АНОТАЦІЯ
Кваліфікаційна робота включає пояснювальну записку (61 с., 29 рис. - табл., 4 додатки).
	Мета розробки — розробити систему рендерингу великих трав’яних масивів у Unity з використанням процедурної генерації та технік оптимізації для забезпечення високої продуктивності та візуальної якості.
	Розроблена система демонструє оптимізований та готовий до використання алгоритм великого поля трави, що хитається на вітрі; та інший алгоритм, який демонструє оптимізованість першого. Також була розроблена система для аналітики ефективності. 
	В ході розробки:
•	Було досліджено та проаналізовано існуючі рішення для створення ботаніки в ігрових рушіях;
•	Обґрунтовано вибір рушія та підходу до розробки;
•	Реалізовано алгоритм для створення та анімування полів трави за допомогою 3D моделей;
•	Реалізовано та оптимізовано під потреби користувача алгоритм для створення та анімування білбордних полів трави за допомогою GPU Instancing’а та HLSL шейдерів;
•	Розроблено алгоритм процедурної генерації землі із картою висот. 
•	Проведено тестування системи на ПК на мобільній платформі в різних умовах та з різними сценаріями використання. 
	Впровадження даної системи рендерингу трави дозволить скоротити час та вкладення у розробку та оптимізацію реалістичних світів. А для мобільних платформ це відкриває нові можливості до створення механік зав’язаних на густій траві, які раніше були більш складно реалізовані через обмеженість потужностей.
Ключові слова: ШЕЙДЕР, HLSL, ІГРОВИЙ РУШІЙ, UNITY, C#, ПРОЦЕДУРНА ГЕНЕРАЦІЯ 

                                     ABSTRACT
The qualification work includes an explanatory note (61 pp., 29 figs. 4 tables, 4 appendices).
Objective of development — to develop an efficient rendering system for large grass fields in Unity, using procedural generation and optimization tech-niques to achieve high performance and visual fidelity.
The developed system demonstrates an optimized and ready-to-use algo-rithm of a large grass field swaying in the wind; and another algorithm that demonstrates the optimization of the first. Also, a system for performance ana-lytics was developed.
In the course of development:
· Existing solutions for creating botany in game engines were researched and analyzed;
· The choice of engine and the approach to development were substantiat-ed;
· An algorithm for creating and animating grass fields using 3D models was implemented;
· An algorithm for creating and animating billboard grass fields using GPU Instancing and HLSL shaders was implemented and optimized ac-cording to user needs;
· An algorithm for procedural generation of terrain with a height map was developed.
· The system was tested on PC and on a mobile platform under various conditions and with different use scenarios.
The implementation of this grass rendering system will reduce the time and investment in the development and optimization of realistic worlds. And for mobile platforms, this opens new opportunities for creating mechanics based on dense grass, which were previously more difficult to implement due to lim-ited resources.
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