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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://2020.3.5f1/8095aa901b9b
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/Windows64EditorInstaller/UnitySetup64.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Android-Support-for-Editor-2020.3.5f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/TargetSupportInstaller/UnitySetup-AppleTV-Support-for-Editor-2020.3.5f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/TargetSupportInstaller/UnitySetup-iOS-Support-for-Editor-2020.3.5f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Linux-IL2CPP-Support-for-Editor-2020.3.5f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Linux-Mono-Support-for-Editor-2020.3.5f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Lumin-Support-for-Editor-2020.3.5f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Mac-Mono-Support-for-Editor-2020.3.5f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Universal-Windows-Platform-Support-for-Editor-2020.3.5f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/TargetSupportInstaller/UnitySetup-WebGL-Support-for-Editor-2020.3.5f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Windows-IL2CPP-Support-for-Editor-2020.3.5f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/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/8095aa901b9b/MacEditorInstaller/Unity.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Android-Support-for-Editor-2020.3.5f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-AppleTV-Support-for-Editor-2020.3.5f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-iOS-Support-for-Editor-2020.3.5f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Linux-IL2CPP-Support-for-Editor-2020.3.5f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Linux-Mono-Support-for-Editor-2020.3.5f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Lumin-Support-for-Editor-2020.3.5f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Mac-IL2CPP-Support-for-Editor-2020.3.5f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-WebGL-Support-for-Editor-2020.3.5f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Windows-Mono-Support-for-Editor-2020.3.5f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/MacDocumentationInstaller/Documentation.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/UnityRemote-Android.apk
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/UnityRemoteProject.zip
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/CacheServer.zip
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/builtin_shaders.zip
https://download.unity3d.com/download_unity/8095aa901b9b/UnityRemote-iOS.zip
https://unity3d.com/get-unity/update
https://store.unity.com/


2020.3.5f1 の既知の問題 

• 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） 

• 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） 

• 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） 

• Scene/Game ビュー：[Game ビュー] Play Mode 中に Input System を

使用して Game ビューのドックが解除されてから再度ドックされる

と、ゲームが入力を受け付けなくなる（1320678） 

• 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） 

• 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） 

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/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/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/macos-editor-crashes-when-trying-to-build-asset-bundles-in-initializeonload-or-initializeonloadmethod-time
https://issuetracker.unity3d.com/issues/game-stops-accepting-input-when-the-game-view-undocked-and-re-docked-during-play-mode-using-the-input-system
https://issuetracker.unity3d.com/issues/editor-freezes-when-fixedtimestep-value-in-the-preferences-is-set-to-0-slash-0
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-with-computetilemeshjob-when-generating-navmesh


• 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） 

• 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、Game 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） 

• Terrain（地形）：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） 

• 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） 

• 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） 

• 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） 

• Terrain（地形）：Play Mode に入って数秒経過すると、TreeRendere

r::WillRenderTrees でクラッシュする（1317966） 

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
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/the-camera-doesnt-rotate-in-hdrp-template-with-the-simplecameracontroller-dot-cs-script
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-buildprefabinstancecorrespondingobjectmap-when-overriding-nested-prefab-inside-assetdatabase-dot-startassetediting-block
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/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


• 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） 

• テンプレート：LEGO Model Asset コンポーネントがアタッチされてい

る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） 

• 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） 

• グローバルイルミネーション：「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::Geo

metry::Verify のエラーが大量に発生する（1319133） 

• 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） 

• Windows：[Windows 7] VideoPlayer でビデオをロードすると「Windo

wsVideoMedia error 0xc00d36b4」エラーがスローされる（1306350） 

• 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） 

• 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） 

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
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-when-redoing-and-undoing-pasting-prefabs-in-scene-in-lego-microgame
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/speedtree-asset-breaks-when-trying-to-lightmap
https://issuetracker.unity3d.com/issues/packagemanager-dot-client-dot-searchall-offlinemode-true-returns-an-error-if-user-offline
https://issuetracker.unity3d.com/issues/windows-7-windowsvideomedia-error-0xc00d36b4-error-is-thrown-when-loading-a-video-with-the-videoplayer
https://issuetracker.unity3d.com/issues/increased-reload-time
https://issuetracker.unity3d.com/issues/synchronous-asset-loading-does-not-correctly-load-preload-dependencies


