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LỜI CẢM ƠN 
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thể thiếu giúp em vƣợt qua những khó khăn và hoàn thành đồ án tốt nghiệp thành 

công. 

 Cuối cùng, em xin gửi lời cảm ơn đến tất cả các thầy cô giáo tại Trƣờng Đại 

học Công nghệ thông tin và Truyền thông - Đại học Thái Nguyên đã luôn tận tình 

giảng dạy và hỗ trợ em trong suốt qua trình học tập. Nhờ vào sự hƣớng dẫn dạy của 
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nghiệp này. 
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LỜI CAM ĐOAN 

 

Em xin cam đoan rằng tất cả các kết quả và kết luận đƣợc trình bày trong đồ án 

tốt nghiệp này là của chính bản thân, dựa trên sự nghiên cứu và phân tích cẩn thận. Em 

đảm bảo rằng không có bất kỳ phần nào của đồ án này đƣợc sao chép từ bất kỳ nguồn 

tài liệu nào mà không đƣợc trích dẫn rõ ràng. 

Em cũng xác nhận rằng em đã tuân thủ đầy đủ các quy định và hƣớng dẫn về 

đạo đức học thuật, bao gồm việc trích dẫn đầy đủ và chính xác các nguồn tài liệu đƣợc 

sử dụng trong đồ án. 

Cuối cùng, em xin cam đoan rằng bản thân sẽ chịu trách nhiệm hoàn toàn về 

nội dung của đồ án này và sẵn sàng chấp nhận bất kỳ hậu quả nào nếu phát hiện bất kỳ 

vi phạm bản quyền hoặc ăn cắp ý tƣởng nào trong đồ án của em.   

    

Thái Nguyên,   tháng 02  năm 2023 

Sinh viên 

Sang 

Trƣơng Tấn Sang 
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MỞ ĐẦU 

Làm game là một công việc thực sự tuyệt vời, không chỉ đòi hỏi kiến thức chuyên 

môn mà còn đỏi hỏi về sự sáng tạo và năng lực thực tiễn. Trong thời buổi công nghệ 

4.0 hiện nay có vô số các game engine đƣợc dùng để thiết kế để phát triển và xây dựng 

các trò chơi điện tử. Game engine cho phép các nhà phát triển tạo ra các trò chơi với 

đồ họa, âm thanh và tính năng phức tạp bằng cách cung cấp các công cụ cần thiết để 

tạo ra và quản lý các tài nguyên của trò chơi. 

Trong thế giới game hiện nay, Unreal Engine đang đƣợc sử dụng rộng rãi và 

đƣợc đánh giá là một trong những game engine mạnh mẽ nhất trên thị trƣờng.Từ thực 

tế có rất nhiều tựa game nổi tiếng đƣợc phát triển trên nền tảng Unreal Engine, chẳng 

hạn nhƣ Fortnite, Gears of War, Street Fighter V, Tekken 7, Mortal Kombat 11, và rất 

nhiều game khác. Nhờ vào độ tin cậy, đa nền tảng và sự linh hoạt của nó, Unreal 

Engine đã trở thành lựa chọn hàng đầu cho các nhà phát triển game đang tìm kiếm một 

công cụ mạnh mẽ để tạo ra những trò chơi tuyệt vời. 

Unreal Engine là một môi trƣờng tạo ra game, phim và nội dung tƣơng tác khác, 

đƣợc phát triển bởi Epic Games. Nó đƣợc sử dụng rộng rãi trong làng game và nội 

dung tƣơng tác, với nhiều game và trò chơi điện tử nổi tiếng đƣợc tạo ra trên nền tảng 

này, bao gồm Fortnite, Gears of War và Unreal Tournament. 

Unreal Engine quả thực là một game engine vô cùng tuyệt vời. Với khả năng tạo 

ra những trò chơi với chất lƣợng cao, đồ họa ấn tƣợng và tính năng linh hoạt, Unreal 

Engine không chỉ đem lại cho bạn sự thành công mà còn giúp nhà phát triển thể hiện 

sự sáng tạo của mình. 

