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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://2020.3.3f1/76626098c1c4
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/Windows64EditorInstaller/UnitySetup64.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Android-Support-for-Editor-2020.3.3f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/TargetSupportInstaller/UnitySetup-AppleTV-Support-for-Editor-2020.3.3f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/TargetSupportInstaller/UnitySetup-iOS-Support-for-Editor-2020.3.3f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Linux-IL2CPP-Support-for-Editor-2020.3.3f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Linux-Mono-Support-for-Editor-2020.3.3f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Lumin-Support-for-Editor-2020.3.3f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Mac-Mono-Support-for-Editor-2020.3.3f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Universal-Windows-Platform-Support-for-Editor-2020.3.3f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/TargetSupportInstaller/UnitySetup-WebGL-Support-for-Editor-2020.3.3f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Windows-IL2CPP-Support-for-Editor-2020.3.3f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/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/76626098c1c4/MacEditorInstaller/Unity.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Android-Support-for-Editor-2020.3.3f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-AppleTV-Support-for-Editor-2020.3.3f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-iOS-Support-for-Editor-2020.3.3f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Linux-IL2CPP-Support-for-Editor-2020.3.3f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Linux-Mono-Support-for-Editor-2020.3.3f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Lumin-Support-for-Editor-2020.3.3f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Mac-IL2CPP-Support-for-Editor-2020.3.3f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-WebGL-Support-for-Editor-2020.3.3f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Windows-Mono-Support-for-Editor-2020.3.3f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/MacDocumentationInstaller/Documentation.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/UnityRemote-Android.apk
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/UnityRemoteProject.zip
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/CacheServer.zip
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/builtin_shaders.zip
https://download.unity3d.com/download_unity/76626098c1c4/UnityRemote-iOS.zip
https://unity3d.com/get-unity/update
https://store.unity.com/


2020.3.3f1 の既知の問題 

• 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） 

• Addressable Asset：PreloadManager::WaitForAllOperationToComple

te のパフォーマンス上のバグ（1322086） 

• 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） 

• 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：Play Mode 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

接ライティングが含まれない（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） 

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/performance-bug-reported-by-the-dots-team-in-preloadmanager-waitforalloperationtocomplete
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
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


• 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） 

• Mono：ビルドされたプレイヤーの停止に数秒かかる（1295072） 

• 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 のエラーが大量に送信される（1319133） 

• macOS：Unity によって構築された macOS アプリを再署名すると、

「code signature data out of place」という本来ある場所にないことを

示すエラーが発生する（1324168） 

• 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） 

• 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） 

• 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） 

• スクリプティング：スクリプトのコンパイルに時間がかかる（131792

6） 

• XR：OpenXR + URP + UWP のレンダリングがスタックする（132383

3） 

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/built-player-takes-multiple-seconds-to-shut-down
https://issuetracker.unity3d.com/issues/speedtree-asset-breaks-when-trying-to-lightmap
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/cloth-is-broken-when-parent-gameobject-scale-is-lower-than-1-and-surface-penetration-constraints-are-set-0
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/mobile-fixedupdate-gets-called-multiple-times-before-the-first-update-when-build-is-run-on-a-device
https://issuetracker.unity3d.com/issues/increased-script-compilation-time
https://issuetracker.unity3d.com/issues/increased-script-compilation-time
https://issuetracker.unity3d.com/issues/openxr-plus-urp-plus-uwp-rendering-stuck
https://issuetracker.unity3d.com/issues/openxr-plus-urp-plus-uwp-rendering-stuck


• 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） 

• 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） 

• 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） 

• 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） 

• 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） 

 

2020.3.3f1 リリースノート 

システム要件の変更 

改善点 

• GI：メモリに関連するロギングをコンソールからログファイルに移動。 

 

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/editor-crashes-on-upgradeoldshadersyntax-when-shaders-are-being-upgraded-during-importing-process
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crashes-on-mono-class-init-when-entering-play-mode-after-recompiling-scripts
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


