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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://2019.4.19f1/ca5b14067cec
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/Windows64EditorInstaller/UnitySetup64.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Android-Support-for-Editor-2019.4.19f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/TargetSupportInstaller/UnitySetup-AppleTV-Support-for-Editor-2019.4.19f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/TargetSupportInstaller/UnitySetup-iOS-Support-for-Editor-2019.4.19f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Linux-IL2CPP-Support-for-Editor-2019.4.19f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Linux-Mono-Support-for-Editor-2019.4.19f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Lumin-Support-for-Editor-2019.4.19f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Mac-Mono-Support-for-Editor-2019.4.19f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Universal-Windows-Platform-Support-for-Editor-2019.4.19f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/TargetSupportInstaller/UnitySetup-WebGL-Support-for-Editor-2019.4.19f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Windows-IL2CPP-Support-for-Editor-2019.4.19f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/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/ca5b14067cec/MacEditorInstaller/Unity.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Android-Support-for-Editor-2019.4.19f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-AppleTV-Support-for-Editor-2019.4.19f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-iOS-Support-for-Editor-2019.4.19f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Linux-IL2CPP-Support-for-Editor-2019.4.19f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Linux-Mono-Support-for-Editor-2019.4.19f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Lumin-Support-for-Editor-2019.4.19f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Mac-IL2CPP-Support-for-Editor-2019.4.19f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-WebGL-Support-for-Editor-2019.4.19f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Windows-Mono-Support-for-Editor-2019.4.19f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/MacDocumentationInstaller/Documentation.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/UnityRemote-Android.apk
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/UnityRemoteProject.zip
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/CacheServer.zip
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/builtin_shaders.zip
https://download.unity3d.com/download_unity/ca5b14067cec/UnityRemote-iOS.zip
https://unity3d.com/get-unity/update
https://store.unity.com/


