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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://2019.4.20f1/6dd1c08eedfa
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/Windows64EditorInstaller/UnitySetup64.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Android-Support-for-Editor-2019.4.20f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/TargetSupportInstaller/UnitySetup-AppleTV-Support-for-Editor-2019.4.20f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/TargetSupportInstaller/UnitySetup-iOS-Support-for-Editor-2019.4.20f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Linux-IL2CPP-Support-for-Editor-2019.4.20f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Linux-Mono-Support-for-Editor-2019.4.20f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Lumin-Support-for-Editor-2019.4.20f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Mac-Mono-Support-for-Editor-2019.4.20f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Universal-Windows-Platform-Support-for-Editor-2019.4.20f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/TargetSupportInstaller/UnitySetup-WebGL-Support-for-Editor-2019.4.20f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Windows-IL2CPP-Support-for-Editor-2019.4.20f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/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/6dd1c08eedfa/MacEditorInstaller/Unity.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Android-Support-for-Editor-2019.4.20f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-AppleTV-Support-for-Editor-2019.4.20f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-iOS-Support-for-Editor-2019.4.20f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Linux-IL2CPP-Support-for-Editor-2019.4.20f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Linux-Mono-Support-for-Editor-2019.4.20f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Lumin-Support-for-Editor-2019.4.20f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Mac-IL2CPP-Support-for-Editor-2019.4.20f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-WebGL-Support-for-Editor-2019.4.20f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Windows-Mono-Support-for-Editor-2019.4.20f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/MacDocumentationInstaller/Documentation.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/UnityRemote-Android.apk
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/UnityRemoteProject.zip
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/CacheServer.zip
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/builtin_shaders.zip
https://download.unity3d.com/download_unity/6dd1c08eedfa/UnityRemote-iOS.zip
https://unity3d.com/get-unity/update
https://store.unity.com/


2019.4.20f1 の既知の問題 

• アセットインポートパイプライン：SourceAssetDB が別のプロセスによって

ロックされているときに、mdb_txn_begin でクラッシュする（1208749） 

• 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） 

• グローバルイルミネーション：プローブごとの「Inspector」ウィンドウで

「Bake」ボタンを押した後にリフレクションプローブがベイクされない（13

11231） 

• 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） 

• 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） 

• Metal：[Apple M1] ProjectSettings で「m_Automatic」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（130668

8） 

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

「Bounds」の「Extent」が「Transform」の「Scale」の半分に設定される

（1209765） 

• テレイン：Terrain Lit の「Opacity as Density」が原因で、5 番目以降のレイ

ヤーのアルファディザリングされた領域にアーティファクトが発生する（128

3124） 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-mdb-txn-begin-when-sourceassetdb-has-a-lock-on-it-from-another-process
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-mono-jit-runtime-invoke-when-entering-play-mode
https://issuetracker.unity3d.com/issues/prefabs-are-reimporting-every-time-a-code-change-is-made
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/apple-m1-crash-on-mtlgetenvcase-on-startup-when-m-automatic-is-set-to-0-in-the-projectsettings
https://issuetracker.unity3d.com/issues/apple-m1-crash-on-mtlgetenvcase-on-startup-when-m-automatic-is-set-to-0-in-the-projectsettings
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/terrain-lit-opacity-as-density-option-causes-alphad-areas-on-the-5th-layer-or-greater-to-appear-with-artifacts
https://issuetracker.unity3d.com/issues/terrain-lit-opacity-as-density-option-causes-alphad-areas-on-the-5th-layer-or-greater-to-appear-with-artifacts


• シャドウ/ライト：ライトをベイクする前に UV チャートモードに入ると、Pr

ogressiveRuntimeManager::GetGBufferChartTexture によりクラッシュする

（1309632） 

• グローバルイルミネーション：エディターの起動時に gi::InitializeManagers() 

