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Tworzenie gry „Lucky Game” w Unity
Instytucja:



Konsorcjum

Koordynator



Spis treści

01
Konfiguracja środowiska Unity poprzez stworzenie interfejsu użytkownika i 

dodanie animacji

Temat 1

02
„Lucky game" w Unity – stworzenie funkcjonalności koła oraz logiki gry

Temat 2

03
Testowanie „Lucky game" i oszacowanie wyników gry

Temat 3

04
Zmiana wartości procentowej prawdopodobieństwa wygranej w sposób losowy 

lub manualny

Temat 4



O czym jest ten moduł?

Moduł ten obejmuje 4 główne tematy:

1. Konfiguracja środowiska Unity poprzez 

stworzenie interfejsu użytkownika i dodanie 

animacji.

2. Opracowanie „Lucky game” w Unity poprzez 

wykorzystanie funkcjonalności koła oraz 

stworzenie logiki gry.

3. Testowanie „Lucky game” oszacowanie 

wyników gry.

4. Zmiana wartości procentowej 

prawdopodobieństwa wygranej w sposób 

losowy lub manualny.

Wprowadzenie
Tw o r z e n i e g r y „ L u c k y g a m e ” w U n i t y



Rozpoczęcie projektu.

• Otwórz Unity Hub. 

• Wybierz New, aby utworzyć nowy projekt. W tym momencie 

możesz wybrać jeden z wielu różnych szablonów dla swojego 

projektu. 

• Wybierz 2D Template, nazwij projekt „LuckyWheel_{yourname}” 

i wybierz Create. 

• W prawym górnym rogu okna Unity znajdziesz rozwijane menu 

oznaczone jako Layout. Wybierz interesujący Cię układ. 

• Utwórz nową scenę File > New Scene. Zanim ją zapiszesz, 

utwórz w folderze Assets nowy katalog o nazwie „Scena”. 

• Zapisz nową scenę File > Save as „Game”. 

• Odszukaj i zaimportuj „LuckyWheelProjectFiles.unitypackage” w 

Assets > Import Package > CustomPackage

• Ustaw scenę.

• Ustaw rozdzielczość gry na 1920x1080 lub na 16:9 Aspect

Ratio.



• Przejdź do menu Gameobject > Camera aby dodać kamerę.

• Wybierz tag Camera na MainCamera. 

Wybierz Camera GameObject.

Przejdź do okna dialogowego.

Kliknij na listę tagów i wybierz tag MainCamera.

• Sprawdź okno Projektu i rozwiń folder Prefabs.

• Przeciągnij i upuść prefab Canvas w Hierarchy Window.

• Naciśnij Ctrl + S, aby zapisać scenę.



Ustawienia CanvasPrefab

Przeciągnij i upuść prefabrykat Panel_Custom w Hierarchy window

wewnątrz prefabrykatu Canvas, aby ustawić go jako obiekt 

„dziecko” w Canvas.

• Przeciągnij i upuść prefab Canvas w Hierarchy Window.

• Przeciągnij i upuść prefabrykat Panel_Roulette w Hierarchy 

Window wewnątrz prefabrykatu Canvas, aby ustawić go jako 

obiekt „dziecko” w Canvas.



• Rozwiń Panel_Roulette klikając lewą strzałkę na GameObject.

• Rozwiń GameObject, aż Prefab dotrze do GameObject

Roulette_Content. Spójrz na grafikę obok:

• Przeciągnij i upuść odpowiednie ikony dla każdego 

ItemIcon sprite. Sprite można znaleźć w GUI PRO Kit -

Fantasy RPG->ResourcesData->Sprites->Component-

>ItemIcons.



• Przeciągnij i upuść odpowiednie ikony dla 

każdego ItemIcon sprite. Sprite można znaleźć 

w GUI PRO Kit - Fantasy RPG-

>ResourcesData->Sprites->Component-

>ItemIcons.

• Rozwiń RouletteItem GambObject i wybierz 

ItemIcon; przeciągnij i upuść sprite na 

sourceImage.



Rezultat przedstawia poniższa grafika:



1. Kliknij prawym przyciskiem myszy folder Script Create > C# Script.

2. Nazwij Script w UIController .

3. Wybierz Canvas GameObject i dodaj komponent UIController Script.

4. Kliknij dwukrotnie na skrypt UIController w oknie Project.

5. Napiszmy nasz skrypt:

a. Dodaj biblioteki Unity i TextMeshPro

i. Dodaj poniższy kod poniżej kodu UnityEngine:

using System;

using UnityEngine.Events;

using UnityEngine.UI;

using TMPro; 

Instalacja Initial UIController Script



b. Dodaj zmienne do skryptów

i. Dodaj następujący kod nad funkcją 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;

[SerializeField] Button buttonRandom;

[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. Dodaj funkcje do skryptów

i. Dodaj następujący kod nad funkcją 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. Dodaj New Class i Enum

i. Dodaj następujący kod poniżej UIController Class:

[Serializable]

public class PrizeData

{

public string name;

public float percentage;

public Sprite sprite;

}

public enum UIState

{

ROULETTE,

CUSTOM

}



• Wróć do Unity Editor.

• Wybierz Canvas GameObject.

