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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://2020.3.12f1/b3b2c6512326
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/Windows64EditorInstaller/UnitySetup64.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Android-Support-for-Editor-2020.3.12f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/TargetSupportInstaller/UnitySetup-AppleTV-Support-for-Editor-2020.3.12f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/TargetSupportInstaller/UnitySetup-iOS-Support-for-Editor-2020.3.12f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Linux-IL2CPP-Support-for-Editor-2020.3.12f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Linux-Mono-Support-for-Editor-2020.3.12f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Lumin-Support-for-Editor-2020.3.12f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Mac-Mono-Support-for-Editor-2020.3.12f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Universal-Windows-Platform-Support-for-Editor-2020.3.12f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/TargetSupportInstaller/UnitySetup-WebGL-Support-for-Editor-2020.3.12f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/TargetSupportInstaller/UnitySetup-Windows-IL2CPP-Support-for-Editor-2020.3.12f1.exe
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/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/b3b2c6512326/MacEditorInstaller/Unity.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Android-Support-for-Editor-2020.3.12f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-AppleTV-Support-for-Editor-2020.3.12f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-iOS-Support-for-Editor-2020.3.12f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Linux-IL2CPP-Support-for-Editor-2020.3.12f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Linux-Mono-Support-for-Editor-2020.3.12f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Lumin-Support-for-Editor-2020.3.12f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Mac-IL2CPP-Support-for-Editor-2020.3.12f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-WebGL-Support-for-Editor-2020.3.12f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/MacEditorTargetInstaller/UnitySetup-Windows-Mono-Support-for-Editor-2020.3.12f1.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/MacDocumentationInstaller/Documentation.pkg
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/UnityRemote-Android.apk
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/UnityRemoteProject.zip
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/CacheServer.zip
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/builtin_shaders.zip
https://download.unity3d.com/download_unity/b3b2c6512326/UnityRemote-iOS.zip
https://unity3d.com/jp/get-unity/update
https://store.unity.com/ja/


2020.3.12f1 の既知の問題 

• 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） 

• 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） 

• アセットインポートパイプライン：MRTK のビルドウィンドウを使用し

て appx パッケージをビルドする際、アセットをインポートすると無限

ループが発生する（1339823） 

• 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） 

• グローバルイルミネーション：Terrain（地形）のスカルプトとライト

マップのベイク中にクラッシュする（1266511） 

• 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） 

• グローバルイルミネーション：「Generate Lighting」ボタンを使用し

ているときはリフレクションプローブを更新するのに 2 回再ベイクする

必要がある（1334283） 

• IL2CPP：1 つのプロジェクトでSyncVars、SyncList を組み合わせて使

用すると、ビルドが失敗する（1328966） 

• Linux：新しいショートカットプロフィールを作成するときに、エディ

ターが「GfxFramebufferGLES::SetBackBufferColorDepthSurface」に

よりクラッシュするかフリーズする（1334874） 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-with-computetilemeshjob-when-generating-navmesh
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/infinity-loop-on-importing-assets-when-building-appx-package-via-mrtk-build-window
https://issuetracker.unity3d.com/issues/prefabs-are-reimporting-every-time-a-code-change-is-made
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-while-sculpting-terrain
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/reflection-probes-must-be-rebaked-twice-to-update-when-using-generate-lighting-button
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/editor-crashes-at-gfxframebuffergles-setbackbuffercolordepthsurface-or-freezes-when-creating-a-new-shortcut-profile


• 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） 

• Metal：2 つ目のモニターが接続されると、ゲーム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） 