変更点 

• アセットパイプライン：Addressables を 1.16.16、スクリプタブルビル

ドパイプラインを 1.15.2 に更新。追加情報については、各パッケージ

の変更履歴を確認してください。 

• Linux：「X11 did not respond within x milliseconds」エラーをログに

記録される警告に変換。(1309607) 

 

修正点 

• 2D：Physics2D モジュールが有効になっていた場合に、「Create」の

「Physics Material 2D」のメニュー項目を利用できなかった問題を修

正。(1300647) 

• 2D：ユーザーが「Assets」 > 「Create」 > 「2D」 > 「Sprites」メニュ

ーでスプライトを作成中に、基本のスプライトシェイプを作成できなか

った問題を修正。デフォルトの 2D スプライトテクスチャーからボーダ

ーのビジュアルを削除。(1299684) 

• Android：APK をアプリバンドルから展開中に「failed to load libMain.

so」エラーを引き起こす問題を修正。(1314472) 

• アニメーション：animatorControllerPlayable に速度を設定しても、

その子アニメーションクリップの速度には影響しなかった問題を修正。

(1304259) 

• エディター：無効なスクリプタブルオブジェクトがサブアセットとして

追加され、シリアル化中にエディターのクラッシュを引き起こす原因と

なっている問題を修正。(1257558) 

• エディター：「Enter Play Mode Options」がオンになっていた場合

に、OnDrawGizmos 関数が呼び出されなかった問題を修正。(1296270) 

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/the-physicsmaterial-2d-cant-be-created-when-the-2d-sprite-package-is-not-installed
https://issuetracker.unity3d.com/issues/some-2d-sprite-shapes-are-missing-when-trying-to-create-standard-sprites
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/animationclipplayables-speed-parameter-cant-be-adjusted-when-setting-the-speed-with-animatorcontrollerplayable-setspeed
https://issuetracker.unity3d.com/issues/editor-crashes-when-applying-changes-to-custom-scriptedimporter-asset
https://issuetracker.unity3d.com/issues/ondrawgizmos-function-is-not-called-when-the-enter-play-mode-options-is-enabled


• エディター：進捗バーのすぐ近くで EditorUtility.DisplayProgressBar 

と一緒に EditorUtility.CompressTexture を呼び出すときの進捗バーに

関連するアサートを修正。(1308740) 

• エディター：[Collab] パッケージマネージャーによってデフォルトのパ

ッケージが初期化されるように、Plastic クラウドのプロジェクトをダ

ウンロードする処理を延期。(1319580) 

• グラフィックス：CustomRenderTexture でマテリアルを変更している

ときに、無効なシェーダーパスのインデックスによってクラッシュが発

生する問題を修正。(1300770) 

• グラフィックス：テクスチャーを EXR 用に PIZ 形式に圧縮すると、ス

タックオーバーフローの例外が発生する問題を修正。(1312104) 

• グラフィックス：色空間の変更プロンプトをローカライズできなかった

問題を修正。(1288007) 

• グラフィックス：インスペクターからランタイム CustomRenderTextu

re を .png にエクスポートできなかった問題を修正。(1284784) 

• グラフィックス：Texture2DArray、Texture3D、Texture2D のインスペ

クターで元に戻す（ctrl+z）アクションが許可されるように問題を修

正。(1175907) 

• グラフィックス：SRP での OnBecameVisible のコールバックの後に、

レンダラーのデータの同期が取れなくなった問題を修正。(1311717) 

• グラフィックス：Animate Cross-fadingフラグが有効になっていたとき

の、LOD の意図しないクロスフェードを修正。(1305495) 

• IL2CPP：Unity プロジェクトで読み取り専用のファイルがネイティブプ

ラグインとして検出されていたことが原因で失敗したビルドの問題を修

正。(1313412) 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/error-in-console-when-using-the-progress-bar-api-along-with-texture-compression
https://issuetracker.unity3d.com/issues/editor-crashes-when-changing-customrendertextures-material-shader-if-the-new-shader-has-a-mismatched-number-of-passes
https://issuetracker.unity3d.com/issues/using-texture2d-dot-exrflags-dot-compresspiz-causes-stackoverflowexception
https://issuetracker.unity3d.com/issues/texture-argumentexception-thrown-when-custom-render-texture-is-exported-from-its-preset
https://issuetracker.unity3d.com/issues/texturecubemap-texture2darray-texture3d-and-texture2d-type-asset-inspector-undo-functionality-is-broken
https://issuetracker.unity3d.com/issues/in-order-to-call-gettransforminfoexpectuptodate-rendererupdatemanager-dot-updateall-must-be-called-first-when-entering-play-mode
https://issuetracker.unity3d.com/issues/windows-build-fails-due-to-read-only-files-detected-as-native-plugins-by-unity