• Przeciągnij i upuść elementy Canvas na itstheirspective UI 

Controller variables. Spójrz na grafikę obok:



1. Kliknij dwukrotnie na skrypt UIController w oknie projektu.

2. Napiszmy nasz skrypt:

a. Napisz poniższy kod wewnątrz funkcji Start():

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

buttonBack.onClick.AddListener(()=> 

{

ShowUI(UIState.ROULETTE);

});

buttonCustom.onClick.AddListener(()=> 

{

ShowUI(UIState.CUSTOM);

});

buttonShowHide.onClick.AddListener(()=> 

{

ToggleTextPercentage();

});

Instalacja UIController Script

(kontynuacja)



b. Napisz następujący kod wewnątrz funkcji AddButtonSetValueListener:

buttonSetValue.onClick.AddListener(callbackSet);

c. Napisz następujący kod wewnątrz funkcji AddButtonRandomListener:

buttonRandom.onClick.AddListener(callbackRandom);

d. Napisz następujący kod wewnątrz funkcji AddButtonSpinListener:

buttonSpin.onClick.AddListener(callbackSpin);

e. Napisz następujący kod wewnątrz funkcji ShowParticleResult:

particleResult.gameObject.SetActive(show);

f. Napisz następujący kod wewnątrz funkcji ShowParticleSelected:

particle.gameObject.SetActive(show);

g. Napisz następujący kod wewnątrz funkcji ShowTextResult:

txtResult.gameObject.SetActive(show);

h. Napisz następujący kod wewnątrz funkcji ShowUI:

_rectPanelRoulette.gameObject.SetActive(state == UIState.ROULETTE);

_rectPanelCustom.gameObject.SetActive(state == UIState.CUSTOM);

i. Napisz następujący kod wewnątrz funkcji SetSpinnerRotation:

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

j. Napisz następujący kod wewnątrz funkcji SetArrowRotation:

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

k. Napisz następujący kod wewnątrz funkcji SetIcon:

imageIcon.sprite = sprite;

l. Napisz następujący kod wewnątrz funkcji SetResultText:

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



o. Napisz następujący kod wewnątrz funkcji 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. Napisz następujący kod wewnątrz funkcji ShowItemPercentage:

if(updateToggle)

ToggleTextPercentage();

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

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

n. Napisz następujący kod wewnątrz funkcji 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. Napisz następujący kod wewnątrz funkcji 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. Napisz następujący kod wewnątrz funkcji 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";



• Utwórz pusty obiekt.

• Ustaw nazwę GameObject na „SpinController”.

Ustawienie SpinControllerObject



a. Dodaj funkcje skryptu:

i. Dodaj następujący kod pod funkcją Start():
private void OnClickSpin()

{

}

private void OnClickClose()

{

}

private void RandomizePercentage()

{

}

private IEnumerator Spin()

{

yield return null;

}



• Wróć do Unity Editor.

• Wybierz SpinController GameObject.

• Przeciągnij i upuść Canvas GameObject do zmiennej UIController. 

Spójrz na poniższą grafikę:

• Ustaw długość PrizeData na 8. Zastosuj Prize data data dla 

każdej kategorii. Spójrz na grafikę obok:

• Ustaw sectionCount na 8; spinSmoothness = 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);

});

Ustawienie SpinController Script (kontynuacja)

1. Kliknij dwukrotnie skrypt UIController w oknie projektu.

2. Napiszmy nasz skrypt:

a. Napisz następujący kod wewnątrz funkcji 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. Napisz następujący kod wewnątrz funkcji OnClickSpin():

if(!_isSpinning)

StartCoroutine(Spin());

c. Napisz następujący kod wewnątrz funkcji OnClickClose():

Application.Quit();

d. Napisz następujący kod wewnątrz funkcji 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. Napisz następujący kod wewnątrz funkcji 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);



Dodaj EventSystem przechodząc do GameObject >UI >EventSystem

Ustawienia EventSystem



Testowanie „Lucky game” i procentowe szanse 

wyboru każdego przedmiotu

Po wykonaniu wcześniej wymienionych 

kroków środowisko „Lucky game” 

zostanie zainstalowane. 



• Na spinnerze widać 8 różnych 

pozycji. 

• Po naciśnięciu przycisku „SPIN” 

spinner zaczyna się poruszać i po 

pewnym czasie zatrzymuje się na 

jednym z przedmiotów.

• Każdorazowo po naciśnięciu 

przycisku „SPIN” wybrany zostanie 

ten sam lub inny obiekt. 



• Aby rozpocząć „Lucky game” naciśnij 

przycisk startu znajdujący się w górnej 

części ekranu. 

• Po prawej stronie spinnera znajdują 

się 2 zakładki.

• Czerwona zakładka to zakładka ‚

• „pokazująca procenty”. Klikając na tę 

zakładkę, pokazywane są procenty na 

spinnerze.

Zmiana wartości procentowej prawdopodobieństwa 

wygranej w sposób losowy lub manualny



• Niebieska zakładka to zakładka „wartość niestandardowa”. 

• Klikając na ten przycisk, możesz zmienić wartość ręcznie lub na wybraną losowo.

• Po zmianie wartości procentowej, wróć i ponownie naciśnij „SPIN”.



Dziękuję za uwagę.
smartainnovators.eu
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