
Unity 2020.3.1 
このバージョンは、Unity Hub を使用してインストールしてください。 

 

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://2020.3.1f1/77a89f25062f
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/Windows64EditorInstaller/UnitySetup64.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Android-Support-for-Editor-2020.3.1f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/TargetSupportInstaller/UnitySetup-AppleTV-Support-for-Editor-2020.3.1f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/TargetSupportInstaller/UnitySetup-iOS-Support-for-Editor-2020.3.1f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Linux-IL2CPP-Support-for-Editor-2020.3.1f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Linux-Mono-Support-for-Editor-2020.3.1f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Lumin-Support-for-Editor-2020.3.1f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Mac-Mono-Support-for-Editor-2020.3.1f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Universal-Windows-Platform-Support-for-Editor-2020.3.1f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/TargetSupportInstaller/UnitySetup-WebGL-Support-for-Editor-2020.3.1f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Windows-IL2CPP-Support-for-Editor-2020.3.1f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/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/77a89f25062f/MacEditorInstaller/Unity.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Android-Support-for-Editor-2020.3.1f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-AppleTV-Support-for-Editor-2020.3.1f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-iOS-Support-for-Editor-2020.3.1f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Linux-IL2CPP-Support-for-Editor-2020.3.1f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Linux-Mono-Support-for-Editor-2020.3.1f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Lumin-Support-for-Editor-2020.3.1f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Mac-IL2CPP-Support-for-Editor-2020.3.1f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-WebGL-Support-for-Editor-2020.3.1f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Windows-Mono-Support-for-Editor-2020.3.1f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/MacDocumentationInstaller/Documentation.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/UnityRemote-Android.apk
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/UnityRemoteProject.zip
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/CacheServer.zip
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/builtin_shaders.zip
https://download.unity3d.com/download_unity/77a89f25062f/UnityRemote-iOS.zip
https://unity3d.com/get-unity/update
https://store.unity.com/


2020.3.1f1 の既知の問題 

• Addressable Asset：DOTS チームによって報告された PreloadManage

r::WaitForAllOperationToComplete のパフォーマンス上のバグ（1322

086） 

• アセットバンドル：アセットの同期ロードによってプリロードされた依

存関係が正しくロードされない（1321141） 

• 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） 

• Cloth：親ゲームオブジェクトのスケールを 1 より小さくし、かつ「Co

nstraints」を「Surface Penetration」にして 0 に設定すると、Cloth の

表示が崩れる（1319488） 

• 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） 

• 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） 

• 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） 

• シェーダーシステム：インポートプロセス中にシェーダーがアップグレ

ードされると、UpgradeOldShaderSyntax が発生してエディターがク

ラッシュする（1299790） 

• Mono：ビルドされたプレイヤーの停止に数秒かかる（1295072） 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/performance-bug-reported-by-the-dots-team-in-preloadmanager-waitforalloperationtocomplete
https://issuetracker.unity3d.com/issues/performance-bug-reported-by-the-dots-team-in-preloadmanager-waitforalloperationtocomplete
https://issuetracker.unity3d.com/issues/synchronous-asset-loading-does-not-correctly-load-preload-dependencies
https://issuetracker.unity3d.com/issues/user-cant-easily-configure-location-of-both-upm-and-asset-store-package-local-cache
https://issuetracker.unity3d.com/issues/cloth-is-broken-when-parent-gameobject-scale-is-lower-than-1-and-surface-penetration-constraints-are-set-0
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-when-redoing-and-undoing-pasting-prefabs-in-scene-in-lego-microgame
https://issuetracker.unity3d.com/issues/linux-inputsystems-mouse-delta-values-do-not-change-when-the-cursor-lockstate-is-set-to-locked
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/editor-crashes-on-upgradeoldshadersyntax-when-shaders-are-being-upgraded-during-importing-process
https://issuetracker.unity3d.com/issues/built-player-takes-multiple-seconds-to-shut-down


