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Spis tresci
01

Konfiguracja srodowiska Unity poprzez stworzenie interfejsu uzytkownika i
dodanie animacji

02 CED

,Lucky game" w Unity — stworzenie funkcjonalnosci kofa oraz logiki gry

Testowanie ,Lucky game" i oszacowanie wynikow gry

Zmiana wartosci procentowej prawdopodobienstwa wygranej w sposob losowy
lub manualny

INDUSTRY




Wprowadzenie

Tworzenie gry ,Lucky game” w Unity

O czym jest ten modut?

Modut ten obejmuje 4 gtowne tematy:

1. Konfiguracja srodowiska Unity poprzez
stworzenie interfejsu uzytkownika i dodanie
animaciji.

2. Opracowanie ,Lucky game” w Unity poprzez

wykorzystanie funkcjonalnosci kofa oraz
stworzenie logiki gry.

3. Testowanie ,Lucky game” oszacowanie
wynikow gry.

4. Zmiana wartosci procentowej
prawdopodobienstwa wygranej w Sposob
losowy lub manualny.

Roulette
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Rozpoczecie projektu

Otworz Unity Hub. e

Wybierz New, aby utworzy¢ nowy projekt. W tym momencie ONAY & B

mozesz wybrac jeden z wielu roznych szablonow dla swojego o | [DesEE

projektu. Game v Display1 ¥ 16:9 Aspect ¥ Scale @
Wybierz 2D Template, nazwij projekt ,LuckyWheel {yourname}’
| wybierz Create.

W prawym gornym rogu okna Unity znajdziesz rozwijane menu

oznaczone jako Layout. Wybierz interesujgcy Cie uktad.
Utworz nowg scene File > New Scene. Zanim jg zapiszesz,
utworz w folderze Assets nowy katalog o nazwie ,Scena’.
Zapisz nowg scene File > Save as ,Game”.

Odszukaj i zaimportuj ,LuckyWheelProjectFiles.unitypackage” w
Assets > Import Package > CustomPackage

Ustaw scene.

Ustaw rozdzielczosc¢ gry na 1920x1080 lub na 16:9 Aspect
Ratio.
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File Edit Assets GameObject Component Jobs Window Help

Create Empty Ctrl+Shift+N smart
Create Empty Child Alt+Shift+N nnovators
Create Empty Parent Ctrl+Shift+G
20 onedt > * Przejdz do menu Gameobject > Camera aby dodac¢ kamere.
3D Object >
Effects >
Light >
Audio > = Hierarchy
\ljl'deo Z - ;.!umitled* L camera
Ul Toolkit > <0 Camera Tag Untagged * Layer Default
Camera +  Untagged
o Respawn 1 Wl 565 6104 Bl-3 02218
«  Wybierz tag Camera na MainCamera. otation NN N B
1 - itorOnly -
Wybierz Camera GameOQObject. Scale e Y1
Przejdz do okna dialogowego.
Kliknij na liste tagow i wybierz tag MainCamera. R Game*

) Camera
&P Canvas

« Sprawdz okno Projektu i rozwin folder Prefabs.

* Przeciggnij i upusc¢ prefab Canvas w Hierarchy Window. Ba Project . 3 i
« Nacisnij Ctrl + S, aby zapisac scene. +v a 79

i Assets
I GUI PRO Kit - Fantasy RPG
aw Prefabs
W@ Canvas




Ustawienia CanvasPrefab .

= Hierarchy

Przeciggnij i upus¢ prefab Canvas w Hierarchy Window. Caman
Przeciagnij i upus¢ prefabrykat Panel Roulette w Hierarchy ¥ Panel Roulette
Window wewnatrz prefabrykatu Canvas, aby ustawi¢ go jako B Project

obiekt ,dziecko” w Canvas. ++ a
[ Assets

‘= Hierarchy I GUI PRO Kit - Fantasy RPG

+ -

Lom

i@ Panel_Roulette

A Game*
rI1 Camera

W% Panel_Custom
'..E'} Fanel_Koulette

Przeciggnij i upus¢ prefabrykat Panel Custom w Hierarchy window
G Assets wewnatrz prefabrykatu Canvas, aby ustawi¢ go jako obiekt

Im GUI PRO Kit - Fantasy RPG : ”

=5 ,dziecko” w Canvas.
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 Rozwin Panel_Roulette klikajgc lewg strzatke na GameObject.