Với niềm đam mê và các kiến thức có sẵn từ trƣớc trên nền tảng Unreal Engine, 

em mong muốn đƣợc thử sức làm một bản remake về tựa game Beat Saber trên nền 

tảng Unreal Engine, kéo theo đó tìm hiểu sâu hơn về game engine Unreal Engine. 

Về tựa game Beat Saber thì Beat Saber là một trò chơi thực tế ảo(VR) điện tử âm 

nhạc và hành động đƣợc phát triển và xuất bản bởi hãng phát triển game Beat Games. 

Trò chơi đƣợc phát hành lần đầu vào tháng 5 năm 2018. Trò chơi có nhiều chế độ chơi 

khác nhau, bao gồm chơi theo bài hát đơn, chơi theo thời gian và chơi trực tuyến để 

cạnh tranh với ngƣời chơi khác. Các bài hát trong trò chơi đa dạng với nhiều thể loại 

nhạc khác nhau, từ nhạc pop đến nhạc EDM và thậm chí cả nhạc cổ điển. 
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Mục đích remake tựa game Beat Saber ngoài niềm đam mê ra , em thực sự muốn 

game này chơi đƣợc trên nền tảng Windows mà không cần tới kính thực tế ảo(VR). 

Không phải ai cũng có đủ kinh tế để tự mình mua một bộ kính thực tế ảo , mục đích 

chính của dự án này là nhắm tới những ngƣời có đam mê tới trò chơi này nhƣng không 

có bộ kính thực thế ảo. 

Đề tài tập chung vào tìm hiểu Unreal Engine và sử dụng các công nghệ trong 

Unreal là Nanite , Lumen, Niagara và Volumetric Fog ngoài ra sử dụng công nghệ 

BluePrint là điều không thể thiếu trong lập trình với Unreal Engine, áp dụng những 

công nghệ trên để xây dựng trò chơi Beat Saber. 

Đồ án tốt nghiệp về làm trò Beat Saber trên nền tảng Unreal Engine trên PC nhằm 

nhắm tới các khái niệm và công cụ của game engine, phân tích và thiết kế khi xây 

dựng trò chơi, lập kế hoạch, tạo các asset, level design, cài đặt và cấu hình Unreal 

Engine, các thuật toán lập trình xây dựng lên trò chơi Beat Saber trong Unreal Engine 

và công đoạn triển khai game, và đánh giá và hƣớng phát triển về sau của game. Đồ án 

nhằm mục đích giúp ngƣời đọc hiểu một lƣợng  kiến thức tƣơng đối về ý tƣởng làm trò 

chơi Beat Saber trên Unreal Engine. 

Sơ lƣợc về các chƣơng trong đồ án: 

- Chƣơng 1: Chƣơng 1 tìm hiểu về các nội dung nghiên cứu, kết quả của quyển 

đồ án. Ngoài ra, chuong 1 cung cấp các kiến thức, khái niệm,lịch sử phát 

triển,ƣu nhƣợc điểm và một số loại công nghệ về Unreal Engine. 

- Chƣơng 2:Chƣơng 2 tiến tới phân tích và thiết kế trò chơi, ở chƣơng này sẽ có 

nội dung về trò chơi đang xây dựng, phân tích thiết kế hệ thống cho trò chơi, 

cơ chế hoạt động của trò chơi,các giao diện sẽ xây dựng và hệ thống lƣu trữ 

của game engine. 

- Chƣơng 3:Chƣơng 3 nhằm trình ra những kết quả khi hoàn thành xây dựng trò 

chơi, chƣơng này gồm cách xây dựng trò chơi, các kết quả đạt đƣợc khi xây 

dựng xong trò chơi, các tính năng của trò chơi. 

  