• 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） 

• Android：Android Studio の「APK from app bundle」オプションを使

用してインストールしたアプリの実行が失敗する（1314472） 

• モバイル：ビルドがデバイス上で実行されると、最初の Update の前に 

FixedUpdate が複数回呼び出される（1318647） 

• 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 のエラーが大量に送信される（1313968） 

• Linux：Linux エディターを開くと「X Server took longer than x milise

conds to respond to SetGtkWindowSizeAndPosition」エラーがスロー

される（1309607） 

• Shuriken：ParticleSystem::EndUpdateAll が発生してクラッシュする

（1311212） 

• Shuriken：null の ParticleSystem の shape.sprite を変更すると、Parti

cleSystem_ShapeModule_CUSTOM_set_sprite_Injected が発生してク

ラッシュする（1319658） 

• モバイル：UnityWebRequest によってアセットバンドルが非同期的に

ロードされている間に Resources.Load() を呼び出すと、メインスレッ

ドがスタックする（1277297） 

• シェーダーシステム：IPC が起動に失敗すると PAL_LocalIPC_IsConne

cted が発生してクラッシュする（1319336） 

• シェーダーシステム：[URP テンプレート] 再生モード中にエディター

のパフォーマンスが大幅に低下する（1277222） 

• Packman：パッケージを解決するよう促すパッケージマネージャーの

プロンプトが繰り返し表示される（1315014） 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/crashes-on-mono-class-init-when-entering-play-mode-after-recompiling-scripts
https://issuetracker.unity3d.com/issues/android-app-installed-using-apk-from-app-bundle-option-in-android-studio-fails-to-run
https://issuetracker.unity3d.com/issues/mobile-fixedupdate-gets-called-multiple-times-before-the-first-update-when-build-is-run-on-a-device
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/linux-editor-throws-x-server-took-longer-than-x-miliseconds-to-respond-to-setgtkwindowsizeandposition-error-after-opening
https://issuetracker.unity3d.com/issues/shuriken-crash-on-particlesystem-endupdateall
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-particlesystem-shapemodule-custom-set-sprite-injected-when-changing-the-shape-dot-sprite-of-a-null-particlesystem
https://issuetracker.unity3d.com/issues/ios-android-calling-resources-dot-load-while-asynchronously-loading-assetbundle-by-unitywebrequest-makes-main-thread-stuck
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-pal-localipc-isconnected-when-ipc-fails-on-launch
https://issuetracker.unity3d.com/issues/urp-template-major-performance-drop-in-the-editor-during-play-mode
https://issuetracker.unity3d.com/issues/package-managers-prompt-keeps-reappearing-to-resolve-packages


• モバイル：iPad Pro で、2019.4.16f1 からビルドされたプロジェクトに

対して Screen.dpi が 0 を返す（1300359） 

• Cloth：Cloth コンポーネントを使用すると、「Skinned Mesh Rendere

r」の「Bounds」の「Extent」が「Transform」の「Scale」の半分に

設定される（1209765） 

• 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） 

 

2020.3.1f1 リリースノート 

システム要件の変更 

 

機能 

• XR：Vulkan 上で Quest 用のビュー/コントローラーのレイトラッチン

グを使用すると遅延が大幅に削減される 

 

改善点 

• スクリプティング：Application.isPlaying のドキュメントを改善。 

 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/screen-dot-dpi-returns-0-on-ipad-pro-for-projects-built-from-2019-dot-4-16f1
https://issuetracker.unity3d.com/issues/skinned-mesh-renderers-bounds-extent-is-set-to-half-of-the-transforms-scale-when-using-a-cloth-component
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


変更点 

• Android：VideoPlayer のサポート対象の拡張子に .mov を追加。(1282

206) 

• パーティクル：フレームレートに関係なく、Force Field コンポーネン

トが同じように動作するようにする。(1314426) 

 

修正点 

• 2D：PVRTC 形式のアトラスのバリアントのサイズ調整によって、正し

くないスプライト UV になっていた問題を修正。(1284374) 

• 2D：「Offset」フィールドを編集している間に削除キーが使用される

と、「Tile」フィールドの値が None に設定されていた問題を修正。(1

302207) 

• アニメーション：イベントが選択された場合に、インポート設定のアニ

メーションの値を変更できなかった問題を修正。(1304022) 

• アセットインポート：インポート設定が変更されなかったときに、Text

ure インスペクターに「Unapplied import settings」が通知されていた

問題を修正（1294009） 

• アセットパイプライン：シェーダーをビルドおよびアップロードすると

きのクラッシュ/アサートの問題を修正。(1314042) 

• エディター：インスペクターを再読み込みした後に SerializedProperti

es を中断していた、インスペクターの再ビルドによるリグレッション

を修正。(1317257) 