• 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 Play Mode に

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

• クロス：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「C

onstraints」の「Surface Penetration」を 0 に設定すると、クロスの表

示が崩れる（1319488） 

• 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、「Something went wrong saving brush setting」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 Play 

Mode 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） 

 

2020.3.5f1 リリースノート 

改善点 

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/cloth-is-broken-when-parent-gameobject-scale-is-lower-than-1-and-surface-penetration-constraints-are-set-0
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


• グラフィックス：NvnDebugHud でメモリラベルを表示するのに異なる

レイアウトが使用されることで、すべてのラベルが画面に表示されるよ

うになった。 

• グラフィックス：インクルードされるファイルでコンパイルが失敗して

も、Switch シェーダーコンパイラーで正しいエラー行が返されなかっ

たが、これが修正された。 

 

API の変更点 

• 物理演算：追加：各種衝突判定モード（Discrete、Continuous など）

を設定するために、ArticulationBody.collisionDetectionMode プロパ

ティを公開。 

• サービス：変更：分析ダッシュボードを別の場所を指すように更新。 

 

変更点 

• パッケージ：Windows MR パッケージを 4.4.2 に更新。 

• WebGL：URL を現在のブラウザータブで開いてそのタブのページを離

れるのではなく、URL を新しいブラウザータブで開くよう、WebGL プ

ラットフォーム用の Application.OpenURL() の動作を変更。(1320393) 

 

修正点 

• DX12：ネイティブプラグインの API IUnityGraphicsD3D12v5::TextureF

romRenderBuffer と IUnityGraphicsD3D12v6::TextureFromRenderBuf

fer の正しくないパラメータータイプを修正。(1278695) 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/application-dot-openurl-not-working-for-webgl-builds


• エディター：サポートされていないキーコードをショートカット属性で

使用すると、例外がスローされる問題を修正。(1303144) 

• エディター：右クリックメニューの項目が Windows の並べ替え可能な

リスト上で機能しなかった問題を修正。(1307389) 

• エディター：子として貼り付けると、ワールドトランスフォームを維持

するのではなく、親と相対的に貼り付けられるよう問題を修正。(1320

439) 

• エディター：一部のシステムで WinMerge が diff ツールとして検出され

なかった問題を修正。(1303298) 

• GI：グラフィックスバインディングでの NULL ポインタの問題を修正。

(1310875) 

• グラフィックス：そのフレーム中にメッシュデータを変更しているとき

にクラッシュが発生する問題を修正。(1227781) 

• グラフィックス：一部のプラットフォームで Crunch 圧縮されたテクス

チャーを使用すると発生する正しくないキューブマップテクスチャーの

問題を修正。(1282758) 

• グラフィックス：DrawProcedural によって FrameStats に間違った三

角形の数が報告された問題を修正。(1313194) 

• グラフィックス：同じシェーダーかつ異なるプロパティで複数のマテリ

アルを使用しているときに、最初のマテリアルデータがシャドウマップ

のレンダリングに使用されなかった問題を修正。(1304644) 

• グラフィックス：GraphicsFormat.R8G8B8A8_SNorm が Metal 上のブ

レンド可能なレンダーターゲット形式でなかった問題を修正。(131836

4) 

• グラフィックス：最初にグラフィックスコマンドが完了したことを確認

するために、非同期的なテクスチャーの削除の問題を修正。(1280073) 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/shortcut-window-is-blank-and-errors-are-thrown-when-unsupported-button-is-used-in-shortcut-attribute
https://issuetracker.unity3d.com/issues/right-click-options-do-nothing-on-arrays-in-scriptable-object-with-custom-editors
https://issuetracker.unity3d.com/issues/winmerge-is-not-defectected-in-preferences-diff-tool-dropdown
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-rendererscripting-updategimaterialsforrenderer-when-calling-updategimaterials-on-a-null-renderer
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-createdirect3d11surfacefromdxgisurface-when-a-material-in-mesh-renderer-is-selected
https://issuetracker.unity3d.com/issues/incorrect-triangle-counts-reported-to-framestats-when-using-drawprocedural
https://issuetracker.unity3d.com/issues/first-material-data-is-used-for-shadowmap-rendering-when-using-multiple-materials-with-the-same-shader-and-different-properties
https://issuetracker.unity3d.com/issues/unloading-source-asset-immediately-after-blit-source-dest-can-result-in-blank-dest