• モバイルグラフィックス：[iOS] USB-C ポートを使用して外部ディスプ

レイを接続するときにプレイヤーがクラッシュする（1321153） 

• OpenGL：プロジェクトがビルドされると OpenGL の API で SRP Batch

er が動作しない（1331098） 

• Packman：パッケージマネージャー/My Assets：有料のアセットスト

アのパッケージをダウンロードしようとすると、401 応答コードが返さ

れる（1335976） 

• 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） 

• 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） 

• プロファイリング：より高いフレーム数が設定されていると GarbageC

ollectAssets が頻繁にトリガーされる（1332708） 

• プロファイリング：「Timeline」ビューを操作したり、スレッド数の

多いデータを確認したりすると、プロファイラーのパフォーマンスが低

下する（1339407） 

• 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） 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/linux-editor-crashes-at-xfreex11xcbstructure-when-loading-tutorials
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/ios-player-crashing-when-connecting-external-display-via-usb-c-port
https://issuetracker.unity3d.com/issues/srp-batcher-not-working-with-opengl-apis-when-the-project-is-built
https://issuetracker.unity3d.com/issues/package-manager-slash-my-assets-401-response-code-trying-to-download-a-paid-asset-store-package
https://issuetracker.unity3d.com/issues/user-cant-easily-configure-location-of-both-upm-and-asset-store-package-local-cache
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/garbagecollectassets-is-triggered-frequently-when-higher-frame-counts-are-set
https://issuetracker.unity3d.com/issues/poor-profiler-performance-when-navigating-the-timeline-view-and-reviewing-data-with-many-threads
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-buildprefabinstancecorrespondingobjectmap-when-overriding-nested-prefab-inside-assetdatabase-dot-startassetediting-block


• 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） 

• 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） 

• スクリプティング：[Android][Mono][IL2CPP] 特定の SslStream コンス

トラクターを実行すると「Unable to find libc」エラーがスローされる

（1022228） 

• 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） 

• 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） 

• Terrain（地形）：再生モードに入って数秒経過すると、TreeRendere

r::WillRenderTrees でクラッシュする（1317966） 

• uGUI：RectMask2D の Softness プロパティーを TextMeshPro テキス

トで使用しても機能しない（1331297） 

• Windows：チュートリアルプロジェクトを終了して保持するとエディ

ターがクラッシュする（1338299） 

 

2020.3.12f1 リリースノート 

改善点 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/crashes-on-mono-class-init-when-entering-play-mode-after-recompiling-scripts
https://issuetracker.unity3d.com/issues/increased-reload-time
https://issuetracker.unity3d.com/issues/android-mono-il2cpp-unable-to-find-libc-error-thrown-when-executing-certain-sslstream-constructor
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-when-redoing-and-undoing-pasting-prefabs-in-scene-in-lego-microgame
https://issuetracker.unity3d.com/issues/missing-libdl-dot-so-library-causes-crash-when-entering-playmode-for-the-second-time-or-closing-the-editor
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-treerenderer-willrendertrees-when-being-in-play-mode-for-several-seconds
https://issuetracker.unity3d.com/issues/rectmask2d-softness-property-has-no-effect-when-used-on-textmeshpro-text
https://issuetracker.unity3d.com/issues/editor-crashes-when-exiting-and-keeping-a-new-micrograme-project


• IL2CPP：ソースファイルのハッシュが正しく提供され、ソースファイ

ルが変更されたタイミングをマネージドデバッガーで判断して適切な警

告を表示できるようになる。 

• パーティクル：モジュールヘッダーのコンテキストメニューによるモジ

ュール全体のコピー/貼り付けのサポートを追加。(1314490) 

• プロファイラー：既存のラベルリストに実際の値を指定するために、不

足しているメモリラベルのサイズをメモリスナップショット形式に追

加。このデータにアクセスするための API は、メモリプロファイラーパ

ッケージ内にある 

• プロファイラー：プロファイラーのメモリ統計データを追加。データ

は、プロファイラーウィンドウにあるプロファイラーモジュールのデー

タに類似している 

• プロファイラー：プロファイラーのターゲットデータをメモリスナップ

ショット形式に追加。データは Unity バージョン、製品名、gfx メモリ

の合計、物理メモリの合計などの要素で構成される 

• プロファイラー：メモリプロファイラーパッケージを使用して取得する

ために、マネージヒープのセクションタイプをスナップショット形式内

でエンコード 

• プロファイラー：アセット間の接続を適切に報告するように、メモリプ

ロファイラーのネイティブ接続レポートを変更 

 