 Rozwin GameObject, az Prefab dotrze do GameObject < opTitle
) Roulette
Ny rticle_Spread_Dust

Roulette_Content. Spojrz na grafike obok:

* Przeciagnij i upusc¢ odpowiednie ikony dla kazdego
ltemlcon sprite. Sprite mozna znalez¢ w GUI PRO Kit -
Fantasy RPG->ResourcesData->Sprites->Component-
>|temicons.
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* Przeciagnij i upusc¢ odpowiednie ikony dla
kazdego Itemlcon sprite. Sprite mozna znalez¢
w GUI PRO Kit - Fantasy RPG-
>ResourcesData->Sprites->Component-
>[temlcons.

Simple

Set Native Size

Canvas Renderer

nsparent Mesh

+ Image

= icon_itemicon_1

* Rozwin Rouletteltem GambObject i wybierz
ltemlcon; przeciggnij i upusc¢ sprite na
——— sourcelmage.

+~ Shadow

temlcon ~
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Rezultat przedstawia ponizsza grafika:

Roulette

ITEM NAME

ltemicon

SHOW/HIDE CUSTOM
PERCENTAGE VALUE

n,

W icon_
& icon_item

e Editor~
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Instalacja Initial UlController Script

Kliknij prawym przyciskiem myszy folder Script Create > C# Script.
Nazwij Script w UlController .
Wybierz Canvas GameObiject i dodaj komponent UlController Script.
Kliknij dwukrotnie na skrypt UlController w oknie Project.
Napiszmy nasz skrypt:
a. Dodaj biblioteki Unity i TextMeshPro
I. Dodaj ponizszy kod ponizej kodu UnityEngine:

using System;

using UnityEngine.Events;

using UnityEngine.Ul;

using TMPro;

o~ wbdE
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b. Dodaj zmienne do skryptow [SerializeField] GameObject particle;
I. Dodaj nastepujgcy kod nad funkcjg Start(): [SerializeField] GameObject particleResult;
[SerializeField] RectTransform _rectPanelRoulette; [SerializeField] TextMeshProUGUI[] textPercentages;

[SerializeField] RectTransform _rectPanelCustom;
[SerializeField] TextMeshProUGUI textButtonShowHide;

[SerializeField] RectTransform rectSpinner;

[SerializeField] RectTransform rectArrow; [SerializeField] RectTransform _contentltem;
[SerializeField] Button buttonSpin; [SerializeField] RectTransform _contentlteminput;
[SerializeField] Button buttonClose;

[SerializeField] Button buttonCustom; [SerializeField] GameObject item;

[SerializeField] Button buttonShowHide; [SerializeField] GameObject iteminput;
[SerializeField] TextMeshProUGUI txtResult;

[SerializeField] Image imagelcon; [SerializeField] Button buttonRandom;

[SerializeField] Button buttonSetValue;
[SerializeField] Button buttonBack;

bool toggle = true;



c. Dodaj funkcje do skryptow
I. Dodaj nastepujgcy kod nad funkcjg Start():

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(UlIState state)

{

}
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public void SetSpinnerRotation(float rot)

{ smart
} Alnnovators

public void SetArrowRotation(float rot)

{

}

public void Setlcon(Sprite sprite)

{

}

public void SetResultText(string result)
{

}

public void ShowltemPercentage(PrizeData[] data, bool
updateToggle = true)

{

}

public void ShowContentltem(PrizeData[] data)

{

}

public void ShowContentltemInput(PrizeData[] data)
{

}

public void SetinputValueToData(PrizeData[] data)
{

}

private void ToggleTextPercentage()

{

}
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d. Dodaj New Class i Enum
I. Dodaj nastepujgcy kod ponizej UlController Class:

[Serializable]
public class PrizeData

{
public string name;
public float percentage;
public Sprite sprite;

}

public enum UlState
{
ROULETTE,
CUSTOM



B ~ ulcontroller (Script)
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Wréc¢ do Unity Editor.