• IMGUI：「x」ボタンを使用して検索フィールドをクリアすると、変更

されたイベントが登録されない問題を修正。(1306036) 

• macOS：Unity が署名した後にバイナリを再署名すると、エラー「file 

not in an order that can be processed (code signature data out of plac

e):」が発生して失敗する問題を修正。(1324168) 

• macOS：生成された Xcode プロジェクトに含まれるようになってい

た、Windows と Linux のネイティブプラグインの問題を修正。(132104

9) 

• パッケージマネージャー：プロジェクトを開くときに、読み取りアクセ

スしか必要ないにもかかわらず、パッケージマネージャーが書き込み可

能アクセスを要求した問題を修正。(1263378) 

• パッケージマネージャー：UPM 操作の後、プロジェクトのマニフェス

トとロックファイルが変更されなかったときは、それらがチェックアウ

トされないよう問題を修正。(1263363) 

• パッケージマネージャー：プロジェクトのアップグレード中、プロジェ

クトを開いてすぐにパッケージマネージャーによって書き込み可能にさ

れたときに、プロジェクトのマニフェストとロックファイルがチェック

アウトされなかった問題を修正。(1263362) 

• パーティクル：C# Job System の統合に対して不足しているパーティク

ル属性があった問題を修正。(1312288) 

• パーティクル：プロファイラーで間違って Prewarm とラベル付けされ

た Simulate の動作を修正。(1296365) 

• 物理演算：ArticulationBody が接触ペアの一部であったときに、Collisi

on.relativeVelocity が間違って計算されていた問題を修正。(1310485) 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/endchangecheck-is-not-triggered-when-clearing-the-imgui-search-field-by-pressing-the-x-button
https://issuetracker.unity3d.com/issues/resigning-unity-built-macos-app-results-in-code-signature-data-out-of-place-out-of-place-error
https://issuetracker.unity3d.com/issues/xcode-macos-copyplugins-phase-in-xcode-build-phases-includes-dll-files
https://issuetracker.unity3d.com/issues/xcode-macos-copyplugins-phase-in-xcode-build-phases-includes-dll-files
https://issuetracker.unity3d.com/issues/packman-package-manager-resolver-asks-for-writable-access-when-opening-a-project-even-though-it-only-needs-readable-access
https://issuetracker.unity3d.com/issues/packman-files-arent-checked-out-when-they-are-made-writable-by-package-manager-upon-opening-a-project
https://issuetracker.unity3d.com/issues/particlesystemjobdata-does-not-expose-methods-for-modifying-mesh-index-when-using-unityengine-dot-particlesystemjobs
https://issuetracker.unity3d.com/issues/particlesystem-dot-prewarm-is-caused-when-calling-particlesystem-dot-simulate-even-if-prewarm-option-is-disabled-on-the-particlesystem
https://issuetracker.unity3d.com/issues/collision-dot-relativevelocity-always-return-zero-when-using-articulationbody-on-collision


• 物理演算：Kinematic Rigidbody2D が別の Rigidbody2D の子としてネ

ストされたときに、MovePosition/MoveRotation コマンドを受け付け

なかった問題を修正。(1320783) 

• プロファイラー：UnsafeUtility で割り当てられたメモリの追跡に関す

る問題を修正。(1320540) 

• サービス：Apple M1 ハードウェアでクラッシュレポートのシンボルア

ップローダープロセスがクラッシュする問題を修正。 

• サービス：特定の dSYM ファイルの解析時にクラッシュレポートのシン

ボルアップローダープロセスがクラッシュする問題を修正。(1312498) 

• シェーダー：ステージに対する唯一の入力が PrimitiveID であったとき

にクラッシュする問題を修正。(1289378) 

