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De qué trata este módulo

Este módulo incluye 4 temas principales:

1. Configurar el entorno Unity creando la 

interfaz de usuario y añadiendo animaciones

2. Desarrollar un "Lucky Game" en Unity 

mediante la creación de la funcionalidad de la 

rueda y mediante la creación de una lógica de 

juego

3. Probar el "Lucky Game" y ver los 

porcentajes de posibilidades en cada objeto

4. Cambiar el porcentaje de posibilidades de 

forma aleatoria o manual

Introducción
Desarrollo de juegos UNITY – ‘Lucky Game’



Configurar elProyecto Unity.

• Abre tu Unity Hub. 

• Selecciona New Project para crear un nuevo proyecto. En este

punto, puedes elegir entre una variedad de plantillas diferentes

para tu proyecto Unity. 

• Selecciona la Plantilla 2D, llama a este proyecto

"LuckyWheel_{tunombre}" y selecciona Create Project. 

• En la parte superior derecha de la ventana Unity, encontrarás un 

menú desplegable llamado Layout. Selecciona la plantilla que 

deseas. 

• Crea una nueva escena: File > New Scene. Antes de guardarlo, 

crea un nuevo directorio dentro de la carpeta Assets con el

nombre "Scene". 

• Guarda la nueva escena: File > Save (con el nombre “Game”). 

• Localiza e importa "LuckyWheelProjectFiles.unitypackage" en

Assets > Import package > Custom Package

• Configura la escena

• Establece la resolución del juego del editor en 1920x1080 o 

configúralo en la relacción de aspecto 16:9

.



• Ve al menú GameObject > Camera para crear una cámara.

• Establece la etiqueta de la cámara en

MainCamera. 

Selecciona la cámara GameObject.

Ve a la ventana Inspector.

Haz clic en el menú desplegable de etiquetas y 

selecciona la etiqueta MainCamera.

• Comprueba la ventana Project y expande la carpeta Prefabs.

• Arrastra y suelta la prefab Canvas en la ventana

Hierarchy.

• Pulsa Ctrl + S para guardar la escena.



Configurar el Prefab de Canvas

• Arrastrar y soltar el Prefab Panel_Custom en la ventana

Hierarchy dentro del Prefab de Canvas para configurarlo como

“child” de Canvas

• Arrastrar y soltar el Prefab de Canvas en la ventana Hiearachy.

• Arrastrar y soltar el Prefab Panel_Roulette en la ventana

Hierarchy dentro del Prefab de Canvas para configurarlo como

“child” de Canvas



• Expandir Panel_Roulette haciendo clic en la flecha izquierda del 

GameObject.

Expandir el GameObject hasta que el Prefab llegue al 

Roulette_Content GameObject. Observa la siguiente imagen:

• Arrastrar y soltar los iconos correctos para cada Sprite

ItemIcon. El Sprite se puede encontrar en el GUI PRO Kit 

- Fantasy RPG > ResourcesData > Sprites > Component

> ItemIcons.



• Arrastrar y soltar los iconos correctos para cada

Sprite ItemIcon. El Sprite se puede encontrar en

el GUI PRO Kit - Fantasy RPG > 

ResourcesData > Sprites > Component > 

ItemIcons.

• Expandir RouletteItem GameObject y 

seleccionar ItemIcon; arrastrar y soltar el

Sprite en el SourceImage.



El resultado debe ser la siguiente imagen:



1. Hacer clic con el botón derecho en Script Folder Create > C# Script.

2. Nombrar el script a UIController .

3. Seleccionar Canvas GameObject y añadir el componente Script de UIController.

4. Hacer doble clic en el Script de UIController en la ventana Project.

5. Escribir nuestro Script:

a. Añadir bibliotecas Unity y TextMeshPro

i. Agregar el siguiente código debajo del código de UnityEngine:

using System;

using UnityEngine.Events;

using UnityEngine.UI;

using TMPro;

Configurar el Script Inicial de 

UIController



b. Añadir variables de script

i. Añadir el siguiente código encima de la función Start():

[SerializeField] RectTransform _rectPanelRoulette;

[SerializeField] RectTransform _rectPanelCustom;

[SerializeField] RectTransform rectSpinner;

[SerializeField] RectTransform rectArrow;

[SerializeField] Button buttonSpin;

