
Bài 1: Hiệu ứng và âm thanh trong 
Game Unity 

   
 

 



 

MỤC TIÊU 
B. Tạo các đối tượng cơ bản 
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5. Script và một số xử lý cơ bản 
6. Thành phần vật lý và xử lý va chạm 
7. Hệ thống UI 
8. Sử dụng Particle System 
 9. Chuyển đổi màn chơi 
 10. Sound 
11. Design Pattern trong Game 

 
 

 



Sử dụng Particle System 

 Particle System là một trong những kỹ thuật tạo ra 
các hiệu ứng cháy nổ hay sương, khói... được sử 
dụng rất thường xuyên trong game. 

 Các bạn chọn Menu/GameObject/Particle System 
như hình sau: 

 

 

 

 

 

 

 

 



Sử dụng Particle System 

 Tiếp theo các bạn thêm một Script cho đối tượng 
Particle System  này,  và  đặt  tên  là  
ParticleSystemBehaviour.cs Và edit nội dung của nó 
thành như sau: 

 Void Start() 
• {Destroy(gameobject,3} 

 Destroy(gameObject, 3) --> có nghĩa rằng đối tượng 
này sau khi xuất hiện 3s sẽ tự động huỷ. 



 Sử dụng Particle System 

 Tiếp theo ta kéo đối tượng Particle System vào thư 
mục Prefabs để toạ prefab cho đối tượng này 

 Sau đó ta có thể xoá đối tượng Particle System này ở 
cửa sổ Hierarchy đi, lúc nào có va chạm ta mới sinh 
ra một đối tượng Particle System này. 

 



Sử dụng Particle System  

 Tiếp theo ở MainCharacterBehaviour.cs ta khai báo 
thêm một thuộc tính là particleSystem như sau: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Sử dụng Particle System  

 Chọn đối tượng MainCharacter, ở cửa sổ Inspector, 
thành phần Script ta sẽ thấy thêm một thuộc tính đó 
là Particle System như hình: 

 Ta chọn vào nút khoan tròn màu đỏ, sau đó một cửa 
sổ các Prefabs sẽ hiện ra, ta chọn cho nó là đối tượng 
Particle System. 

 
 
 
 
 
 
 
 



Sử dụng Particle System  

 Tiếp theo, ta sẽ thêm Sprite đồng tiền, để khi đối 
tượng chạm vào đồng tiền. 

 Ta phải thêm đầy đủ các thành phần vật lý, xử lý va 
chạm và thêm tag cho đồng tiền. 

 Chú ý: là ta sẽ chọn: Is Kinematic và Is Trigger cho 
đối tượng đồng tiền. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Sử dụng Particle System  

Chú ý: Nếu chưa có tag "Coin" ta có thể chọn Add Tag 
rồi thêm. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Sử dụng Particle System  

 Ta đặt đồng tiền ở một vị trị sao cho khi MC chạy tới 
thì có thể va chạm với đồng tiền. 

 

 

 
 















Sử dụng Particle System  
 Như vậy mỗi khi có va chạm giữa MainCharacter với 

một trigger nào đó, hàm này sẽ được gọi và chúng ta 

sẽ kiểm tra nếu đối tượng va chạm có Tag là "Coin" ta 

sẽ xoá đối tượng coin_gold đi bằng lệnh 

Destroy(other.gameObject) và đặt vào tại   đó  một  

đối   tượng  Particle  System  bằng lệnh Instantiate 

(Đối tượng Particle System này sau 3s sẽ biến mất theo 

như đã thiết lập ở trên). 

 Ta có thể nhấn nút Play để kiểm tra lại kết quả. 

 
 
 



Sử dụng Particle System  

 Ngoài việc sử dụng đối tượng Particle có sẵn, để cho 
đẹp hơn ta có thể mua thêm các Particle System khác 
hoặc sử dụng các Particle System free trên Internet 
hoặc cộng đồng Unity chia sẻ. 

 Ta import các gói assets free của Unity như sau: 
 Bước 1. Import Package -> Particles 
 Bước 2: chọn các asset cần, và nhấn nút Import 

 
 
 
 
 
 
 



Sử dụng Particle System  
 Bước 3: các assets sẽ được import vào thư mục như 

sau: 
 

 

 Sau đó bạn chỉ việc kéo thả các Asset này thay vì sử 
dụng đối tượng Particle System có sẵn. 

