_info により

エディターがクラッシュする（1259765） 

• アセットインポーター：[パフォーマンス低下] モデルにアニメーション

が含まれていると、FBX モデルのインポートが目に見えて遅くなる（1

265275） 

• アセットバンドル：AssetBundle.LoadFromFile() を使用してアセット

バンドルをロードし、Vulkan Graphics API を使用しているときに vk::D

ecompressShader でクラッシュが発生する（1308947） 

• Packman：ユーザーがオフラインである場合、PackageManager.Clien

t.SearchAll(offlineMode:true) によってエラーが返される（1319585） 

• スクリプティング：スクリプトのアセンブリの再ロードに時間がかかる

（1323490） 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-when-redoing-and-undoing-pasting-prefabs-in-scene-in-lego-microgame
https://issuetracker.unity3d.com/issues/skinning-editor-vertex-cant-be-created-after-modifying-vertexes-weight-and-when-sprite-is-from-the-psb-file
https://issuetracker.unity3d.com/issues/skinning-editor-vertex-cant-be-created-after-modifying-vertexes-weight-and-when-sprite-is-from-the-psb-file
https://issuetracker.unity3d.com/issues/macos-editor-crashes-when-trying-to-build-asset-bundles-in-initializeonload-or-initializeonloadmethod-time
https://issuetracker.unity3d.com/issues/editor-freezes-when-fixedtimestep-value-in-the-preferences-is-set-to-0-slash-0
https://issuetracker.unity3d.com/issues/the-camera-doesnt-rotate-in-hdrp-template-with-the-simplecameracontroller-dot-cs-script
https://issuetracker.unity3d.com/issues/wild-crash-editor-crashes-on-mono-aot-get-cached-class-info-when-gizmosetup-has-cached-an-outdated-data
https://issuetracker.unity3d.com/issues/performance-regression-importing-an-fbx-model-is-noticeably-slower-when-the-model-contains-animations
https://issuetracker.unity3d.com/issues/performance-regression-importing-an-fbx-model-is-noticeably-slower-when-the-model-contains-animations
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-vk-decompressshader-when-loading-an-assetbundle-with-assetbundle-dot-loadfromfile-and-using-vulkan-graphics-api
https://issuetracker.unity3d.com/issues/packagemanager-dot-client-dot-searchall-offlinemode-true-returns-an-error-if-user-offline
https://issuetracker.unity3d.com/issues/increased-reload-time


• Addressable Asset：PreloadManager::WaitForAllOperationToComple

te のパフォーマンス上のバグ（1322086） 

• スクリプティング：スクリプトを再コンパイルした後に再生モードに入

るときに mono_class_init によりクラッシュする（1262671） 

• macOS：[macOS] インターネットから Unity のビルドをダウンロード

しているときに「build is damaged and cannot be opened」エラーが

発生する（1323501） 

• アセットインポーター：「Mesh Compression」を「Medium」または

「High」に設定してメッシュをベイクすると Wintermute::Geometry::

Verify のエラーが大量に発生する（1313968） 

• Polybrush：[Polybrush] 「Polybrush」ウィンドウを開いた後にブラシ

を保存すると、ブラシ設定の保存の際に問題が発生したという警告がス

ローされる（1315475） 

• テンプレート：[Linux] libdl.so ライブラリの欠落により、2 回目に再生

モードに入るとき、またはエディターを閉じるときに、クラッシュが発

生する（1237642） 

 

2020.3.6f1 リリースノート 

改善点 

• エディター：「Enable Code Coverage」の環境設定の HelpBox の情報

を更新し、Code Coverage パッケージをインストールするボタンを追

加。 

• パッケージマネージャー：com.unity.purchasing を更新し、不足して

いたドキュメントを追加。 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/performance-bug-reported-by-the-dots-team-in-preloadmanager-waitforalloperationtocomplete
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crashes-on-mono-class-init-when-entering-play-mode-after-recompiling-scripts
https://issuetracker.unity3d.com/issues/macos-build-is-damaged-and-cannot-be-opened-error-when-downloading-unity-build-from-internet
https://issuetracker.unity3d.com/issues/wintermute-geometry-verify-errors-are-spammed-when-baking-a-mesh-with-mesh-compression-set-to-medium-slash-high
https://issuetracker.unity3d.com/issues/polybrush-something-went-wrong-saving-brush-settings-warning-is-thrown-when-saving-a-brush-after-opening-the-polybrush-window
https://issuetracker.unity3d.com/issues/missing-libdl-dot-so-library-causes-crash-when-entering-playmode-for-the-second-time-or-closing-the-editor