API の変更点 

• サービス：変更：一部のプラットフォームでは、Analytics モジュール

が完全に削除される。Analytics から何かを参照するユーザーコード

は、これらのプラットフォームでコンパイルされない。この状況ではコ

https://issuetracker.unity3d.com/issues/particle-system-module-values-are-not-copied-when-right-clicking-and-selecting-copy-option


ードを #ifdef でコメントアウトする必要があることをユーザーに通知

するようドキュメントを更新。(1333730) 

 

変更点 

• Android：Android Logcat パッケージのバージョンを 1.2.2 に更新。詳

細については、パッケージの変更履歴を確認。https://docs.unity3d.co

m/Packages/com.unity.mobile.android-logcat@1.2/changelog/CHAN

GELOG.html 

• グラフィックス：ポストプロセッシング v2 パッケージをバージョン 3.

1.1 に更新。詳細については、パッケージの変更履歴を確認。https://d

ocs.unity3d.com/Packages/com.unity.postprocessing@3.1/changelo

g/CHANGELOG.html 

• パッケージ：com.unity.purchasing を 3.2.1 に更新。以下のページでパ

ッケージの変更履歴を確認：https://docs.unity3d.com/Packages/co

m.unity.purchasing@3.2/changelog/CHANGELOG.html 

• パッケージ：com.unity.cinemachine をバージョン 2.6.5 に更新。詳細

については、パッケージの変更履歴を確認。https://docs.unity3d.com

/Packages/com.unity.cinemachine@2.6/changelog/CHANGELOG.htm

l 

 

修正点 

• 2D：スプライトエディターで保存されていない変更があるときに、テ

クスチャスプライトモードを変更するとエラーが発生する問題を修正。

(1290045) 

https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.cinemachine@2.6/changelog/CHANGELOG.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.cinemachine@2.6/changelog/CHANGELOG.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.cinemachine@2.6/changelog/CHANGELOG.html


• 2D：特定の状況で「Sprite Editor」ウィンドウが適用後に正しくリセ

ットされなかった問題を修正。(1322204) 

• 2D：「Sprite Editor」ウィンドウがフォーカスされていないときに選

択の変更が行われるとウィンドウが更新されない問題を修正。(132706

5) 

• 2D：適用する必要のある待機中の変更がある場合に「Sprite Editor」

ウィンドウが閉じられると、エディターウィンドウの「Save Change

s」ダイアログが表示されていた問題を修正。(1274232) 

• 2D：Unity が特定の状況で再起動されると、「Sprite Editor」ウィンド

ウの表示が空白になっていた問題を修正。(1330622) 

• AI：ナビメッシュの領域の計算プロセス中の「スイープ」メモリ割り当

ての問題を修正。(1332341) 

• AI：基盤となるナビメッシュの変更により、NavMeshAgent のパス上の 

OffMeshLink が切断されるとまれにクラッシュが発生していた問題を修

正。(1298211) 

• Android：Application.Quit() の実行中にクラッシュする問題を修正。(1

315010) 

• アセットパイプライン：インポートワーカーで使用中のアセットを削除

すると、更新の無限ループが発生する問題を修正。(1263755) 

• アセットパイプライン：FindAssets に渡される前に検索パスがサニタ

イズされていなかった問題を修正。(1334620) 

• コア：Loading.PreloadManager のクラッシュを修正。(1320358) 

• DX12：低解像度を画面解像度に変更するときに画面のちらつきが発生

していた問題を修正。(1334646) 

• エディター：GUILayout.Toolbar の外側のボタンと中央のボタンのフォ

ントの違いを削除するときの問題を修正。(1326270) 

