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LỜI MỞ ĐẦU 

Những năm gần đây , thế giới đã bước vào cuộc cách mạng công nghệ 4.0 và chuẩn 

bị cho cuộc cách mạng 5.0 . Nhiều công nghệ kỹ thuật mới được nghiên cứu và áp 

dụng vào cuộc sống như : định danh điện tử, máy bay không người lái , xác nhận 

vân tay, nhận diện khuôn mặt, quét mã QR……Cùng với sự phát triển của khoa học 

kỹ thuật thì nhu cầu sử dụng các thiết bị điện tử của người dùng  ngày càng cao , 

đặc biệt là điện thoại di động và máy tính xách tay. 

Hầu như ai cũng có cho mình một chiếc điện thoại di động hay một chiếc máy tính 

để có thể làm việc , học tập hay giải trí sau những giờ học , giờ làm mệt mỏi. Để có 

thể đáp ứng nhu cầu sử dụng ấy của người dùng  các nhà phát triển đã cho ra rất 

nhiều ứng dụng , website  nhằm đáp ứng các nhu cầu ấy như TikTok , FaceBook , 

YouTube, Word, Excel…Và các loại game phổ biến như PUBG, FreeFire, LOL… 

Cùng với một loạt các ứng dụng giúp giải quyết công việc, giải trí sau giờ học , giờ 

làm , kết nối mọi người trên khắp thế giới nên nhiều người đã dành hầu như toàn bộ 

thời gian để sử dụng chúng. Ví dụ như với Tiktok người dùng có thể đăng tải video 

, livestream  sản phẩm , tư vấn để bán hàng hoặc là trò chuyện kết nối với mọi 

người .Hoặc là lướt các đoạn video ngắn với nhiều chủ đề đặc sắc , để nắm bắt 

thông tin hay là học tập thông qua ứng dụng này.  

Và Topdown-Shooting là một tựa game 2D được phát triển công cụ Unity kết hợp 

Visual Studio giúp người dùng giải trí với giao diện thân thiện, dễ sử dụng phù hợp 

mọi lứa tuổi. Nội dung cốt truyện của game với góc nhìn từ trên cao, xoay quanh 

nhân vật là di duyển , tiêu diệt quái vật nhằm tăng cấp và nâng cấp vũ khí. 
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CHƯƠNG 1. TỔNG QUAN LÝ THUYẾT 

Thế giới hiện nay,đã qua khoảng thời gian làm game căn bản với những đồ họa 

buồn chán , chuyển động cứng nhắc trên nền tảng Flash. Và để có thể sản xuất được 

các tựa game 2D và 3D, người ta sử dụng Unity.Unity là nền tảng game đang phổ 

biến hiện nay , với các hỗ trợ về đồ họa và chuyển động đã giúp các nhà phát triển 

game dễ dàng phát triển và phát hành trên mọi loại hệ thống một cách nhanh chóng 

và dễ dàng. 

1.1. Giới thiệu về Visual Studio 

Là một hệ thống ứng dụng phần mềm cho phép người dùng có thể tạo mã nguồn 

một cách dễ dàng và nhanh chóng. Hỗ trợ đa nền tảng , giúp người dùng dễ dàng 

phát triển mã nguồn , có các tính năng đặc biệt như hỗ trợ, gợi ý code và sử dụng 

được nhiều ngôn ngữ như : C#,C++,Python,Java,…… [1] 

1.1.1. Sự phát triển của Visual Studio 

Visual Studio, một môi trường phát triển tích hợp hàng đầu của Microsoft, ra đời 

vào năm 1997 dưới tên gọi "Project Boston". Ban đầu, nó được phát triển với mục 

đích tích hợp các công cụ phát triển và đóng gói sản phẩm thành một gói duy nhất. 

Sau đó, với việc tích hợp thêm các công cụ phát triển và việc đóng gói sản phẩm 

thành một gói duy nhất, Visual Studio ra đời và trở thành một trong những công cụ 

phát triển phần mềm hàng đầu trên thế giới. [1] 

Từ khi được thiết lập, Visual Studio đã trải qua nhiều phiên bản và cải tiến. 

Microsoft không ngừng nâng cấp và mở rộng tính năng của Visual Studio để đáp 

ứng nhu cầu ngày càng đa dạng của cộng đồng phát triển phần mềm. Một bước 

quan trọng trong lịch sử của Visual Studio là khi phiên bản chính thức được phát 

hành vào tháng 7 năm 2015. Tính đến thời điểm đó, Visual Studio đã trở thành một 

môi trường phát triển phần mềm đa năng và mạnh mẽ, được ứng dụng rộng rãi 

trong các dự án phát triển phần mềm trên toàn cầu. [1] 

1.1.2. Các tính năng của Visual Studdio 

Visual Studio là một môi trường phát triển tích hợp mạnh mẽ được thiết kế để hỗ 

trợ các nhà phát triển phần mềm trong quá trình xây dựng ứng dụng. Dưới đây là 

một số tính năng quan trọng của Visual Studio: 

• Hỗ trợ nhiều ngôn ngữ lập trình: Visual Studio hỗ trợ nhiều ngôn ngữ lập 

trình, giúp phát hiện lỗi và tham chiếu ngôn ngữ chéo một cách dễ dàng. 

• IntelliSense: Tính năng này giúp phát hiện các đoạn code bị bỏ sót, tự động 

thực thi cú pháp và khai báo biến. 

• Hỗ trợ đa nền tảng: Visual Studio hoạt động trên cả Windows, Linux và 

Mac, giúp nhà phát triển làm việc trên nhiều nền tảng một cách linh hoạt. 

• Tiện ích mở rộng và Hỗ trợ: Visual Studio có các tiện ích mở rộng giúp 

tăng tốc quá trình phát triển ứng dụng mà không ảnh hưởng đến hiệu suất của 

editor. 