• スクリプティング：CompiliationPipeline.GetAssemblies で、ScriptCo

mpilerOptions に Roslyn アナライザーが正しく含まれるようになっ

た。 

• XR：OpenXR パッケージを 1.1.1 に更新。 

 

API の変更点 

• iOS：追加：iOS 用にビルドされたアプリが Apple Silicon チップ搭載の 

Mac 上で実行されていることをチェックする iOS.Device.iosAppOnMa

c フラグを追加。 

 

修正点 

• 2D：Windows で Sprite をシーンビューにドラッグしたときにゲームビ

ューが更新されなかった問題を修正。(1284452) 

• Ads：Ads を有効にすると 400 エラーが発生する可能性があった問題を

修正。(1308010) 

• アセットパイプライン：子を持つ複製されたアセットで間違ったメイン

オブジェクトが選択されることがあった問題を修正。(1302399) 

• オーディオ：シーン変更により Timeline のオーディオの音量が変動す

ることがあった問題を修正。(1198128) 

• ビルドパイプライン：ビルドプロセス中に発生していた過度なガベージ

コレクションの問題を修正。(1318468) 

• Burst：dylib がディスクからロードされていた間に、Burst コードから

ネイティブなハードウェア例外がスローされると、macOS がハングす

る可能性があった問題を修正。(1307691) 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/2d-urp-game-view-not-refreshed-on-removing-sprite-from-scene-view
https://issuetracker.unity3d.com/issues/duplicating-asset-replaces-it-with-one-of-its-sub-assets-if-the-asset-is-created-in-a-version-before-fix
https://issuetracker.unity3d.com/issues/audio-clips-on-scene-end-while-switching-scenes-when-one-scene-has-timeline-audio-playing
https://issuetracker.unity3d.com/issues/editorassetgarbagecollectmanager-memory-threshold-overflows-due-to-int-wrapping-when-threshold-is-set-to-more-than-2gb
https://issuetracker.unity3d.com/issues/macos-crash-on-gc-mark-from-when-trashed-gc-objects-are-used-by-burst


• Burst：Line Table のみのデバッグ情報を生成するときに欠落のチェッ

クによって到達不可が発生する場合がある問題を修正。 

• Burst：（複数の CPU アーキテクチャをターゲットとするプレイヤービ

ルドに使用された）マルチ CPU ディスパッチャーで無効な命令が生成

される場合がある問題を修正。 

• Burst：構造体リターンも使用しているインスタンスメソッドの PDB デ

バッグ情報が間違っていた問題を修正。 

• DX12：フルスクリーン表示で非ネイティブな解像度を使用していると

きに黒い画面が表示される問題を修正。(1318666) 

• エディター：アセットストアのツールを使用しているときの「TLS Allo

cator」エラーを修正。(1303631) 

• エディター：「Create Empty Parent」がシーンビューの位置に依存し

ていた問題を修正。(1292746) 

• エディター：Reflect パッケージで IsArrayReorderable メソッドによっ

てエラーが生成されていた問題を修正。(1321782) 

• エディター：複数編集できる最大要素数を超える要素を含んでいるマル

チターゲットの ReorderableLists が空として表示されていた問題を修

正。(1317103) 

• エディター：HideInHierarchy フラグが設定された GameObject を複製

するときのクラッシュを修正。(1288394) 

• エディター：オブジェクトセレクターをクリックすると不適切に閉じる

問題を修正。(1286812) 

• エディター：Gradient の要素を並べ替えても見た目が変わらない、リ

ストの並べ替えの問題を修正。(1315679) 

• GI：再生モードでベイク済み係数を設定するときに、保存されたライト

プローブに書き込む際の問題を修正。(1265063) 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/dx12-nothing-is-being-rendered-when-using-alt-plus-enter-to-maximize-a-resized-windowed-player
https://issuetracker.unity3d.com/issues/tls-allocator-error-when-using-asset-store-tools
https://issuetracker.unity3d.com/issues/invalidoperationexception-queue-empty-error-is-thrown-when-selecting-an-asset-and-viewing-it-in-the-inspector
https://issuetracker.unity3d.com/issues/reorderable-arrays-with-high-element-counts-show-up-as-empty-when-multi-selecting
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-transform-setsiblingindexinternal-when-duplicating-or-copy-pasting-a-specific-gameobject
https://issuetracker.unity3d.com/issues/the-preview-of-the-gradient-is-not-changed-when-reordering-gradient-list-or-array-in-the-inspector
https://issuetracker.unity3d.com/issues/changes-to-the-coefficients-of-the-light-probes-persist-after-exiting-the-play-mode-when-they-were-changed-during-the-play-mode