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/2d-spriteeditor-while-sprite-editor-tab-is-not-in-focus-sprite-rects-will-not-be-updated-and-causes-visual-errors
https://issuetracker.unity3d.com/issues/2d-spriteeditor-while-sprite-editor-tab-is-not-in-focus-sprite-rects-will-not-be-updated-and-causes-visual-errors
https://issuetracker.unity3d.com/issues/uielement-uielement-is-not-compatible-error-is-thrown-while-closing-spriteeditor-window-without-applying
https://issuetracker.unity3d.com/issues/webgl-index-out-of-bounds-exception-is-thrown-when-loading-a-navmesh
https://issuetracker.unity3d.com/issues/crash-on-unityplayer-unitymain-worldtotile-when-using-navmesh-agents
https://issuetracker.unity3d.com/issues/android-signal-11-gets-called-instead-of-signal-9-when-using-application-dot-quit
https://issuetracker.unity3d.com/issues/android-signal-11-gets-called-instead-of-signal-9-when-using-application-dot-quit
https://issuetracker.unity3d.com/issues/assetdatabase-dot-findassets-fails-to-open-folders-if-search-string-has-a-trailing-forward-slash
https://issuetracker.unity3d.com/issues/mobile-high-crash-rates-in-loading-dot-preloadmanager
https://issuetracker.unity3d.com/issues/guilayout-dot-toolbar-middle-buttons-use-a-different-font-than-outer-buttons


• エディター：大きなサムネイルオブジェクトフィールドでテクスチャが

正しく拡大縮小されない問題を修正。(1330963) 

• GI：CPU バージョンの A-Trous ライトマップのノイズ除去により、三

角形に整列されたアーティファクトがフィルタリングされた出力に導入

されるのを防止。(1255973) 

• グラフィックス：ポイント同士が近すぎると、ラインとトレイルが変形

していた問題を修正。(1275386) 

• グラフィックス：想定されるサイズ/ストライドの設定と一致しないメ

ッシュが Skinned Mesh Renderer に割り当てられると GPU のクラッシ

ュを引き起こす可能性がある問題、およびスキニングが発生する可能性

のある直前に Skinned Mesh Renderer が使用されていた問題を修正。 

• IL2CPP：MetadataCache::GetGenericInst においてメモリを割り当て

る際の競合状態によってクラッシュが発生する問題を修正。(1323462) 

• IL2CPP：スラッシュとスペースで終わる型名の不適切な C++ コメント

を修正。(1328322) 

• IL2CPP：派生型の MakeTypedReference の正しくない動作を修正。こ

れにより、BinaryFormatter の一部のケースが正しく機能する。(12697

71) 

• IL2CPP：ARM アーキテクチャでの Mathf.Infinity を使用した Mathf.Ro

undToInt の正しくない動作を修正。(1323419) 

• IL2CPP：ILRepack で処理されたアセンブリに埋め込みリソースがロー

ドされなかった問題を修正。(1323772) 

• IL2CPP：Dns.GetHostEntry が空の文字列で呼び出されたときにローカ

ルホストに関する情報が返される問題を修正。(1326854) 

• IL2CPP：デバッガーが例外を処理している間、スクリプトのデバッグ

中に断続的にクラッシュが発生する問題を修正。(1330441) 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/cpu-plm-artifacts-on-the-baked-shadow-when-baking-with-using-a-trous-filter
https://issuetracker.unity3d.com/issues/particle-system-particle-trail-from-the-trails-module-deforms-and-twists-when-the-gameobject-holding-it-stutters-in-place
https://issuetracker.unity3d.com/issues/android-il2cpp-il2cpp-dot-exe-did-not-run-properly-exception-appears-when-building-an-android-project
https://issuetracker.unity3d.com/issues/assetbundles-are-not-released-in-il2cpp-builds
https://issuetracker.unity3d.com/issues/assetbundles-are-not-released-in-il2cpp-builds
https://issuetracker.unity3d.com/issues/il2cpp-build-does-not-load-embedded-resource-when-merged-using-ilrepack
https://issuetracker.unity3d.com/issues/dns-dot-gethostentry-malfunction-in-il2cpp-builds


• IL2CPP：多数の C++ ファイルが生成されるとビルドが失敗する可能性

があった IL2CPP の問題を修正。(1327846) 

• iOS：ヘッダーセクションを自動的に追加するのではなく、PBXProject 

を使用してアプリ拡張ターゲットを作成する際の問題を修正。(133224

9) 