Wybierz Canvas GameOQObject.
Przeciggnij i upusc elementy Canvas na itstheirspective Ul Text Percentages
Controller variables. Spojrz na grafike obok: Flement 0

Tox
=
=
.
.
.
.
=

Custom
Content Item

tem Input

om (Button)
(Button)




Instalacja UlController Script -+
(kontynuacja)

1. Kliknij dwukrotnie na skrypt UlController w oknie projektu.

2. Napiszmy nasz skrypt:
a. Napisz ponizszy kod wewnatrz funkcji Start():

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

{
ShowUI(UIState. ROULETTE);

D

buttonCustom.onClick.AddListener(()=>

{
ShowUlI(UIState. CUSTOM);

D

buttonShowHide.onClick.AddListener(()=>

{
ToggleTextPercentage();

D



Napisz nastepujacy kod wewnatrz funkcji AddButtonSetValuelListener:

buttonSetValue.onClick.AddListener(callbackSet);

Napisz nastepujacy kod wewnatrz funkcji AddButtonRandomListener:

buttonRandom.onClick.AddListener(callbackRandom);

Napisz nastepujacy kod wewnatrz funkcji AddButtonSpinListener:
buttonSpin.onClick.AddListener(callbackSpin);

Napisz nastepujacy kod wewnatrz funkcji ShowParticleResult:
particleResult.gameObject.SetActive(show);

Napisz nastepujacy kod wewnatrz funkcji ShowParticleSelected:
particle.gameObject.SetActive(show);

Napisz nastepujacy kod wewnatrz funkcji ShowTextResult:
txtResult.gameObject.SetActive(show);

r
5}&1 t’?
1w
0,00

smart
Alnnovators

Napisz nastepujacy kod wewnatrz funkcji ShowUl:
_rectPanelRoulette.gameObject.SetActive(state == UlState. ROULETTE);
_rectPanelCustom.gameObiject.SetActive(state == UlState. CUSTOM);

Napisz nastepujacy kod wewnatrz funkcji SetSpinnerRotation:
rectSpinner.eulerAngles = new Vector3(0, 0, rot);

Napisz nastepujacy kod wewnatrz funkcji SetArrowRotation:
rectArrow.eulerAngles = new Vector3(0, 0, rot);

Napisz nastepujacy kod wewnatrz funkcji Seticon:
imagelcon.sprite = sprite;

Napisz nastepujacy kod wewnatrz funkcji SetResultText:
txtResult.text = string.Format("You got a {0}", result);
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m. Napisz nastepujacy kod wewnatrz funkcji ShowltemPercentage: smart
if(updateToggle) Alnnovators

ToggleTextPercentage();
0. Napisz nastepujacy kod wewnatrz funkcji ShowContentltemInput:

for (inti = 0; i < data.Length; i++) foreach (Transform t in _contentltemInput.transform)
textPercentages]i].text = string.Format("{0}%", data[i].percentage); {
if (t I= _contentltemInput.transform)
n. Napisz nastepujacy kod wewnatrz funkcji ShowContentltem: Destroy(t.gameObject);

foreach(Transform t in _contentltem.transform) }

{
if (t != _contentltem.transform) for (inti=0; i < data.Length; i++)

Destroy(t.gameObject); {

} GameObject view = Instantiate(iteminput);

view.SetActive(true);

for (inti = 0; i < data.Length; i++) view.transform.SetParent(_contentlteminput);

{ GameObject view = Instantiate(item); ItemViewlnput viewlnput = view.GetComponent<ltemViewInput>();
view.SetActive(true); string percentage = string.Format("{0}", data[i].percentage);
view.transform.SetParent(_contentltem); viewlnput.SetValue(data[i].sprite, data[i].name, percentage);
ItemView viewlnput = view.GetComponent<itemView>(); view.transform.localScale = Vector3.one;
string percentage = string.Format("{0} %", data[i].percentage); }