• GI：「Mesh Compression」を「Medium」または「High」に設定して

メッシュをベイクすると Wintermute::Geometry::Verify のエラーが大

量に発生していた問題を修正。(1319133) 

• グラフィックス：RenderPass API と Vulkan を使用しているときに Adr

eno で発生する可能性があるクラッシュを修正。(1282143) 

• グラフィックス：適切なグラフィックスのマルチスレッド化モードが選

択されなかった問題を修正。(1223767) 

• グラフィックス：ソースが null で、カスタムシェーダーが使用されて

いるときの blit オペレーションの問題を修正。(1278604) 

• IL2CPP：スタックポインターが関数ポインターを介して返されるとき

に、MSVC オプティマイザーがスタック空間を間違って再利用すること

が原因で引き起こされるクラッシュを回避するよう問題を修正。(1317

949) 

• IL2CPP：タイプが正しくなかった変換アセンブリの問題を修正。(1319

131) 

• iOS：iOS で Microphone.Start が CPU のスパイクを引き起こすパフォ

ーマンスの問題を修正。これらのスパイクはユーザーがプレイヤー設定

「Prepare iOS for Recording」を選択すると発生しなくなり、内蔵マイ

クと Bluetooth マイク間の切り替えを交互に行ったときにのみ発生す

るようになった。「Prepare iOS for Recording」を使用するときは、ほ

とんどのプロジェクトで「Force iOS Speakers when Recording」も設

定する必要がある。(1281833) 

• iOS：該当する OS バージョンでリーダーボードが廃止予定となってい

ないプレイヤー ID を返さなかった問題を修正。(1312882) 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/speedtree-asset-breaks-when-trying-to-lightmap
https://issuetracker.unity3d.com/issues/android-vulkan-crash-on-adreno-devices-with-vulkan-when-using-subpass-data-from-previous-subpass
https://issuetracker.unity3d.com/issues/enabling-graphics-jobs-in-2019-dot-3-x-results-in-a-crash-or-nothing-rendering-on-hololens-2
https://issuetracker.unity3d.com/issues/cannot-use-custom-materials-when-commandbuffer-blitting-from-cameratarget-into-rendertexture
https://issuetracker.unity3d.com/issues/il2cpp-build-crash-on-ordinal0-when-accessing-a-nativearray-at-current-index-in-a-ijobfor-slash-ijobparallelfor
https://issuetracker.unity3d.com/issues/il2cpp-build-crash-on-ordinal0-when-accessing-a-nativearray-at-current-index-in-a-ijobfor-slash-ijobparallelfor
https://issuetracker.unity3d.com/issues/uwp-builds-fail-with-rewired
https://issuetracker.unity3d.com/issues/uwp-builds-fail-with-rewired
https://issuetracker.unity3d.com/issues/mobile-microphone-dot-start-method-invocation-causes-200-800ms-spikes
https://issuetracker.unity3d.com/issues/ios-social-api-score-dot-userid-returns-a-legacy-id-from-gamecenter


• パーティクル：オフセット値がパーティクルの配列の長さ以上である場

合に例外がスローされる原因となっている SetParticles の間違ったエラ

ーチェックを修正。(1313413) 

• プロファイラー：プロファイラーで複数のフレームにわたるマーカーの

メタデータが失われる可能性がある問題を修正。(1288339) 

• スクリプティング：コードエディターで Roslyn アナライザーとソース

ジェネレーターがリストされていなかった問題を修正。 

• スクリプティング：Mono の Boehm のシャットダウンで、プロセスの

終了前にスレッドが切り離し/結合/終了されるのを 2 秒間も待機する問

題を修正。(1295072) 

• シリアル化：il2cpp を使用しているときにビルドからイベントコード

が削除される可能性があったリグレッションを修正。(1301147) 

• シェーダー：エディターを再起動するとインスペクターにいくつかのシ

ェーダーエラーが表示されなくなったリグレッションの問題を修正。(1

325521) 

• UIElements：現在のカルチャを使用して UXML 属性を float/double と

して解析することによって発生していたエラーを修正。(1308180) 