• iOS：UnityMetalMemorylessDepth によりシャットダウン時にたまに

クラッシュする問題を修正。(1333487) 

• パーティクル：メッシュパーティクルの速度の頂点ストリームに関する

問題を修正。(1328115) 

• パーティクル：Trigger モジュールの使用時にパーティクルボリューム

全体が考慮されていなかった問題を修正。(1325421) 

• 物理演算：アタッチされている Rigidbody2D が回転すると、EdgeColli

der2D を対象とした Linecast または Raycast から正しい衝突法線が返

されないことがあった問題を修正。(1334367) 

• プレハブ：エディターの InstantiatePrefab が OnTransformChildrenC

hanged を呼び出さない問題を修正。(1319453) 

• プレハブ：モデル以外の不変のプレハブではヒエラルキーの矢印ボタン

を使用して Prefab モードにアクセスできず、モデルではインスペクタ

ーの「Open」ボタンが有効になっていた問題を修正。(1324356) 

• スクリプティング：アセンブリ名にアポストロフィが含まれているとき

にプレイヤーがクラッシュする問題を修正。(1316133) 

• スクリプティング：ネストされたクラス内のメソッドの RuntimeInitial

izeOnLoadMethod 属性に関する問題を修正。(962800) 

• スクリプティング：HttpClient オブジェクトに Timeout プロパティー

を設定すると、非同期メッセージング用に作成された HttpWebReques

https://issuetracker.unity3d.com/issues/2020-dot-3-il2cpp-build-fails-due-to-a-crash-in-tundra-introduced-by-0-change-player-build
https://issuetracker.unity3d.com/issues/ios-pbxproject-dot-addfiletobuild-throws-an-exception-when-called-with-a-header-file
https://issuetracker.unity3d.com/issues/ios-pbxproject-dot-addfiletobuild-throws-an-exception-when-called-with-a-header-file
https://issuetracker.unity3d.com/issues/urp-particle-velocity-vertex-stream-broken-when-render-alignment-is-set-to-view-slash-facing-and-render-mode-is-set-to-mesh
https://issuetracker.unity3d.com/issues/shuriken-particle-with-outside-trigger-only-dies-when-it-hits-the-collider-with-the-center-of-the-particle
https://issuetracker.unity3d.com/issues/raycasthit2d-normal-is-incorrect-when-physics2d-dot-raycast-hits-an-edgecollider2d-with-a-rigidbody
https://issuetracker.unity3d.com/issues/ontransformchildrenchanged-doesnt-get-called-in-the-edit-mode-when-dragging-a-prefab-from-the-project-window-to-the-hierarchy
https://issuetracker.unity3d.com/issues/immutable-prefabs-cant-be-fully-opened-from-the-hierarchy-nor-the-open-button-in-the-inspector
https://issuetracker.unity3d.com/issues/player-crashes-when-precompiled-assembly-name-includes-apostrophe
https://issuetracker.unity3d.com/issues/runtimeinitializeonloadmethod-is-not-called-if-it-is-part-of-nested-class


t オブジェクトにタイムアウト値が正しく反映されない問題を修正。(1

313205) 

• Terrain（地形）：シャドウカスケードと「Close Fit」シャドウプロジ

ェクションが使用されていない状態でカメラが動いているときに、イン

スタンス化された Terrain（地形）のシャドウにちらつきが発生してい

た問題を修正。(1257896) 

• uGUI：マウスクリックでフォーカスがメインウィンドウに戻らず、入

力イベントの位置が正しくなくなる問題を修正。(1290074) 

• UI：GroupTransform ヒントを使用した VisualElements のクリッピン

グ（このバージョンでサポートされていないネストされたマスキングに

より、GroupTransform のリーフ要素が矩形クリッピングに強制的にフ

ォールバックされるが、アサートではそれが発生することはないと見な

される）を修正。(1328734) 

• UI ツールキット：ライトテーマのスタイルシートのロード順序が間違

っていたため、エディターが一部のコントロールに対して汎用スタイル

を使用する必要があった問題を修正。(1317035) 