[SerializeField] Button buttonClose;

[SerializeField] Button buttonCustom;

[SerializeField] Button buttonShowHide;

[SerializeField] TextMeshProUGUI txtResult;

[SerializeField] Image imageIcon;

[SerializeField] GameObject particle;

[SerializeField] GameObject particleResult;

[SerializeField] TextMeshProUGUI[] textPercentages;

[SerializeField] TextMeshProUGUI textButtonShowHide;

[SerializeField] RectTransform _contentItem;

[SerializeField] RectTransform _contentItemInput;

[SerializeField] GameObject item;

[SerializeField] GameObject itemInput;

Botón [SerializeField] BotónAleatorio;

[SerializeField] Button buttonSetValue;

[SerializeField] Button buttonBack;

bool toggle = true;



public void AddButtonSetValueListener(UnityAction

callbackSet)

{

}

public void AddButtonRandomListener(UnityAction

callbackRandom)

{

}

public void AddButtonSpinListener(UnityAction

callbackSpin)

{

}

public void ShowParticleResult(bool show)

{

}

public void ShowParticleSelected(bool show)

{

}

public void ShowTextResult(bool show)

{

}

public void ShowUI(UIState state)

{

}

c. Añadir funciones de script

i. Añadir el siguiente código debajo de la función Start():
public void SetSpinnerRotation(float rot)

{

}

public void SetArrowRotation(float rot)

{

}

public void SetIcon(Sprite sprite)

{

}

public void SetResultText(string result)

{

}

public void ShowItemPercentage(PrizeData[] data, bool 

updateToggle = true)

{

}

public void ShowContentItem(PrizeData[] data)

{

}

public void ShowContentItemInput(PrizeData[] data)

{

}

public void SetInputValueToData(PrizeData[] data)

{

}

private void ToggleTextPercentage()

{

}



d. Añadir nueva clase y enumeración

i. Añadir el siguiente código debajo de la clase

UIController:

[Serializable]

public class PrizeData

{

public string name;

public float percentage;

public Sprite sprite;

}

public enum UIState

{

ROULETTE,

CUSTOM

}



• Volver al editor de Unity.

• Seleccionar Canvas GameObject.

• Arrastrar y soltar los elementos de Canvas en sus respectivas

variables del controlador de interfaz de usuario. Observa la 

siguiente imagen:



1. Hacer doble clic en el script de UIController en la ventana Project.

2. Escribir nuestro script:

a. Escribir el siguiente código dentro de la función Start():

buttonClose.onClick.AddListener(() => { Application.Quit(); });

buttonBack.onClick.AddListener(()=> 

{

ShowUI(UIState.ROULETTE);

});

buttonCustom.onClick.AddListener(()=> 

{

ShowUI(UIState.CUSTOM);

});

buttonShowHide.onClick.AddListener(()=> 

{

ToggleTextPercentage();

});

Configurar el Script Inicial de 

UIController (cont.)



b. Escribir el siguiente código dentro de la función

AddButtonSetValueListener:

buttonSetValue.onClick.AddListener(callbackSet);

c. Escribir el siguiente código dentro de la función

AddButtonRandomListener:

buttonRandom.onClick.AddListener(callbackRandom);

d. Escribir el siguiente código dentro de la función

AddButtonSpinListener:

buttonSpin.onClick.AddListener(callbackSpin);

e. Escribir el siguiente código dentro de la función

ShowParticleResult:

particleResult.gameObject.SetActive(show);

f. Escribir el siguiente código dentro de la función

ShowParticleSelected:

particle.gameObject.SetActive(show);

g. Escribir el siguiente código dentro de la función

ShowTextResult:

txtResult.gameObject.SetActive(show);

h. Escribir el siguiente código dentro de la función ShowUI:

_rectPanelRoulette.gameObject.SetActive(state == 

UIState.ROULETTE);

_rectPanelCustom.gameObject.SetActive(state == 

UIState.CUSTOM);

i. Escribir el siguiente código dentro de la función

SetSpinnerRotation:

rectSpinner.eulerAngles = new Vector3(0, 0, rot);

j. Escribir el siguiente código dentro de la función

SetArrowRotation:

rectArrow.eulerAngles = new Vector3(0, 0, rot);

k. Escribir el siguiente código dentro de la función SetIcon:

imageIcon.sprite = sprite;

l. Escribir el siguiente código dentro de la función

SetResultText:

txtResult.text = string.Format("You got a {0}", result);



o. Escribir el siguiente código dentro de la función

ShowContentItemInput:

foreach (Transform t in _contentItemInput.transform)