2019.4.19f1 の既知の問題 

• アセットインポートパイプライン：UnobservedTaskException:System.Exce

ption：LoadInternalResource を使用しているときに、格納された内部アセ

ットのロードに失敗した（1296212） 

• グラフィックスデバイスバックエンド：[Mac] ProjectSettings で metalEdito

rSupport が 0 に設定されると、エディターが起動時に MTLGetEnvCase によ

りクラッシュする（1298617） 

• オーディオ：[エディター][fmod][macOS] Mac OS が自動的にスリープモード

に入るのをエディターが妨げている（995866） 

• アセットインポートパイプライン：コードが変更されるたびにプレハブが再

インポートされる（1294785） 

• Android：再生モードに入るときに、GenericRemote::CheckAndroidSDKPat

h によりクラッシュする（1302221） 

• モバイルレンダリング：[Android][URP][OpenGLES] 「Opaque Texture」が

オンになっており、「MSAA」が「4x」または「8x」の場合に、RenderQueu

e が Transparent のゲームオブジェクトのみがレンダリングされる（130368

5） 

• iOS：iOS 14.2 以上のデバイスで UnityWebRequest が機能しない（129987

3） 

• グローバルイルミネーション：エディターを起動するとき、gi::InitializeMan

agers() の処理に 0.6 秒かかっている（1162775） 

• グローバルイルミネーション：[macOS] プロジェクトがクラッシュするとき

にバグ報告アプリが呼び出されない（1219458） 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/asset-load-fails-after-restarting-unity-editor
https://issuetracker.unity3d.com/issues/mac-editor-crashes-on-mtlgetenvcase-on-startup-when-metaleditorsupport-is-set-to-0-in-the-projectsettings
https://issuetracker.unity3d.com/issues/editor-is-preventing-mac-os-from-entering-sleep-mode-automatically
https://issuetracker.unity3d.com/issues/prefabs-are-reimporting-every-time-a-code-change-is-made
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-mono-jit-runtime-invoke-when-entering-play-mode
https://issuetracker.unity3d.com/issues/android-urp-opengles-only-renderqueue-transparent-gameobjects-are-rendered-if-opaque-texture-is-enabled-and-msaa-is-4x-or-8x
https://issuetracker.unity3d.com/issues/android-urp-opengles-only-renderqueue-transparent-gameobjects-are-rendered-if-opaque-texture-is-enabled-and-msaa-is-4x-or-8x
https://issuetracker.unity3d.com/issues/ios-unitywebrequest-doesnt-work-when-using-a-14-dot-2-plus-ios-device
https://issuetracker.unity3d.com/issues/ios-unitywebrequest-doesnt-work-when-using-a-14-dot-2-plus-ios-device
https://issuetracker.unity3d.com/issues/gi-initializemanagers-takes-0-dot-4s-during-editor-startup
https://issuetracker.unity3d.com/issues/macos-bugreporter-doesnt-get-invoked-when-the-project-crashes


• テクスチャ：RenderTexture 上で ToTexture2D() メソッドを呼び出すとき

に、Texture2D の uGUI が Game ビューのものと異なる（1301378） 

• グローバルイルミネーション：[URP] URP で _BaseMap がメインのテクスチ

ャ識別子に使用されるため、透明度が無視される（1246262） 

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

m のマウスのデルタ値が変更されない（1248389） 

• シャドウ/ライト：新しいシーンにゲームオブジェクトを作成した後、ライテ

ィングが再ベイクされるまでスカイボックスライティングがレンダリングさ

れない（1250293） 

• プロファイリング：[プロファイラー] Profiler.CollectEditorStats が「Hierarc

hy」に展開されていると、playerLoop の呼び出しが「Raw Hierarchy」に自

動的に展開される（1242253） 

• UI ツールキット：[UIR] Intel 製の多くの GPU で、UI ツールキットの表示が

崩れる（ドライバーのバグ）（1309555） 

• XR：[XR SDK][Oculus] EarlyUpdate.XRUpdate が一貫性なく CPU の負荷を急

増させる（1262597） 

• シェーダーシステム：VPN サービスに接続されている状態でプロジェクトを

開くと、各種スタックトレースによりフリーズまたはクラッシュする（1025

558） 

• プロファイリング：WebGL プレイヤーのプロファイリング時に一時停止する

と、プロファイラーで記録が再開されない（1271012） 

• ウィンドウ管理：プロジェクトを開くと、2 個目の空のエディターウィンド

ウが開き、クラッシュを引き起こすことがある（1286251） 

• Scene/Game 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） 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/ugui-in-texture2d-is-different-than-in-the-game-view-when-calling-totexture2d-method-on-a-rendertexture
https://issuetracker.unity3d.com/issues/urp-shadows-from-alpha-materials-are-not-baked-into-a-lightmap-when-using-baked-lit-shader
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/skybox-lighting-is-not-shown-after-creating-new-gameobjects-in-the-new-scene
https://issuetracker.unity3d.com/issues/profiler-playerloop-call-is-automatically-expanded-in-raw-hierarchy-when-profiler-dot-collecteditorstats-is-expanded-in-hierarchy
https://issuetracker.unity3d.com/issues/rendering-is-broken-with-uitoolkit-with-many-intel-gpus-driver-bug
https://issuetracker.unity3d.com/issues/xr-sdk-oculus-earlyupdate-dot-xrupdate-spikes-inconsistently
https://issuetracker.unity3d.com/issues/editor-freezes-slash-crashes-when-connected-to-nordvpn
https://issuetracker.unity3d.com/issues/editor-freezes-slash-crashes-when-connected-to-nordvpn
https://issuetracker.unity3d.com/issues/once-paused-the-profiler-does-not-resume-recording-when-profiling-webgl-player
https://issuetracker.unity3d.com/issues/a-second-blank-editor-window-is-opened-and-may-cause-a-crash-when-opening-a-project
https://issuetracker.unity3d.com/issues/wild-crash-editor-crashes-on-mono-aot-get-cached-class-info-when-gizmosetup-has-cached-an-outdated-data


 