• UIElements：クランプされた GLES 3.0 および 3.1 のモードでエディタ

ーを起動できない問題を修正。また、浮動小数点数レンダーテクスチャ

ーをサポートしない GLES 3.0 および 3.1 のデバイスで UIToolkit を使用

できるようになった。(1311845) 

• ビデオ：ビデオを再生する前に VideoPlayer.frame を変更してもビデオ

のクロック時刻が変更されなかった問題を修正。(1297646) 

• XR：WebGL ビルドターゲットで XRDisplaySubsystem と XRInputSubs

ystem を使用できなかった問題を修正。(1283105) 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/offset-is-outside-the-valid-range-error-is-thrown-when-setting-the-particles-with-the-same-variables-as-getting-them
https://issuetracker.unity3d.com/issues/built-player-takes-multiple-seconds-to-shut-down
https://issuetracker.unity3d.com/issues/enabling-a-meshrenderer-from-a-unityevent-is-not-possible-in-a-il2cpp-build
https://issuetracker.unity3d.com/issues/shader-compilation-errors-are-not-shown-when-editor-is-restarted
https://issuetracker.unity3d.com/issues/shader-compilation-errors-are-not-shown-when-editor-is-restarted
https://issuetracker.unity3d.com/issues/uir-r32g32b32a32-sfloat-not-supported-on-opengl-es-3-dot-0-and-3-dot-1
https://issuetracker.unity3d.com/issues/changing-videoplayer-dot-frame-before-playing-the-video-does-not-change-video-clock-time


• XR：XR + URP + D3D11 を skipPresentToMainScreen で使用したとき

のデッドロックを修正。(1323833) 

• XR：モノスコピックレンダリングでシーンの原点から遠く離れた距離

にあるカメラを回転させている間にシャドウがちらつく問題を修正。(1

281930) 

• XR：検証済みの AR Foundation 関連パッケージを 4.1.7 に更新。詳細

については、AR Foundation パッケージの変更履歴をご覧ください。 

 

システム要件 

開発するには 

OS：Windows 7 SP1 以降、8、10（64 ビットバージョンのみ）、macOS 10.

12 以降（Windows と OS X のサーバーバージョンはテストされていない） 

CPU：SSE2 命令セットのサポート。 

GPU：DX10（シェーダーモデル 4.0）性能を持つグラフィックスカード。 

 

残りは主にプロジェクトの複雑さに依存。 

追加プラットフォームの開発要件： 

• iOS：macOS 10.12.6 以降と Xcode 9.0 以降を実行する Mac コンピュー

ター。 

• Android：Android SDK と Java Development Kit（JDK）。IL2CPP ス

クリプティングバックエンドには Android NDK が必要。 

• ユニバーサル Windows プラットフォーム：Windows 10（64 ビッ

ト）、Visual Studio 2015 以降（C++ ツールコンポーネントインストー

ル済み）、Windows 10 SDK 

 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/openxr-plus-urp-plus-uwp-rendering-stuck
https://issuetracker.unity3d.com/issues/shadows-flickering-when-scene-is-offset-from-origin-and-camera-has-a-low-near-clip-plane
https://issuetracker.unity3d.com/issues/shadows-flickering-when-scene-is-offset-from-origin-and-camera-has-a-low-near-clip-plane


Unity のゲームを実行するには 

概して、Unity を使って開発されたコンテンツはほとんどどこでも実行でき

ます。どれほどスムーズに動作するかはプロジェクトの複雑さによって左右

されます。より詳細な要件： 

• デスクトップ： 

− OS：Windows 7 SP1 以降、macOS 10.12 以降、Ubuntu 16.04 以

降 

− DX10（シェーダーモデル 4.0）性能を持つグラフィックスカー

ド。 

− CPU：SSE2 命令セットのサポート。 

 

• iOS プレイヤーには iOS 11.0 以降が必要です。 

• Android：OS 4.4 以降、NEON 対応の ARMv7 CPU、OpenGL ES 2.0 以

降。 

• WebGL：最新のデスクトップバージョンの Firefox、Chrome、Edge、

Safari。 

• ユニバーサル Windows プラットフォーム：Windows 10 と DX10（シェ

ーダーモデル 4.0）性能を持つグラフィックスカード 

• エクスポートされた Android Gradle プロジェクトにはビルドに Androi

d Studio 3.4 以降が必要 

 

チェンジセット：338bb68529b2 

 