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

view.transform.localScale = Vector3.one;



p. Napisz nastepujacy kod wewnatrz funkcji SetinputValueToData: 3 °
Y
ItemViewlInput[] inputs = smart
_contentltemInput.GetComponentsinChildren<ltemViewlnput>(); Alnnovators
if (total < maxValue)
int total = 0; {
int r'na>.<VaIu§ ='100; ' int count = 0
for(inti =0; i < inputs.Length; i++)
{

int val = int.Parse(inputs[i].GetInputValue); for (inti=0; i < inputs.Length; i++)

int valTotal = val + total; { . . . .
int val = int.Parse(inputs[i]. GetInputValue);

if(valTotal > maxValue) if (val == 0)
{ count++;

val = maxValue - total; }
}
if (total > maxValue) int sum = maxValue - total;
{ int[] tempValue = Utils.GetRandomDistribution(sum, count);

int diff = total - maxValue;

data[i].percentage = diff;

[l-p 9 count = 0;

total = maxValue;

}

else if(total == maxValue) {
{ if(datal[i].percentage == 0)

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

data]i].percentage = 0; {
} datali].percentage = tempValue[count];
else count++;
{ }
total += val; }
data[i].percentage = val; }
}
}
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g. Napisz nastepujacy kod wewnatrz funkcji ToggleTextPercentage:
toggle = !toggle;

for (inti = 0; i < textPercentages.Length; i++)
textPercentages[i].gameObject.SetActive(toggle);

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



Ustawienie SpinController Object

« Utworz pusty obiekt.
» Ustaw nazwe GameObiject na ,SpinController”.

File Edit Assets GameObject Component Jobs Window Help

O NAY & Create Empty Ctrl+5Shift+N .
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a. Dodaj funkcje skryptu:

I. Dodaj nastepujgcy kod pod funkcjg Start():
private void OnClickSpin()

{
}

private void OnClickClose()

{
}

private void RandomizePercentage()

{
}

private IEnumerator Spin()

{

yield return null;

}



« Wréc¢ do Unity Editor. omart

» Wybierz SpinController GameObject.

* Przeciggnij i upus¢ Canvas GameObject do zmiennej UlController.
Spojrz na ponizszg grafike:

Prize Data

300 G

0 - Spin Controller (Script)

Ui Controller B Canvas (Ul Controller)

» Ustaw dtugosc¢ PrizeData na 8. Zastosuj Prize data data dla
kazdej kategorii. Spojrz na grafike obok:

[slicon_jtemicon_4
3 Red Ticket

Islicon_itemicon_5

« Ustaw sectionCount na 8; spinSmoothness = 10; cycle = 5;

Golden Key

[*licon_itemicon_6

Sprite [slicon_itemicon_7




Ustawienie SpinController Script (kontynuacja) .

nnovators
1. Kiliknij dwukrotnie skrypt UlController w oknie projektu.
2. Napiszmy nasz skrypt:
a. Napisz nastepujgcy kod wewnagtrz funkcji Start(): {
RandomizePercentage();
uiController.ShowUI(UIState. ROULETTE);
uiController.ShowContentltem(prizeData);
_isSpinning = false; uiController.ShowContentltemInput(prizeData);
_totalAngle = 360 / sectionCount; uiController.ShowltemPercentage(prizeData, false);
D;
uiController.ShowParticleSelected(false);
uiController.ShowParticleResult(false); uiController. AddButtonSetValueListener(()=>
uiController.ShowTextResult(false); {
uiController.SetinputValueToData(prizeData);
RandomizePercentage();
uiController.ShowContentltem(prizeData);
uiController. AddButtonSpinListener(OnClickSpin); uiController.ShowContentltemInput(prizeData);
uiController.ShowltemPercentage(prizeData); uiController.ShowltemPercentage(prizeData, false);
D;

uiController.ShowContentltem(prizeData);
uiController.ShowContentltemInput(prizeData);

uiController. AddButtonRandomListener(()=>



Napisz nastepujacy kod wewnatrz funkcji OnClickSpin():
if(!_isSpinning)
StartCoroutine(Spin());
Napisz nastepujacy kod wewnatrz funkcji OnClickClose():
Application.Quit();

Napisz nastepujacy kod wewnatrz funkcji RandomizePercentage():

int[] percentage = Utils.GetRandomDistribution(100, sectionCount);
for (inti = 0; i < percentage.Length; i++)
prizeData][i].percentage = percentageli];
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e.