2019.4.19f1 リリースノート 

修正点 

• 2D：「Individual」モードの TilemapRenderer で、タイルがタイルマップで

設定した色で表示されない問題を修正（1295449） 

• AI：負のエージェントタイプ ID でパスをリクエストするときに例外が発生す

る問題を修正。(1278829) 

• Android：一部の可変リフレッシュレートの表示の Application.targetFrame

Rate と Screen.currentResolution.refreshRate を修正（1297149） 

• Android：180 度回転が報告されるとリグレッションを修正。(1273594) 

• Android：解像度が変更されたときに SafeArea のサイズが正しく計算されな

い。(1285223) 

• アニメーション：AnimationState で無効な参照が使用されることが原因でク

ラッシュする問題を修正。(1256962) 

• アセットパイプライン：「Verify Saving Assets」オプションが原因で、特定

のアセットを保存するときに、NullReferenceException がスローされる（12

57929） 

• アセットパイプライン：ネイティブアセットの名前を変更した後に、メイン

オブジェクトが変わることがあるバグに対する修正（1189089） 

• アセットパイプライン：フォルダーを複製するときに、アセットデータベー

スに不整合が発生する場合がある問題を修正（ADBv1 のみに影響）。(12920

15) 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/tilemap-doesnt-change-the-color-of-the-tile-when-the-mode-of-the-tilemap-renderer-is-set-to-individual
https://issuetracker.unity3d.com/issues/navmeshquerys-beginfindpath-returns-an-argumentexception-when-the-agent-type-id-value-is-negative
https://issuetracker.unity3d.com/issues/android-fps-gets-throttled-by-2-slash-3rds-when-application-dot-targetframerate-60-on-pixel-devices-with-90hz-displays
https://issuetracker.unity3d.com/issues/android-screen-dot-orientation-does-not-change-if-rotating-device-from-one-landscape-to-the-other-or-from-portrait-to-upside-down
https://issuetracker.unity3d.com/issues/android-screen-dot-setresolution-does-not-set-safe-area-to-correct-values
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-animationstate-get-custom-propclip-when-entering-play-mode-after-recompiling-scripts
https://issuetracker.unity3d.com/issues/verify-saving-assets-option-causes-a-nullreferenceexception-to-be-thrown-when-saving-certain-assets
https://issuetracker.unity3d.com/issues/verify-saving-assets-option-causes-a-nullreferenceexception-to-be-thrown-when-saving-certain-assets
https://issuetracker.unity3d.com/issues/parent-and-child-nested-scriptable-object-assets-switch-places-when-parent-scriptable-object-asset-is-renamed
https://issuetracker.unity3d.com/issues/duplicating-a-folder-creates-two-copies-when-the-folder-contains-two-or-more-assets-1
https://issuetracker.unity3d.com/issues/duplicating-a-folder-creates-two-copies-when-the-folder-contains-two-or-more-assets-1


• オーディオ：エラーなしでインポートが完了したのにもかかわらず、Vorbis 

または WebGL のビルド向けにエンコードした、特定のオーディオクリップ

の再生が失敗する問題を修正。(1293595) 

• ビルドパイプライン：Unity コマンドラインで、「-buildLinux64Player」に

対する無効なパス引数が原因で、プレイヤーのビルドが失敗する問題を修正

（1285375） 

• ビルドパイプライン：削除済みのアセットで GetImplicitAssetBundleName 

または GetImplicitAssetBundleVariantName を呼び出すと、間違った例外が

スローされ、無効な値が返される可能性がある問題を修正。(913864) 

• ビルドパイプライン：int.Max または int.Min を返す IOrderedCallback が、

間違った順序で呼び出される場合がある問題を修正。(1282571) 

• ビルドパイプライン：「Build」ウィンドウが開いた状態で dll を選択する

と、例外がスローされる場合があった問題を修正。(1137088) 

• ビルドパイプライン：完了のシグナルが発生することがあり、すべてのデー

タを処理する前に圧縮が終了する、Lzma 圧縮の不安定な動作を修正。(1170

712) 