{

if (t != _contentItemInput.transform)

Destroy(t.gameObject);

}

for (int i = 0; i < data.Length; i++)

{

GameObject view = Instantiate(itemInput);

view.SetActive(true);

view.transform.SetParent(_contentItemInput);

ItemViewInput viewInput = view.GetComponent<ItemViewInput>();

string percentage = string.Format("{0}", data[i].percentage);

viewInput.SetValue(data[i].sprite, data[i].name, percentage);

view.transform.localScale = Vector3.one;

}

m. Escribe el siguiente código dentro de la función

ShowItemPercentage:

if(updateToggle)

ToggleTextPercentage();

for (int i = 0; i < data.Length; i++)

textPercentages[i].text = string.Format("{0}%", data[i].percentage);

n. Escribe el siguiente código dentro de la función

ShowContentItem:

foreach(Transform t in _contentItem.transform)

{

if (t != _contentItem.transform)

Destroy(t.gameObject);

}

for (int i = 0; i < data.Length; i++)

{

GameObject view = Instantiate(item);

view.SetActive(true);

view.transform.SetParent(_contentItem);

ItemView viewInput = view.GetComponent<ItemView>();

string percentage = string.Format("{0} %", data[i].percentage);

viewInput.SetValue(data[i].sprite, data[i].name, percentage);

view.transform.localScale = Vector3.one;

}



if (total < maxValue)

{

int count = 0;

for (int i = 0; i < inputs.Length; i++)

{

int val = int.Parse(inputs[i].GetInputValue);

if (val == 0)

count++;

}

int sum = maxValue - total;

int[] tempValue = Utils.GetRandomDistribution(sum, count);

count = 0;

for(int i = 0; i < data.Length; i++)

{

if(data[i].percentage == 0)

{

data[i].percentage = tempValue[count];

count++;

}    

}

}

p. Escribir el siguiente código dentro de la función

SetInputValueToData:

ItemViewInput[] inputs = 

_contentItemInput.GetComponentsInChildren<ItemViewInput>();

int total = 0;

int maxValue = 100;

for(int i = 0; i < inputs.Length; i++)

{

int val = int.Parse(inputs[i].GetInputValue);

int valTotal = val + total;

if(valTotal > maxValue)

{

val = maxValue - total;

}    

if (total > maxValue)

{

int diff = total - maxValue;

data[i].percentage = diff;

total = maxValue;

}

else if(total == maxValue)

{

data[i].percentage = 0;

}

else

{

total += val;

data[i].percentage = val;

}  

}



q. Escribir el siguiente código dentro de la función

ToggleTextPercentage:

toggle = !toggle;

for (int i = 0; i < textPercentages.Length; i++)

textPercentages[i].gameObject.SetActive(toggle);

textButtonShowHide.text = toggle ? "HIDE \n PERCENTAGE" : "SHOW \n PERCENTAGE";



• Crear un GameObject vacío.

• Establecer el nombre de GameObject como

"SpinController".

Configurar el Objeto SpinController



a. Añadir funciones de script

i. Añadir el siguiente código debajo de la función Start():
private void OnClickSpin()

{

}

private void OnClickClose()

{

}

private void RandomizePercentage()

{

}

private IEnumerator Spin()

{

yield return null;

}



• Volver al editor de Unity.

• Seleccionar SpinController GameObject.

• Arrastrar y soltar el GameObject de Canvas a la variable 

UIController. Observa la siguiente imagen:

• Establecer la longitud de PrizeData en 8. Aplicar la información

de PrizeData para cada matriz de datos del premio. Observa la 

siguiente imagen:

• Establece: Section Count = 8; Spin Smoothness = 10; Cycle = 5;



{

RandomizePercentage();

uiController.ShowContentItem(prizeData);

uiController.ShowContentItemInput(prizeData);

uiController.ShowItemPercentage(prizeData, false);

});

uiController.AddButtonSetValueListener(()=> 

{

uiController.SetInputValueToData(prizeData);

uiController.ShowContentItem(prizeData);

uiController.ShowContentItemInput(prizeData);

uiController.ShowItemPercentage(prizeData, false);

});

Configurar el Script de SpinController

(cont.)
1. Hacer doble clic en el script de UIController en la ventana Proyecto.