 

 



Chuyển đổi màn chơi 

 Trong một game sẽ có nhiều màn chơi, hoặc 
nhiều cảnh game,. 

 Ví dụ đơn giản khi đối tượng rơi xuống thì game sẽ 
kết thúc và hiện ra màn hình thông báo là Gam Over 
chẳng hạn. 

 Đầu tiên, ta save Scenes hiện thời lại và đặt tên là 
InGame. 

 Để dễ quản lý ta sẽ lưu trong thư mục Scenes của 
thư mục Assets. 

  

 

 

 

 

 



Chuyển đổi màn chơi 

 Tiếp theo ta vào Build Setting: 
 

 Một cửa sổ mới hiện ra, 
ta chọn Add Current. 

 

 

 

 

 



Chuyển đổi màn chơi 

 Tắt cửa sổ mới hiện ra, tiếp theo các bạn tạo mới một 
Scenes, lưu lại với tên là GameOver 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Tiến hành vào Build Setting, thêm Scenes GameOver 
vào. 

 
 





Chuyển đổi màn chơi 

 Chú ý: Scenes nào cần hiển thị đầu tiên thì ta sẽ 
thêm vào Build Setting đầu tiên, hoặc chúng ta có 
thể kéo thả ngay tại cửa sổ Build Settings. 

 
 
 

 
 

 Bây giờ ta có hai Scenes là InGame và GameOver. 
Tiến hành Save lại, sau đó Open Scenes InGame lại. 

   
 

 

 

 



Chuyển đổi màn chơi 

 Xử lý chuyển đổi màn chơi: 
Ở MainCharacter, ta sẽ sử dụng animator.SetBool để 
chuyển trạng thái. 
Ta sẽ điều khiển nhân vật ra ngoài nền, để đối tượng 
rơi xuống khi giá trị y của position < -5 game sẽ tự 
động chuyển qua màn hình GameOver. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



Sound 

  Audio Listener: Giống như một thiết bị Microphone. 

Nó nhận đầu vào từ bất cứ một nguồn âm thanh nào 

trong Scenes và các âm thanh thông qua máy tính. 

Đối với hầu hết các ứng dụng, nó là ý nghĩa nhất để 

gắn tai nghe lên Main Camera. 

 Ranh giới/độ ảnh hưởng âm thanh nghe của Reverb 

Zone được áp dụng cho toàn Scene thì có thể nghe 

thấy âm thanh trên bất cứ địa điểm nào của Scene. 

 

 

 

 



Sound 

Các thuộc tính của Audio Source 
Phải thêm âm thanh vào Scene và chỉnh sửa thuộc 
tính của âm thanh bên Inspector View. 
 Audio Clip: Chọn file âm thanh cho Scene. 
 Mute: bật/tắt âm thanh. 
 Bypass Effects: Lọc nhanh hiệu ứng “by-pass” to 

audio source. Một cách dễ dàng nhất để bật/tắt hiệu 
ứng(effect). 

 

 

 

 

 

 



Sound 

 Play on Wake: Nếu enable, âm thanh sẽ được chạy 
ngay khi ra mắt Scene. Nếu để Disable, khi cần chạy 
âm thanh chúng ta phải gọi phương thức/chức năng 
Play() từ Script. 

 Priority: Xác định độ ưu tiên của Audio Source trong 
số tất cả các Audio Source có trong Scene. 
• Priority = 0: Rất quan trọng. Sử dụng ở mức 0 

cho bài nhạc để tránh bị thường xuyên trao đổi. 
• Priority =256: Độ quan trọng thấp nhất(Độ ưu tiên 

ở mức thấp nhất). 
• Mặc định(default) = 128. 

 Volumn: Làm thế nào để âm thanh lớn trên một bộ 
phận của thế giới Scene từ Audio Source. 

 Pitch: Số dùng thay đổi tốc độ của âm thanh. Tốc 
độ bằng 1 là ở mức chạy bình thường. 