• エディター：特殊文字（例：^、~、|）用の不足しているキーコードマッピン

グを追加（1281473） 

• エディター：DontDestroyOnLoad シーン内のオブジェクトで、シーンの視

覚化/選択コントロールが機能しなかった問題を修正。(1234777) 

• GI：四面体化コードの数値的安定性を向上。(1287878) 

• グラフィックス：「Sorting Fudge」を使用するときのパーティクルシステム

の間違ったレンダリング順序を修正。(1256788) 

• グラフィックス：ニアプレーン/シャドウディスタンスの特定の配置におい

て、ディレクショナルライトからカスケードシャドウが突然消える問題を修

https://issuetracker.unity3d.com/issues/audio-cannot-create-fmod-error-when-importing-3d-game-kit-project-on-webgl
https://issuetracker.unity3d.com/issues/linux-command-line-argument-buildlinux64player-fails-to-build-when-using-a-valid-path-name
https://issuetracker.unity3d.com/issues/assetdatabase-dot-getimplicitassetbundlename-throws-assertion-and-returns-a-wrong-result-when-asset-is-being-deleted
https://issuetracker.unity3d.com/issues/incorrect-iorderedcallback-sort-when-callbackorder-has-int-dot-maxvalue-or-int-dot-minvalue
https://issuetracker.unity3d.com/issues/scene-picker-slash-visibility-controls-dont-work-when-objects-are-put-in-a-seperate-scene-by-dontdestroyonload-function
https://issuetracker.unity3d.com/issues/lightprobes-influencing-object-shading-on-specific-position-is-not-deterministic-and-causes-artefacts
https://issuetracker.unity3d.com/issues/urp-particle-system-sorting-fudge-is-dependent-on-camera-position-resulting-in-incorrect-render-order-slash-depth


正。このエラーは、「Stable Fit」シャドウカスケードが使用されたときに発

生していました。(1225499) 

• グラフィックス：Metal/Vulkan のシェーダーがコンパイラーによって省略さ

れている入力を参照することがある問題を修正。(1277144) 

• グラフィックス：Metal/Vulkan のシェーダーがコンパイラーによって省略さ

れている出力を参照することがある問題を修正。(1290551) 

• グラフィックス：シェーダーコード内の粗い/密な微分に対する、不足してい

るサポートを修正。 

• グラフィックス：Metal 上のシェーダーの重複使用について適切に警告。(12

81502) 

• グラフィックス：ゼロより大きなミップやパディングがある圧縮済みのテク

スチャが非圧縮になるように Texture2D.PackTextured が変更される（詳細

はドキュメントを参照）（1063640） 

• IMGUI：SelectableLabel 内部で例外がスローされた場合に、テキストカーソ

ルが見えなくなる問題を修正。(1293370) 

• iOS：第 2 世代 iPhone SE を DeviceGeneration に追加（1280059） 

• iOS：Social.LoadUsers を使用しており、その後シーンを変更すると、ゲー

ムがクラッシュする問題を修正（1270230） 

• カーネル：Unity エンジンが使用しているアロケーターに関する情報を表

示。(1296992) 

• Linux：レイアウトファイルが破損している場合に、起動時にクラッシュする

問題を修正。(1275287) 