に 0.6 秒かかる（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） 

• 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） 

• Windows：新しい InputSystem パッケージで、Cursor.visible が false に設定

されているにもかかわらず、カーソルが表示される（1273522） 

• 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） 

• 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） 

• 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） 

• 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） 

• 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） 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-progressiveruntimemanager-getgbuffercharttexture-when-entering-uv-charts-mode-before-baking-lights
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
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/the-cursor-dot-visible-equals-false-does-not-work-when-inputsystem-package-is-installed
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/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/wild-crash-editor-crashes-on-mono-aot-get-cached-class-info-when-gizmosetup-has-cached-an-outdated-data
https://issuetracker.unity3d.com/issues/once-paused-the-profiler-does-not-resume-recording-when-profiling-webgl-player
https://issuetracker.unity3d.com/issues/profiler-playerloop-call-is-automatically-expanded-in-raw-hierarchy-when-profiler-dot-collecteditorstats-is-expanded-in-hierarchy


• アセットインポートパイプライン：LoadInternalResource を使用していると

きに、UnobservedTaskException:System.Exception: Failed to load an inter

nal asset storedが発生する（1296212） 

• 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） 

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

3） 

• XR：[XR SDK][Oculus] EarlyUpdate.XRUpdate が一貫性なく急増する（1262

597） 

 

2019.4.20f1 リリースノート 

修正点 

• AI：複数フロア、複数領域タイプのソースからナビメッシュをビルドすると

クラッシュする問題を修正。(1273805) 

• アニメーション：アニメーターの数が少ないと正しくマルチスレッド化され

ない問題を修正。(1297358) 

• アセットインポート：サポートされていない layerElement 参照モードのエラ

ーログを削除。(1225010) 

• アセットパイプライン：AssetDatabase によってアクティブなアセットバン

ドルのストリームがアンロードされ、オブジェクトデータが不完全になる場

合があった問題を修正（1256745、1281356） 

• Burst：int から IntPtr に明示的にキャストしても、値が符号拡張されなかっ

たバグを修正。 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/asset-load-fails-after-restarting-unity-editor
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/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/xr-sdk-oculus-earlyupdate-dot-xrupdate-spikes-inconsistently
https://issuetracker.unity3d.com/issues/xr-sdk-oculus-earlyupdate-dot-xrupdate-spikes-inconsistently
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-block-locate-free-slash-tlsf-free-slash-memoryprofiler-getallocationroot-when-navmesh-baking
https://issuetracker.unity3d.com/issues/unsupported-material-wedge-reference-mode-type-error-is-thrown-when-importing-a-specific-fbx-file
https://issuetracker.unity3d.com/issues/adbv2-assetdatabase-dot-refresh-causes-animator-to-become-invalid-when-its-animations-are-loaded-from-a-separate-asset-bundle
https://issuetracker.unity3d.com/issues/non-deterministic-animation-data-loading-from-assetsbundle-composed-of-multiple-animation-files-in-update


• Burst：Burst コンパイル済みのジョブまたは関数ポインターからの System.

Diagnostics.Debugger.Break の呼び出しが、デバッガーのアタッチなしで呼

び出されたときにクラッシュする問題を修正。(1304756) 

• Burst：DOTS ランタイム向けにビルドしているときに、BurstCompile.Comp

ileFunctionPointer を呼び出すと Burst にエラーが間違って表示される問題

を修正。 

• Burst：現在プラットフォームで無効になっている、メンバー関数のデバッグ

情報が発行されたときに、iOS でClang のセグメンテーション違反が発生す

る問題を修正。 

• Burst：複数の汎用引数、複雑なジョブラッパー、汎用ジョブを備えた JobPr

oducer をサポートするよう DOTS ランタイムの JobProducer Bursting コー

ドを修正。 

• Burst：Mono 上の blend_epi32 intrinsic と mm256_blend_epi32 intrinsic の

マネージド実装を修正 

• Burst：Intrinsics：Neon - vget_low と vget_high によって副次的なコードが

生成される問題を修正 

• エディター：波形をクリックしたときのオーディオクリップのプレビューの

再生位置を修正（1294273） 

• エディター：Windows エディターをインストールしているときに、Linux IL2

CPP のサポートと一緒に Linux Mono のサポートをインストールしても、Lin

ux IL2CPP のサポートが上書きされなくなった（1276104） 

• GI：モバイル上でリフレクションプローブのエンコーディングをコンボリュ

ーションタイプから独立させた。(1269207) 