• UI ツールキット：サイズがゼロのマスク要素のコンテンツのクリッピ

ングを修正。(1320182) 

• ビデオ：失敗したビデオのインポートが Unity Accelerator にアップロ

ードされ、Unity Accelerator から取得されていた問題を修正。(129266

8) 

• ビデオ：Windows 上の VideoPlayer で、ベースラインプロファイル以

外の h.264 でエンコードされたビデオに対して、ループ中にフレームが

スキップされる問題を修正。(1109411) 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/setting-httpclient-dot-timeout-to-a-value-greater-than-the-default-value-of-100-seconds-has-no-effect
https://issuetracker.unity3d.com/issues/setting-httpclient-dot-timeout-to-a-value-greater-than-the-default-value-of-100-seconds-has-no-effect
https://issuetracker.unity3d.com/issues/instanced-terrain-shadows-are-flickering-when-no-shadow-cascades-and-close-fit-shadow-projection-are-used-and-camera-is-moving
https://issuetracker.unity3d.com/issues/graphic-raycaster-stops-hitting-gameobjects-when-opening-a-selection-window-while-in-the-play-mode
https://issuetracker.unity3d.com/issues/uir-nested-masking-fallback-of-grouptransform-visualelement-triggers-assert
https://issuetracker.unity3d.com/issues/uir-overflow-hidden-does-not-work-when-visualelements-width-or-height-is-less-than-1-percent
https://issuetracker.unity3d.com/issues/failed-video-import-is-uploaded-to-and-pulled-from-the-unity-accelerator
https://issuetracker.unity3d.com/issues/failed-video-import-is-uploaded-to-and-pulled-from-the-unity-accelerator
https://issuetracker.unity3d.com/issues/video-stutters-on-playback-when-loop-option-is-enabled-in-video-component


• ビデオ：Windows 上の VideoPlayer で、ベースラインプロファイル以

外の h.264 でエンコードされたビデオに対して、正しくないフレーム番

号が返される問題を修正。(1044776) 

• WebGL：新しい Input System の GUI コントロールのキーボード入力に

関する問題を修正。(1258876) 

• WebGL：Data Caching（IndexedDB アクセス）が有効で、プライベー

トブラウズモードがアクティブになっているために IndexedDB を使用

できない場合に WebGL ページがロードされない問題を修正。(131898

0) 

• Windows：スタンドアロンプレイヤーのウィンドウクロムの適切なス

ケーリングを有効にする DPI 対応モードの問題を修正。(1309804) 

• Windows：Display.SetParam によるウィンドウ位置の変更が失敗して

いた問題を修正。(1322446) 

• Windows：プレイヤーの実行時に別のウィンドウまたはタブをクリッ

クした後でゲームビューをクリックすると、GetMouseButton(int) が適

切に報告されない問題を修正。(1326568) 

 

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.

13 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。 

https://issuetracker.unity3d.com/issues/videoplayer-returns-2-for-frame-number-despite-being-on-frame-0
https://issuetracker.unity3d.com/issues/unable-to-write-text-in-the-input-field-with-the-new-input-system-in-webgl-build
https://issuetracker.unity3d.com/issues/opening-webgl-build-in-private-browsing-mode-does-not-work-if-data-caching-is-enabled
https://issuetracker.unity3d.com/issues/opening-webgl-build-in-private-browsing-mode-does-not-work-if-data-caching-is-enabled
https://issuetracker.unity3d.com/issues/unity-player-doesnt-scale-to-match-screen-resolution-correctly-when-moving-between-screens
https://issuetracker.unity3d.com/issues/unity-player-doesnt-respect-window-position-when-set-in-script-using-display-dot-setparam
https://issuetracker.unity3d.com/issues/mouse-input-is-not-detected-correctly-when-pressing-in-the-game-view-after-pressing-the-mouse-button-in-other-editor-windows


追加プラットフォームの開発要件： 

• iOS：macOS 10.13 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 10.13 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 

 

変更セット：b3b2c6512326 

 