• ネットワーキング：UnityWebRequest：エンコーディングがサポートされて

いない場合に、DownloadHandler.text が例外を処理する（UTF-8 にフォー

ルバック）（1288445） 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/shadows-get-unexpectedly-culled-when-adjusting-scene-window-size-camera-near-clipping-planes-or-shadow-distance
https://issuetracker.unity3d.com/issues/vulkan-android-shader-compilation-fails-when-building-apk-with-vulkan-graphics-api
https://issuetracker.unity3d.com/issues/metal-ios-shader-compilation-fails-when-running-built-project
https://issuetracker.unity3d.com/issues/textures-do-not-work-with-a-specific-compression-format-when-setting-texture-size-to-1024-and-padding-2
https://issuetracker.unity3d.com/issues/caret-is-not-visible-in-the-majority-of-search-bars-and-text-fields-after-opening-the-smart-string-information-window
https://issuetracker.unity3d.com/issues/ios-device-dot-generation-returns-deviceunknown-with-some-devices
https://issuetracker.unity3d.com/issues/ios-il2cpp-crash-on-il2cpp-vm-livenessstate-addprocessobject-when-using-social-dot-loadusers-and-then-changing-scenes
https://issuetracker.unity3d.com/issues/linux-editor-crash-on-opening-old-projects-layout-file
https://issuetracker.unity3d.com/issues/mobile-downloadhander-dot-text-throws-an-exeption-when-reading-a-not-supported-exception


• パッケージマネージャー：ホストのファイル設定から localhost が不足して

いると、Unity が Unity パッケージマネージャーに接続できなくなる場合があ

る問題を修正。(1295543) 

• パッケージマネージャー：Intel 製第 10 世代プロセッサー搭載デバイスで Uni

ty パッケージマネージャーを使用するときに発生する問題を修正。(1238432) 

• パッケージマネージャー：古いアセットに対する更新がパッケージマネージ

ャーの UI に表示されない問題を修正（1304459） 

• プレハブ：プレハブのオーバーライド比較ウィンドウで、変更されたコンポ

ーネントが選択されると UI が歪む問題を修正。(1069062) 

• プロファイラー：「Show Calls」ビューで、プロファイラーウィンドウの「C

alled From」セクションの呼び出し回数が正しくカウントされない問題を修

正（1180144） 

• プロファイラー：プロファイラーウィンドウのサイズを変更またはスクロー

ルするときに、チャートの区切り線が消えるのを防ぐ。(1293049) 

• シーンマネージャー：allowSceneActivation = false の状態で、別のシーンを

非同期的にロードしている間にシーンをアンロードすると、GetManagerFro

mContext がクラッシュする問題を修正（1092438） 

• シリアル化：特定の条件下で、SerializeReference フィールドと非 SerializeR

eference フィールドが含まれている構造体の配列の順序を変更するとクラッ

シュする問題を修正。(1302360) 

• シリアル化：新しい値と古い値の両方が存在する場合に、FormerlySerialize

dAs 属性に新しい値が正しく設定されるようになった。(1296458) 

• シリアル化：ProjectSettings がバイナリではなくテキストとして再シリアラ

イズされるようになった。(1289736) 

• シェーダー：スタンダードシェーダーのレンダーキューコントロールを公開

した（1287934） 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/missing-localhost-in-the-hosts-file-configuration-could-cause-the-unity-package-manager-server-to-fail-to-start
https://issuetracker.unity3d.com/issues/cannot-connect-to-local-package-manager-server-error-is-thrown-when-using-custom-registry-packages-with-10th-generation-intel
https://issuetracker.unity3d.com/issues/package-manager-doesnt-show-available-updates
https://issuetracker.unity3d.com/issues/improved-prefab-ui-distorts-for-prefab-override-comparison-window-when-a-changed-component-is-selected
https://issuetracker.unity3d.com/issues/profiler-the-cpu-profiler-hierarchy-views-show-calls-view-does-not-count-calls-correctly-for-the-called-from-section
https://issuetracker.unity3d.com/issues/frame-chart-view-line-separators-disappear-when-resizing-the-chart-height-or-scrolling-through-the-frame-charts-view
https://issuetracker.unity3d.com/issues/getmanagerfromcontext-crash-when-unloading-a-scene-while-loading-another-scene-asynchronously
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-walktypetreecomplete-serializedproperty-containsmanagedreferences-2-ismanagedreferencevisitor
https://issuetracker.unity3d.com/issues/variables-use-old-overridden-values-on-prefabs-when-a-variable-has-formerlyserializedas-attribute
https://issuetracker.unity3d.com/issues/new-asset-files-are-serialized-as-binary-when-the-asset-serialization-mode-in-the-editor-settings-is-set-to-force-text
https://issuetracker.unity3d.com/issues/standard-materials-custom-render-queue-value-gets-reset-to-default-when-switching-inspector-mode-from-debug-to-normal