• エディター：エディターで OpenGL ES 2 グラフィックス API が使用さ

れていたときに、シーンビューの移動/回転/拡大縮小のハンドルがレン

ダリングされない問題を修正。(1287914) 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/android-video-player-video-is-not-played-when-video-player-url-is-set-through-script
https://issuetracker.unity3d.com/issues/android-video-player-video-is-not-played-when-video-player-url-is-set-through-script
https://issuetracker.unity3d.com/issues/particle-system-ribbon-trails-are-shown-in-the-wrong-order-when-time-scale-is-set-to-0-dot-1-and-is-affected-by-force-field
https://issuetracker.unity3d.com/issues/sprites-ios-pvrtc-format-atlas-variant-made-from-astc-format-master-atlas-is-stretched
https://issuetracker.unity3d.com/issues/tile-palette-the-tile-field-value-gets-set-to-none-when-deleting-values-from-input-fields-in-the-inspector
https://issuetracker.unity3d.com/issues/tile-palette-the-tile-field-value-gets-set-to-none-when-deleting-values-from-input-fields-in-the-inspector
https://issuetracker.unity3d.com/issues/import-settings-animation-values-can-not-be-changed-after-adding-a-new-animation-event
https://issuetracker.unity3d.com/issues/unapplied-import-settings-pop-up-is-shown-when-deselecting-an-asset-with-changed-platform-settings-from-an-assetpostprocessor
https://issuetracker.unity3d.com/issues/urp-nullreferenceexception-and-argumentnullexception-errors-thrown-on-changing-the-name-property-of-the-renderer-feature
https://issuetracker.unity3d.com/issues/graphical-errors-occur-and-scene-view-is-corrupted-when-the-projects-graphical-api-is-set-to-opengles2


• エディター：スクリプトのコンパイル中に再生モードボタンを押しても

効果がないことがあった問題を修正。(1300377) 

• エディター：マテリアルセレクターで、マテリアルに 1 つの変更を加え

た後に、変更されたプロパティを操作できなくなった問題を修正。(131

5779) 

• エディター：一部のビュー方向で、シーンビューの移動/スケールツー

ルハンドルの円すいとキューブのエンドキャップが、それらの軸線の部

分の「背後」に視覚的にレンダリングされなくなった問題を修正。(131

2636) 

• エディター：インスペクターで NullReferenceException がスローされ

ることによるリグレッションを修正。(1317707, 1318535) 

• GI：シーンの追加マージ中に重複したライトプローブアセットが検出さ

れることが原因でアサーションエラーが発生する問題を修正。(121119

8) 

• グラフィックス：他のプラットフォームからビルドされたエディター内

のアセットバンドルからテクスチャーをロードするときにハングする問

題を修正。(1286994) 

• iOS：iPhone 12 のすべてのモデル、第 4 世代 iPad Air、第 8 世代 iPad 

用の識別子を追加。(1299093) 

• iOS：一部の iPad で Screen.dpi が 0 を返す問題を修正。(1300359) 

• パッケージマネージャー：パスの最大長を超えるパスを持つパッケージ

をクリックすると、パッケージが選択されたままになる問題を修正。(1

268917) 