• IMGUI：インスペクターでスプライトを配列にドロップしているときに 

null オブジェクトが作成されていた問題を修正。(1281986) 

• IMGUI：ブラウザーの「Project」ウィンドウで Home キーを押しても

カーソルがテキストの最初にジャンプしなかった問題を修正。(128712

1) 

• macOS：他のアプリが現在アクティブである間に、Unity Editor でツ

ールチップがアクティベートされたときの問題を修正。(1269177) 

• パッケージ：Windows のエディターからビルドターゲットを macOS 

スタンドアロンに設定すると発生する、Recorder パッケージのエラー

を修正。(1304944) 

• パーティクル：パーティクルシステムが割り当てられていないモジュー

ルを使用するとクラッシュする問題を修正。(1319658) 

• 物理演算：メッシュコライダーのエラーメッセージにオブジェクトへの

パスが含まれていなかった問題を修正。(1318366) 

• プレハブ：すでにイベントがあったより深いレベルのプレハブに新しい

イベントを追加して割り当てると、新しく追加したイベントが破損する

問題を修正。(1292519) 

• シーンマネージャー：オブジェクトが DontSave フラグ付きのゲームオ

ブジェクトの子であった場合に、それらのオブジェクトが適切にクリー

ンアップされなかった問題を修正。(1157422, 1309142) 

• Scene/Game ビュー：コライダーのデバッグボリュームを最初にクリ

ックしても選択されなかった Physics Debugger の問題を修正。(13097

68) 

• スクリプティング：UI Toolkit パッケージをプロジェクトに追加してい

るときに、パッケージからインポートされたスクリプトが却下され、例

外が報告されていた問題を修正。(1269167) 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/dropping-sprite-in-a-reorderable-list-will-add-a-null-object
https://issuetracker.unity3d.com/issues/the-cursor-does-not-jump-to-the-start-of-the-text-field-when-using-home-key-while-renaming-assets-in-the-project-window
https://issuetracker.unity3d.com/issues/the-cursor-does-not-jump-to-the-start-of-the-text-field-when-using-home-key-while-renaming-assets-in-the-project-window
https://issuetracker.unity3d.com/issues/mac-tooltip-and-certain-buttons-in-the-editor-cause-loss-of-focus-on-top-level-windows-when-vs-or-vs-code-debugger-is-attached
https://issuetracker.unity3d.com/issues/error-appears-when-installing-unity-recorder-package-on-windows-editor-with-target-platform-set-to-mac-os-x
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/this-meshcollider-requires-the-mesh-to-be-marked-as-readable-error-does-not-give-enough-information-to-find-gameobject
https://issuetracker.unity3d.com/issues/adding-and-applying-new-events-to-a-deeper-level-prefab-when-there-is-an-event-already-corrupts-the-newly-added-events
https://issuetracker.unity3d.com/issues/gameobjects-with-hideflags-dot-dontsave-raise-an-error-when-reloading-the-scene
https://issuetracker.unity3d.com/issues/cant-destroy-transform-component-error-is-thrown-when-closing-a-scene-that-contains-a-dontsave-prefab-with-a-child
https://issuetracker.unity3d.com/issues/mouse-selection-in-physics-debugger-prioritizes-mesh-gameobjects-over-gameobjects-with-colliders
https://issuetracker.unity3d.com/issues/mouse-selection-in-physics-debugger-prioritizes-mesh-gameobjects-over-gameobjects-with-colliders
https://issuetracker.unity3d.com/issues/unityexception-and-argumentexception-errors-are-thrown-when-ui-toolkit-is-added-to-a-new-project