• シェーダー：シェーダーをアップグレード中にまれにクラッシュする問

題を修正。(1299790) 

• シェーダー：キャッシングプリプロセッサーで #pragma once ディレ

クティブが正しく機能していなかった問題を修正。(1322879) 

• シェーダー：ビルドターゲットがコンソールに設定されていたときに、

エディター内にレンダリングされていないデフォルトのスプライトマテ

リアルを、スプライトが使用していた問題を修正。(1318066) 

• シェーダー：textureQueryLod GLSL 関数のために HLSLcc によって間

違ったコードが生成された問題を修正。(1314040) 

• シェーダー：キャッシングプリプロセッサーを使用しているときに、エ

ラーの場所として正しくない行番号がシェーダーファイルに報告される

問題を修正。(1318689) 

• Timeline：Time.timeScale が 0 であったときに、更新モードが GameT

ime に設定された Timeline 上で Timeline のオーディオが再生される問

題を修正。（1269783） 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/physics-inconsitency-with-nested-rigidbody-and-rigidbody2d
https://issuetracker.unity3d.com/issues/unsafeutility-dot-malloc-allocations-are-not-tracked-correctly-in-memory-profiler-and-leak-memory
https://issuetracker.unity3d.com/issues/macos-m1-segmentation-fault-error-is-thrown-when-running-the-usymtool-on-a-m1-machine
https://issuetracker.unity3d.com/issues/internal-error-communicating-with-the-shader-compiler-process-when-sv-primitiveid-is-the-only-input-signature
https://issuetracker.unity3d.com/issues/editor-crashes-on-upgradeoldshadersyntax-when-shaders-are-being-upgraded-during-importing-process
https://issuetracker.unity3d.com/issues/dot-hlsl-file-doesnt-get-included-when-using-number-pragma-once
https://issuetracker.unity3d.com/issues/shader-compiler-fails-to-generate-vulkan-output-when-hlsl-texture-method-calculatelevelofdetail-is-used
https://issuetracker.unity3d.com/issues/errors-shown-in-the-console-window-point-to-the-incorrect-line-number-in-shader-code
https://issuetracker.unity3d.com/issues/timeline-audio-is-not-paused-when-setting-audiolistener-dot-pause-to-true


• ビデオ：ビデオであるフレームにシークした後に、VideoPlayer.frame

Ready が呼び出されなかった問題を修正。(1302462) 

• Windows：カスタムカーソルを設定すると、カーソルサイズに関して 

Windows DPI と簡単操作設定が考慮されない問題を修正。(1305480) 

• Windows：Win10 SDK が適切にインストールされなかった問題を修

正。(1308226) 

• XR：XR シングルパスレンダリングでの CommandBuffer.SetRenderTa

rget() の問題を修正。(1261545) 

• XR：深度バッファの共有のサポートに関する問題を修正。(1242142) 

• XR：XR レンダリングを崩すフレームデバッガーエディターの問題を修

正。(1275361) 

• XR：アロケーターによってシステムログに大量のログが発生する原因

となっていた、一時文字列の不適切な使用に関するいくつかの問題を修

正。(1284830) 

 

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： 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/videoplayer-dot-frameready-does-not-get-invoked-after-seeking-a-video-to-a-frame
https://issuetracker.unity3d.com/issues/windows-max-mouse-cursor-size-is-limited-when-using-cursor-dot-setcursor-and-cannot-be-increased-past-a-certain-threshold
https://issuetracker.unity3d.com/issues/hub-doesnt-install-windows-10-sdk-properly
https://issuetracker.unity3d.com/issues/xr-xr-sdk-commandbuffer-dot-setrendertarget-is-causing-to-render-different-in-each-eye-when-using-single-pass-instanced-mode
https://issuetracker.unity3d.com/issues/shared-depth-buffer-not-populated-properly-breaking-wmr-reprojection
https://issuetracker.unity3d.com/issues/xr-quest-frame-debugger-frame-debugger-first-freezes-unity-then-breaks-xr-rendering-and-head-tracking


• 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 

 

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：8095aa901b9b 

 