• グラフィックス：UI キャンバスのレンダリングでグラフィックが崩れる原因

となる、正しくない GeometryJob Fence の初期化を修正。(1290714) 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/audio-preview-plays-automatically-when-pressing-on-the-waveform-to-place-a-playback-head
https://issuetracker.unity3d.com/issues/linux-unable-to-make-linux-build-when-linux-build-support-il2cpp-and-linux-build-support-mono-both-installed
https://issuetracker.unity3d.com/issues/graphics-high-quality-lightmap-encoding-results-in-dldr-encoding-when-convolution-type-is-none


• グラフィックス：SRP Batcher とカスタム SRP を使用するとリフレクション

がちらつく問題を修正（1301727） 

• グラフィックス：システムでパーティクルの回収がサポートされていると、

生成数にクランプが含まれなくなる（1122404） 

• iOS：G バッファーを消去するのみのために追加のエンコーダーを 2 つ使用す

る、ビルトインのディファードレンダラーを修正（1277009） 

• iOS：ビルドした iOS プロジェクトに表示される Unity フレームワークの警告

を修正。 

• パーティクル：パーティクルシステムのトレイルマテリアルを省略可能にす

ることで、マテリアルのバッチングとシャドウのレンダリングを修正。(1264

831) 

• パーティクル：ある1 つのメッシュが破壊され、null になったときに、Partic

leSystemRenderer GetMeshes がフリーズする問題を修正。(1238765) 

• スクリプティング：列挙型を返すメソッド型にもかかわらず、整数を返すデ

リゲート型のときに、CreateDelegate が機能するようにした。(1288796) 

• スクリプティング：完全にインスタンス化されていないクラスをデシリアラ

イズして新しくしようとすると、クラッシュが発生していた問題を修正。(12

93534) 

• スクリプティング：サマータイムへの移行中に発生する正しくない UTC のオ

フセットを修正（1288231） 

• スクリプティング：POSIX システム上の CreateNLSocket によって正しくな

いハンドルが返されていた問題を修正。(1292368) 

• シェーダー：シェーダーが割り当てられていないマテリアルにキーワードを

設定しようとするとクラッシュが発生する問題を修正（1297087） 

• シェーダー：ShaderVariantCollection を保存するとファイルからシェーダー

がなくなることがあった問題を修正。(1293591) 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/ux-errors-when-using-large-values-in-certain-fields
https://issuetracker.unity3d.com/issues/metal-ios-shadowmask-lighting-causes-two-extra-load-slash-store-actions-when-deferred-renderer-is-used
https://issuetracker.unity3d.com/issues/ios-metal-screen-is-black-when-scene-has-multiple-cameras-with-depth-only-flag-and-anti-aliasing-enabled
https://issuetracker.unity3d.com/issues/ios-metal-screen-is-black-when-scene-has-multiple-cameras-with-depth-only-flag-and-anti-aliasing-enabled
https://issuetracker.unity3d.com/issues/calling-getmeshes-will-cause-infinite-loop-if-one-of-meshes-under-mesh-renderer-mode-is-empty
https://issuetracker.unity3d.com/issues/argumentexception-is-thrown-when-trying-to-convert-enum-to-int32
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-raiseexception-when-calling-jsonutility-dot-fromjson-with-a-corrupted-json-file
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-raiseexception-when-calling-jsonutility-dot-fromjson-with-a-corrupted-json-file
https://issuetracker.unity3d.com/issues/android-datetimeoffset-dot-now-has-incorrect-offset-in-central-european-time-during-daylight-saving-transition-period
https://issuetracker.unity3d.com/issues/adding-event-handler-to-networkchange-dot-networkavailabilitychanged-crashes-the-linux-editor-at-mono-dl-fallback-unregister
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-when-using-paste-material-properties-on-a-material-with-no-assigned-shader
https://issuetracker.unity3d.com/issues/only-one-shader-is-saved-in-the-shadervariantcollection-when-saving-shader-variants-into-an-asset