• パッケージマネージャー：ユーザーがダウンロード済みのアセットを大

量に持っている場合に、アセットの更新アイコンの表示に時間がかかる

問題を修正（1315426） 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/editor-shows-that-play-mode-button-is-pressed-if-the-play-mode-button-is-pressed-while-a-script-hasnt-finished-compiling
https://issuetracker.unity3d.com/issues/color-picker-controls-are-assigned-new-controlid-when-saving-current-scene
https://issuetracker.unity3d.com/issues/color-picker-controls-are-assigned-new-controlid-when-saving-current-scene
https://issuetracker.unity3d.com/issues/the-axis-line-of-the-transform-gizmo-is-rendered-on-top-of-the-arrow-when-hovering-over-the-axis
https://issuetracker.unity3d.com/issues/the-axis-line-of-the-transform-gizmo-is-rendered-on-top-of-the-arrow-when-hovering-over-the-axis
https://issuetracker.unity3d.com/issues/preset-nullreferenceexception-error-thrown-on-disabling-auto-graphics-api-for-windows-checkbox-in-player-settings-preset-ass
https://issuetracker.unity3d.com/issues/urp-unable-to-add-overrides-in-volume-profile
https://issuetracker.unity3d.com/issues/lighting-assertion-failed-on-expression-pred-star-previous-star-i-is-thrown-on-additively-adding-a-new-scene-to-a-baked-scene
https://issuetracker.unity3d.com/issues/lighting-assertion-failed-on-expression-pred-star-previous-star-i-is-thrown-on-additively-adding-a-new-scene-to-a-baked-scene
https://issuetracker.unity3d.com/issues/device-dot-generation-returns-iphoneunknown-when-running-on-iphone-12-models
https://issuetracker.unity3d.com/issues/screen-dot-dpi-returns-0-on-ipad-pro-for-projects-built-from-2019-dot-4-16f1
https://issuetracker.unity3d.com/issues/packman-packages-in-package-manger-are-left-selected-when-clicking-a-package-that-has-a-path-exceeding-the-maximum-path-lengt
https://issuetracker.unity3d.com/issues/packman-packages-in-package-manger-are-left-selected-when-clicking-a-package-that-has-a-path-exceeding-the-maximum-path-lengt
https://issuetracker.unity3d.com/issues/the-package-manager-is-very-slow-to-show-when-an-asset-has-an-update-available


• パッケージマネージャー：パッケージファイルへのパスがパスの最大長

の上限を超える場合に表示されるエラーの情報が欠落している問題を修

正。(1266765) 

• パッケージマネージャー：パスの最大長を超える場所へのパッケージの

インストールをサポート（1268396） 

• パーティクル：Trigger モジュールを使用するサブエミッターを使用し

てパーティクルシステムをプリウォーミングするとクラッシュする問題

を修正。(1305352) 

• 物理演算：ArticulationBody.Teleport API を使用して ArticulationBody 

を移動したゲームオブジェクトの親を変更した後の物理演算シミュレー

ションのクラッシュを修正。(1296194) 

• 物理演算：親を解除された ArticulationBody コンポーネントのジョイ

ント状態の値を保存しようとするとクラッシュする問題を修正。(1264

800) 

• 物理演算：実行時に ArticulationBody コンポーネントの階層の変更が

原因で発生した物理演算のクラッシュ/不安定な動作を修正。 

• 物理演算：アーティキュレーションボディがロードされたシーンで、シ

ーンの再ロードが無効になった状態で再生モードに入るとエディターが

クラッシュする問題を修正。(1272468) 

• 物理演算：LocalPhysicsMode 引数が Unity シーンのロードに使用され

ると、物理演算が適用された 2D/3D のローカルワールドが間違って作

成される問題を修正。(1295676) 

• 物理演算：ゼロ以外の EdgeRadius を使用する回転された BoxCollider2

D に対して飛ばした直線や光線が検出されない場合があった問題を修

正。(1303344) 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/packman-package-manager-throws-an-uninformative-error-when-path-to-package-files-exceeds-the-maximum-path-length-limitation
https://issuetracker.unity3d.com/issues/packman-package-manager-ui-disappears-when-installing-a-package-to-a-location-that-exceeds-the-maximum-path-length-limitation
https://issuetracker.unity3d.com/issues/editor-crashes-when-particle-system-prewarm-property-is-enabled-and-sub-emitter-has-a-trigger-property-set-to-kill-or-callback
https://issuetracker.unity3d.com/issues/changing-parent-of-teleported-game-object-with-articulationbody-component-blows-up-simulation
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-in-physx-nparticulationreducedcoordinate-createcache-when-calling-jointstate-dot-savejointstate-for-unparented-bodies
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-in-physx-nparticulationreducedcoordinate-createcache-when-calling-jointstate-dot-savejointstate-for-unparented-bodies
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-articulationbody-hierarchicaldestruction-when-entering-play-mode-with-articulation-bodies-and-scene-reload-disabled
https://issuetracker.unity3d.com/issues/physics-are-interracting-between-the-scenes-when-scenes-are-loaded-with-loadsceneinplaymode-using-localphysicsmode
https://issuetracker.unity3d.com/issues/raycast-does-not-hit-boxcollider2d-with-rigidbody2d-when-its-rotated-180-degrees


• 物理演算：Cloth コンポーネントを追加しても、画面外での更新がオン

になっていない限り、関連する SkinnedMeshRenderer の正しい境界が

計算されなかった問題を修正。(1290726) 