Sound 

 3D Source Setting: Cài đặt, cái mà được áp dụng cho 
Audio source nếu Audio Clip là một file âm thanh 3D. 
• Pan Lever: Cài đặt, làm thế nào để máy 3D có 

được hiệu ứng từ Audio source. 
• Spread: Cài đặt góc ảnh hưởng tới âm thanh 3D 

Stereo nếu Audio Clip là một âm thanh 3D. 
• Doppler Lever: Xác định bao nhiêu hiệu ứng âm 

thanh Dopper sẽ được áp dụng cho Audio 
Source(Nếu cài đặt là 0 thì sẽ không có hiệu ứng 
nào được áp dụng). 

• Min Distance: Với Min Distance, âm thanh sẽ đạt 
mức to nhất có thể. Ngoài Min Distance, nó sẽ bắt 
đầu suy yếu đi. Tăng MinDistance của âm thanh để 
được âm thanh lớn hơn trong thế giới 3D và giảm 
MinDistance để cho âm thanh nhỏ hơn. 



Sound 

• Max Distance: Khoảng cách mà âm thanh dừng suy 
giảm. Sau khoảng cách này nó sẽ tạm ngừng không 
cho MinDistance tăng nữa. Tức là đây là giá trị Max 
mà MinDistance sẽ đạt tới. 

• Volumn Rolloff: Làm thế nào nhanh chóng mất dần 
âm thanh. Giá trị cao hơn, gần gũi hơn Listener có 
được trước khi nghe âm thanh.(Điều này được xác 
định bởi một Graph). 
• Logarithmic Rolloff: Âm thanh là lớn khi bạn ở gần 
nguồn âm thanh. Nhưng khi chúng ta nhận được từ 
các đối tượng nó sẽ giảm đi nhanh chóng một cách 
đáng kể. 

• Linear Rolloff: Càng xa nguồn âm thanh, bạn nghe 
thấy càng ít. 

• Custom Rolloff: 
 



Sound 

 2D Sound Setting: Cài đặt áp dụng cho nguồn âm 
thanh, 
nếu Audio Clip là âm thanh 2D. 

 Pan 2D: Cài đặt hiệu ứng trên nguồn âm thanh. 
 Type Rolloff: 
 Distance Function: 
• Volume: Amplitude(0.0 - 1.0) over distance. 
• Pan: Left(-1.0) to Right(1.0) over distance. 
• Spread: Angle (degrees 0.0 - 360.0) over distance. 
• Low-Pass (only if LowPassFilter is attached to the 

AudioSource): Cutoff Frequency (22000.0-10.0) 
over distance. 

 

 

 



Sound 

 Tạo một nguồn âm thanh: 
• Import file âm thanh của bạn vào project. Nó là 

những Audio Clip. 
• Tới Game Object -> Create Empty từ menubar. 
• Trên file âm thanh đang chọn trên Game Object 

View, chọn Component Audio là Audio Source. 
• Thuộc tính của nguồn âm thanh sẽ được hiển 

thị trên Inspector View. 
 

 

 

 

 

 

 



Sound 

 Đầu tiên, ta sẽ import một tập tin mp3 vào dự án để 
làm nhạc nền, bằng cách click chuột phải vào thư 
mục Sounds, chọn Import New Assets, sau đó tìm đến 
tập tin MP3 của mình. 

 

 

 



Sound 

 Để sử dụng và quản lý sound, ta sẽ quản lý thông 
qua một đối tượng trong game. 

 Tiến hành tạo mới một Empty game object, đặt tên là 
SoundManager, sau đó thêm Audio Source 
component cho đối tượng này. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Sound 

 Ở cửa sổ Inspector, ta nhấn nút được bao tròn ô 
vuông màu đỏ, để chọn nhạc (Nhớ là phải import nhạc 
vào sẵn), chọn Start on awake để tự động chơi nhạc 
mỗi khi đối tượng bắt đầu khởi tạo, chọn loop nếu 
cho phép nhạc lặp đi lặp lại. 

 

 Như vậy là ta đã có được nhạc nền cho game, nhấn 
thử nút Play để xem kết quả. 

 



Sound 

 Tiếp theo ta sẽ tạo một script cho đối tượng 
SoundManager, đặt tên làSoundManagerBehaviour và 
viết script. 
Như vậy, khi game chạy, mỗi lần nhấn nút P là nhạc 
tắt, nhấn nút S là nhạc chơi lại. 

 Ngoài ra các bạn có thể tìm hiểu thêm, để sử dụng 
linh hoạt hơn trong game tại: 
https://docs.unity3d.com/Documentation/Manual/Sound.html. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 