Napisz nastepujacy kod wewnatrz 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 = 0O;
for (inti=0; i< _randomValue; i++)
{

float angle = _totalAngle / spinSmoothness;

_zRotation += angle;
uiController.SetSpinnerRotation(_zRotation);

r
5}&1 t’_?
1w
0,00

smart
Alnnovators

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.Setlcon(prizeData[UnityEngine.Random.Range(O,
prizeData.Length)].sprite);

yield return new WaitForSeconds(interval);

uiController.SetArrowRotation(0);
_previndex = itemindex;
_isSpinning = false;

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

uiController.ShowParticleSelected(true);
uiController.ShowParticleResult(true);
uiController.ShowTextResult(true);



Ustawienia EventSystem o

Dodaj EventSystem przechodzgc do GameObject >Ul >EventSystem

File Edit Assets GameObject Component Jobs Window Help

Create Empty Ctrl+Shift+N

Create Empty Child Alt+Shift+N

Create Empty Parent Ctrl+Shift+G

2D Object Tx Play Focused

3D Object

Effects

Light

Audio

Video

Ul Image

Ul Toolkit Text - TextMeshPro

Camera Raw Image

Visual Scripting Scene Variables Panel

Center On Children Toggle

Make Parent Slider

e [Eorar Scrollbar

) - Scroll View

%ET as st 5. J.ng cire= Button - TextMeshPro

i:j: 'zsi-"sej.- = . _C;rt: Dropd?wn - TextMeshPro
Input Field - TextMeshPro

Align With View Ctrl+Shift+F

Align View to Selected Canvas

Toaale Active State Alt+5hift+A S




smart

Testowanie ,Lucky game” | procentowe szanse
wyboru kazdego przedmiotu

Window Help

File Edit Assets GameObject Component Jobs

DT & M

= Hierarchy =]
v Q
P Game
&P Camera
g Canvas Roulette
&P SpinController
) EventSystem

L | B

i # Scene o® Game

& Game v Display 1 ¥ 16:9 Aspect 1.4x Play Focused v W [E8 Stats Gizmos ~

Scale @

b

Po wykonaniu wczesniej wymienionych ITEM NAME

krokow srodowisko ,Lucky game”
zostanie zainstalowane.

Project B Console

v

% Favorites
O, All Materials
O, All Models
O, All Prefabs



Na spinnerze widac¢ 8 roznych
pozycii.

Po nacisnieciu przycisku ,SPIN”
spinner zaczyna sie poruszac i po
pewnym czasie zatrzymuje sie na
jednym z przedmiotow.
Kazdorazowo po nacisnieciu
przycisku ,SPIN” wybrany zostanie
ten sam lub inny obiekt.

ITEM NAME

SHOW/{HIDe
PIRCENTAGE
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Zmiana wartosci procentowe] prawdopodobienstwa smart
wygranej w sposob losowy lub manualny

Aby rozpoczgc¢ ,Lucky game” nacisnij
przycisk startu znajdujacy sie w gornej 7= P e N
czesci ekranu. 15

Po prawej stronie spinnera znajdujg
sie 2 zaktadki.

Czerwona zaktadka to zaktadka ,
,pokazujgca procenty”. Klikajgc na te
zaktadke, pokazywane sg procenty na
spinnerze.
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« Niebieska zaktadka to zaktadka ,wartos¢ niestandardowa”.
« Klikajgc na ten przycisk, mozesz zmieni¢ wartosc recznie lub na wybrang losowo.
« Po zmianie wartosci procentowej, wréé i ponownie nacisnij ,SPIN”.

Custom

Roulette

300 Gold Coin 4% @ 300 Goid coin

%
Trophy 20 % Trophy

o]
=

Heart ] g Heart
Green Gem 2215 Green Gem
Skull 11 % Skl
3 red Ticket 55 3 red Ticket
Gaolden Kay 9 % G0 lden Key

Gift 2% = GiRt

IR H DO ZE VikLLE SET VALUE
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