• 物理演算：CompositeCollider2D を再生成するときに、空の括弧がシ

ーンファイルに表示される問題を修正。(1292639) 

• 物理演算：スケールが均一でないオブジェクトが原因で境界が間違って

拡大される、Cloth の境界計算の問題を修正。(1209765) 

• 物理演算：ボーンが組み込まれたメッシュから Cloth が残留した力を受

け取っている問題を修正。(1294086) 

• 物理演算：取り消し機能の使用を試行すると、NullReferenceExceptio

n が発生する結果となる問題を修正。(1289060) 

• 物理演算：シミュレーションが初期化中に間違ったデータを受け取るこ

とで、動きがぎくしゃくし、シミュレーション空間がオフセットする原

因となる Cloth の問題を修正。(1257005) 

• 物理演算：ブラシがモデルの境界の外側にあったにもかかわらず、制約

がペイントされる原因となる Cloth インスペクターの問題を修正。(129

6484) 

• 物理演算：固定されたいずれかの Rigidbody2D の初期回転が正しく考

慮され、かつ関連付けられたシーンギズモで関節制限を表示するときに

使用される基準角が考慮されるように、非アクティブにした後に続けて

アクティブにするときに基準角を維持するなど、HingeJoint2D の複数

の問題を修正。(1297373) 

• スクリプティング：エディターで OnApplicationQuit が発生する前

に、Application.wantsToQuit が発生していなかったときの問題を修

正。(1261125) 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/shadow-from-spot-light-disappearing-in-certain-cases-using-skinned-mesh-renderer
https://issuetracker.unity3d.com/issues/the-parser-failure-error-appears-after-loading-the-specific-scenes
https://issuetracker.unity3d.com/issues/skinned-mesh-renderers-bounds-extent-is-set-to-half-of-the-transforms-scale-when-using-a-cloth-component
https://issuetracker.unity3d.com/issues/cloth-piece-has-an-initial-residual-force-upon-entering-the-play-mode
https://issuetracker.unity3d.com/issues/cloth-undo-errors-thrown-on-performing-undo-functionality-after-changing-properties-from-cloth-constraints-window
https://issuetracker.unity3d.com/issues/cloth-simulation-is-jittery-and-extends-beyond-the-skinned-mesh-renderers-bounds-when-entering-play-mode
https://issuetracker.unity3d.com/issues/cloth-cloth-particles-are-painted-even-if-clicked-outside-of-cloth
https://issuetracker.unity3d.com/issues/cloth-cloth-particles-are-painted-even-if-clicked-outside-of-cloth
https://issuetracker.unity3d.com/issues/hinge-joint-2d-limits-doesnt-restrict-gameobjects-rotation-when-they-are-falling
https://issuetracker.unity3d.com/issues/onapplicationquit-method-is-called-before-application-dot-wantstoquit-event-is-raised


• スクリプティング：デシリアル化操作中に Monobehaviour オブジェク

トに間違って割り当てられていた GC ヒープ拡張メモリの問題を修正。

(1293562) 

• シェーダー：各ビルドの後に ShaderCache.db のサイズが大きくなっ

ていった問題を修正。(1317744) 

• UI ツールキット：ウィンドウレイアウトが無限にロードされるエラー

ループの原因となる、スタイルリソースの静的初期化中のエラーを修

正。(1309276) 

• ユニバーサル Windows プラットフォーム：特定のパスワードで UWP 

公開設定に証明書が設定されていなかった問題を修正。(1301223) 

• XR：2 つのベイクされたオクルージョンエリアの間を遷移するとき、か

つカメラがクリッピング平面に近かったときに発生した、オクルージョ

ンカリングのちらつきを修正。(1289059) 

 

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。 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/shader-error-db-grows-on-each-build
https://issuetracker.unity3d.com/issues/uielementseditorutility-exception-causes-an-infinite-layout-error-loop
https://issuetracker.unity3d.com/issues/uwp-certificate-can-not-be-set-in-uwp-publishing-settings-when-it-is-protected-with-password
https://issuetracker.unity3d.com/issues/xr-sdk-oculus-occlusion-glitches-when-camera-is-close-to-the-clipping-plane-and-transitions-between-2-baked-occlusion-areas


• 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 

 

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 10.0 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：77a89f25062f 

 