2. Escribir nuestro script:

a. Escribir el siguiente código dentro de la función Start():

uiController.ShowUI(UIState.ROULETTE);

_isSpinning = false;

_totalAngle = 360 / sectionCount;

uiController.ShowParticleSelected(false);

uiController.ShowParticleResult(false);

uiController.ShowTextResult(false);

RandomizePercentage();

uiController.AddButtonSpinListener(OnClickSpin);

uiController.ShowItemPercentage(prizeData);

uiController.ShowContentItem(prizeData);

uiController.ShowContentItemInput(prizeData);

uiController.AddButtonRandomListener(()=> 



b. Escribir el siguiente código dentro de la función

OnClickSpin():

if(!_isSpinning)

StartCoroutine(Spin());

c. Escribir el siguiente código dentro de la función

OnClickClose():

Application.Quit();

d. Escribir el siguiente código dentro de la función

RandomizePercentage():

int[] percentage = Utils.GetRandomDistribution(100, sectionCount);

for (int i = 0; i < percentage.Length; i++)

prizeData[i].percentage = percentage[i];



float time = (float)i / (float)_randomValue;

float interval = Mathf.Lerp(0.01f, 0.1f, time * time);

float angleSpeed = Mathf.Lerp(1f, 0.5f, time);

increment += angleSpeed ;

float sin = Mathf.Sin(increment);

uiController.SetArrowRotation(sin * 15f);

uiController.SetIcon(prizeData[UnityEngine.Random.Range(0, 

prizeData.Length)].sprite);

yield return new WaitForSeconds(interval);

}

uiController.SetArrowRotation(0);

_prevIndex = itemIndex;

_isSpinning = false;

uiController.SetIcon(prizeData[itemIndex].sprite);

uiController.SetResultText(prizeData[itemIndex].name);

uiController.ShowParticleSelected(true);

uiController.ShowParticleResult(true);

uiController.ShowTextResult(true);

e. Escribir el siguiente código dentro de la función Spin(): 

uiController.ShowParticleSelected(false);

uiController.ShowParticleResult(false);

uiController.ShowTextResult(false);

_isSpinning = true;

_prizePercentage.Clear();

for (int x = 0; x < prizeData.Length; x++)

_prizePercentage.Add(prizeData[x].percentage);

int itemIndex = Utils.GetPrizeByProbability(_prizePercentage);

_randomValue = ((sectionCount * cycle) * spinSmoothness) +

((itemIndex * spinSmoothness) - (_prevIndex * spinSmoothness));

float increment = 0;

for (int i = 0; i < _randomValue; i++)

{

float angle = _totalAngle / spinSmoothness;

_zRotation += angle;

uiController.SetSpinnerRotation(_zRotation);



Añadir EventSystem yendo a GameObject > UI > EventSystem

Configurar EventSystem



Probar el "Lucky Game" y ver los 

porcentajes de posibilidades en cada objeto

Después de seguir los pasos 

mencionados anteriormente, se 

desarrollará un entorno de 

"Lucky Game". 



• En el spinner, puedes ver 8 

elementos diferentes. 

• Al pulsar el botón ‘SPIN’ el spinner 

comienza a moverse y después de 

algún tiempo se detiene en uno de 

esos elementos.

• Cada vez que se pulsas el botón 

‘SPIN’, aparece el mismo u otro 

elemento.



• Para comenzar el ‘Lucky Game’ pulsa 

el botón de inicio en la parte superior 

del entorno.

• En el lado derecho del spinner, hay 2 

pestañas

• La pestaña roja es la pestaña ‘mostrar 

el porcentaje’. Al hacer clic en esta 

pestaña, se muestran los porcentajes 

en el spinner. 

Cambiar el porcentaje de posibilidades de 

forma aleatoria o manual



• La pestaña azul es la pestaña ‘valor personalizado’. 

• Al hacer clic en este botón, puedes cambiar el valor de forma manual o aleatoria 

automáticamente.

• Después de cambiar el porcentaje, vuelve atrás y pulsa ‘SPIN’ de nuevo
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