• シェーダー：一部の VPN ソリューションを使用すると、シェーダーコンパイ

ラーの通信の問題が原因で、エディターでエラーが発生する問題を修正。 

• シェーダー：UsePass のローカルキーワードが、そのパスを使用するシェー

ダーで機能しない問題を修正（1292128） 

• シェーダー：シェーダーのメモリが個々のシェーダーではなく ShaderLab に

割り当てられる問題を修正（1292198） 

• テキスト：TextMesh.color に対する変更が、1 つ前のフレームにレンダリン

グされることがあったバグを修正。(1252193) 

• UI ツールキット：「Inspector」ビューでスクロールが必要になるほど大きな

サイズの Line Renderer の位置リストのパフォーマンスを修正（1296193） 

• ビデオ：[MacOS] ビデオプレイヤーで UrlSource のストリーミングにカクつ

きが発生する（1227128） 

• WebGL：ファイルシステムの初期データによってヒープのサイズ変更がトリ

ガーされた場合に、起動時にクラッシュが発生していた問題を修正。(117436

7) 

• Windows：Nahimic ソフトウェアがインストールされており、かつ Nahimic

OSD.dll によってそのプロセスがゲーム内に挿入されると、D3D11 および D3

D12 グラフィックス API で、ウィンドウモードから全画面排他モードに切り

替えてまた戻したときに、レンダリングがフリーズする問題を修正。(126509

5) 

• Windows：D3D11 および D3D12 グラフィックス API で、全画面モードを変

更すると、Windows プレイヤーがまれにデッドロックする問題を修正。 

• XR：ApplicationInfo が Lumin プラットフォームに正しく入力されていなか

った。(1304736) 

• XR：検証済みの AR Foundation 関連パッケージを 2.1.14 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。 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/cant-enable-slash-disable-local-shader-keyword-variants-when-in-built-player-and-using-usepass
https://issuetracker.unity3d.com/issues/a-transform-update-made-in-the-update-method-is-being-delayed-by-a-frame
https://issuetracker.unity3d.com/issues/linerenderer-points-lists-suffers-from-performance-issues-when-list-is-large
https://issuetracker.unity3d.com/issues/macos-urlsource-streaming-stutters-in-video-player
https://issuetracker.unity3d.com/issues/webgl-build-crashes-if-metadata-is-too-large
https://issuetracker.unity3d.com/issues/webgl-build-crashes-if-metadata-is-too-large
https://issuetracker.unity3d.com/issues/windows-build-freezes-when-switching-between-exclusivefullscreen-and-fullscreenwindow-fullscreenmodes
https://issuetracker.unity3d.com/issues/windows-build-freezes-when-switching-between-exclusivefullscreen-and-fullscreenwindow-fullscreenmodes


 

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.iosAppOnMac フラグ。 

 

変更点 

• GI：最初の手動のベイクが終わるまで、デフォルトのスカイボックスプロー

ブとアンビエントプローブが自動的にベイクされるようにする。(1250293) 

• XR：検証済みの Windows Mixed Reality パッケージをバージョン 2.6.0 に更

新。 

 

改善点 

• iOS：一定の条件下で、中間 AA リゾルブによって追加のテクスチャーがコピ

ーされなくなった 

• パッケージ：Input System パッケージを 1.0.2 にアップグレード 

• シェーダー：プロパティシート内の配列の上限が前のサイズに設定されてい

ることに関する警告を改善（1297245） 

• Timeline：Timeline パッケージをバージョン 1.2.18 に更新 

 

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。 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/skybox-lighting-is-not-shown-after-creating-new-gameobjects-in-the-new-scene
https://issuetracker.unity3d.com/issues/spamming-warning-in-urp-template


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：6dd1c08eedfa 

 