• スクリプティング：ApiUpdater によってセーフモードでの更新がスキ

ップされる可能性があった問題を修正。(1280167) 

• スクリプティング：Logger.logEnabled が false に設定された場合に、

例外のログがコンソールに記録されていた問題を修正。(1311534) 

• シリアル化：SerializeReference によって参照されているクラスの enu

m フィールドのinspector表示の修正。(1304095) 

• シリアル化：SerializedReference のすべてのオブジェクトがインスタ

ンス化されるまで、SerializedReference によって参照されるオブジェ

クトに対する OnAfterDeserialization の呼び出しを遅らせるよう修正。

(1245749) 

• Timeline：最初の数フレームがスキップされて AudioClipPlayable が再

生される問題を修正。(1302398) 

• Timeline：オーディオトラックがプレイヤーの Timeline の最初のフレ

ームから始まる場合に、いくつかのサンプルが不足していた問題を修

正。(1215183) 

• UI ツールキット：UI ツールキットのテキストに再生モードの着色が 2 

回適用される問題を修正。(1283050) 

• UI ツールキット：パーティクルシステムのインスペクターでのレンダ

ラーへのマテリアルの割り当てを修正。(1308966) 

• バージョン管理：Provider.preCheckoutCallback が null 以外の値に設

定されている間に、プロジェクトが Unity の新しいバージョンに更新さ

れると、ProjectVersion.txt ファイルが間違って更新されていた問題を

修正。(1291360) 

• ビデオ：VideoPlayer.Play の前に VideoPlayer.Pause が呼び出されたと

きに、ビデオの再生が任意のフレームから始まっていた問題を修正。(1

297648) 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/exceptions-get-logged-in-the-console-when-the-logger-dot-logenabled-is-set-to-false
https://issuetracker.unity3d.com/issues/serializereference-deserialization-callbacks-are-not-called-properly
https://issuetracker.unity3d.com/issues/audioclipplayable-played-with-first-couple-of-frames-skipped
https://issuetracker.unity3d.com/issues/audio-track-is-missing-some-samples-if-it-starts-at-the-first-frame-of-a-timeline-in-player
https://issuetracker.unity3d.com/issues/unable-to-switch-to-different-material-when-selecting-another-material-from-asset-selector-window-on-particle-system-material
https://issuetracker.unity3d.com/issues/plastic-scm-precheckoutcallback-throws-an-exception-on-project-startup
https://issuetracker.unity3d.com/issues/video-starts-playing-from-an-arbitrary-frame-when-videoplayer-dot-pause-is-called-before-videoplayer-dot-play
https://issuetracker.unity3d.com/issues/video-starts-playing-from-an-arbitrary-frame-when-videoplayer-dot-pause-is-called-before-videoplayer-dot-play


• ビデオ：シーク中に VideoPlayer.frame が間違っていた問題を修正。(1

290698) 

• WebGL：iOS 14.4 上で Chrome ブラウザーと Firefox ブラウザーのロー

ドが失敗する問題を修正。iOS デバイスで Chrome ブラウザーと Firefo

x のブラウザーを検出するためのサポートを追加しました。(1316861) 

• XR：エディター内で複数回実行された後に例外がスローされる Phrase

Recognizer の問題を修正。(1301363) 

• XR：XR デバイスが有効になっていなかったときの、ステレオカメラ以

外のフルスクリーンでない画面でのビューポート領域の処理の問題を修

正。(1319352) 

 

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。 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/videoplayer-dot-frame-returns-last-frame-of-the-paused-video-instead-of-frame-that-is-declared-via-ui-or-script
https://issuetracker.unity3d.com/issues/videoplayer-dot-frame-returns-last-frame-of-the-paused-video-instead-of-frame-that-is-declared-via-ui-or-script
https://issuetracker.unity3d.com/issues/phraserecognizer-throws-an-assertion-failed-error-when-executing-keywordrecognizer-dot-start-three-times
https://issuetracker.unity3d.com/issues/non-stereo-viewport-rects-are-incorrect-in-vr-mode


• 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：76626098c1c4 

 