• シェーダー：4xN でないマトリックスの後のスケーラーの処理を修正（1242

345） 

• SpeedTree：Unity で間違った SpeedTree シェーダーが使用されている

（例：SpeedTree 7 のアセットのメッシュに Nature/SpeedTree8 シェーダー

が使用される、およびその逆）ことが検出された場合に、メッシュレンダラ

ーと LOD グループコンポーネントインスペクターに「Fix」ボタンが表示さ

れるようになり、クリックすると修正される。(1237736) 

• UI：選択時に入力フィールドがアクティベートされないようにするオプショ

ンを追加。UI を操作するのに項目に移動する必要がある、コントローラーベ

ースのプラットフォームで役立ちます。(1268708) 

• ユニバーサル Windows プラットフォーム：競合状態が原因で、TouchScree

nKeyboard 内でまれに発生するクラッシュを修正（1286442） 

• ユニバーサル Windows プラットフォーム：XAML HoloLens アプリで古い To

uchScreenKeyboard や XAML フォームが使用されないよう修正（1256386） 

• ビデオ：VideoPlayer.frameReady が一部のフレームで呼び出されない。(118

7256) 

• WebGL：「Convert To Entity」コンポーネントを使用しているときにメモリ

エラーによりクラッシュする問題を修正。(1254779) 

• Windows：NewInput を使用しているときにプレイヤーでカーソルが更新さ

れない問題を修正（1238158） 

• Windows：診断の改善のために、エディターを実行しているときに、エディ

ション、ビルド（UTR あり）バージョン、アーキテクチャーを含め、Windo

ws 10 のフルバージョンがログに記録されるようになった。(1251004) 

 

API の変更点 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/shader-compiler-uses-an-incorrect-variable-in-an-if-statement-when-the-needed-variable-is-defined-bellow-float-type-matrix
https://issuetracker.unity3d.com/issues/shader-compiler-uses-an-incorrect-variable-in-an-if-statement-when-the-needed-variable-is-defined-bellow-float-type-matrix
https://issuetracker.unity3d.com/issues/gameobject-with-speedtree8-shader-is-distorted-when-moving-trough-lod0-and-lod1-if-fade-mode-is-set-to-speed-tree
https://issuetracker.unity3d.com/issues/uwp-xaml-build-shifts-from-app-to-a-slate-when-touchscreenkeyboard-is-used
https://issuetracker.unity3d.com/issues/macos-videoplayer-dot-frameready-event-doesnt-prepare-a-new-frame-when-the-dropped-frame-is-skipped
https://issuetracker.unity3d.com/issues/macos-videoplayer-dot-frameready-event-doesnt-prepare-a-new-frame-when-the-dropped-frame-is-skipped
https://issuetracker.unity3d.com/issues/out-of-memory-error-appears-in-webgl-player-when-the-scene-has-gameobject-with-convert-to-entity-component
https://issuetracker.unity3d.com/issues/cursor-displays-loading-icon-until-game-window-loses-and-regains-focus-when-building-without-splash-screen


• ビルドパイプライン：追加：スクリプタブルビルドパイプラインの改善のた

めに、非再帰的な依存関係の計算とアセットの高速表示を行うビルドパイプ

ライン API をバックポート。 

 

変更点 

• シェーダー：グローバルシェーダーキーワードの制限を384に増やした。 

• XR：Oculus XR プラグインパッケージが 1.7.0 にアップデート。 

 

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 9.4 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）、Visu

al Studio 2015 以降（C++ ツールコンポーネントインストール済み）、Windo

ws 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、Safar

i。 

• 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 Android Stu

dio 3.4 以降が必要 

 

チェンジセット：ca5b14067cec 

 


