	San Base: Computer Graphics Avant-Garde: What Is Generative Art? - Tom's Hardware
	Сэн Бейс: Авангард в искусстве компьютерной графики – Что такое Генеративное Искусство?

	Tom's Hardware: You use graphics cards in your work. Can you tell us what cards you utilize and why?
	Tom’s Hardware: В своей работе Вы используете графические карты. Расскажите нам, какими картами Вы пользуетесь и почему?

	San Base: Many of the modern CPUs are still not powerful enough to generate these images in real time; only the latest developments in programmable video cards (GPUs) have made this technology possible. Instead of using video cards for rendering 3D images like video games do, my technology taps into the video card's raw computing power. Painting algorithms, translated into pixel shaders - programs used by GPUs - painstakingly construct paintings pixel by pixel at any desired resolution with an unprecedented level of detail. This is an example of using video cards for what is called general purpose computing on GPU (GPGPU). The rendering engine is constructed in such a way that we are not limited by the video card's native resolution, so I am able to produce images as big as 80 to 100 Mpixels for printing on a real canvas.
	Сэн Бейс: Многие современные центральные процессоры недостаточно мощные для того, чтобы сгенерировать такие изображения в реальном времени; только самые последние достижения в области программируемых видеокарт (распространяемых под лицензией GPU) сделали данные технологии возможными. Для получения таких трёхмерных изображений, как в видеоиграх, в своей технологии я использую неограниченные вычислительные возможности видеокарт. Алгоритмы рисования, встроенные в пиксельные шейдеры  (программы, распространяемые под лицензией GPU) кропотливо, с точностью до пикселя, генерируют изображения любого разрешения с небывалой точностью. Этот пример использования видеокарт называется компьютерным вычислением общего назначения под лицензией GPU (GPGPU). Средства визуализации устроены таким образом, что они не ограничены разрешением видеокарты по умолчанию, что позволяет мне генерировать изображения с разрешением от 80 до 100 мегапикселей для печатания на настоящем холсте.

	Tom's Hardware: What graphics API are you using, and why did you choose to ship screensavers on your website with the DirectX 9 version of the engine?
	Tom’s Hardware: Каким графическим интерфейсом для прикладных программ Вы пользуетесь, и зачем Вы перенесли скринсейверы на свой веб-сайт, который работает на движке версии DirectX 9?

	San Base: Currently I use DirectX 9 for the screensavers, but I try to stay API agnostic. In fact, my Dynamic Picture engine supports OpenGL as well. I originally developed an engine using OpenGL and planned to ship it in the screensavers, however I encountered several compatibility problems with it over a wide range of video cards. First of all, OpenGL shading language (GLSL) is slightly differently implemented on Nvidia and ATI (AMD) cards, which caused me some amount of grief to get shaders working equally well on cards from both vendors.
	Сэн Бейс: На данный момент для скринсейверров я использую DirectX 9 и стараюсь не пользоваться API. На самом деле, движок моей Динамической Картины также поддерживает и OpenGl. Первоначально я разработал движок с использованием OpenGl и планировал перенести его на свои скринсейверы, однако потом у целого ряда видеокарт возникли проблемы с совместимостью. Во-первых, языки обработки полутонов OpenGL (GLSL), используемые в видеокартах Nvidia и ATI (AMD), незначительно отличается друг от друга, что меня и огорчило, ведь это не позволит шейдерам одинаково хорошо работать на видеокартах обоих производителей.

	The bigger problem was trying to get shaders to run on slightly older shader model 2. x cards. In many cases OpenGL would just switch to software rendering instead of complaining about supported shader capabilities. This wasn't the case for DirectX 9 - it has fairly tight shader specifications and allows you to see shader assembly, which is helpful when you're trying to squeeze every bit of performance and functionality out of shader model 2. x and some lower-end 3.0 cards. In the end, DirectX 9 turned out to be the better choice in terms of broad compatibility and ease of shader development for my screensavers. However, we still keep the OpenGL version around for future cross-platform developments. I use standard C/C++ for the engine and HLSL or GLSL for shader development.
	Ещё более сложной задачей было запустить шейдеры немного более старых версий - 2. х. Во многих случаях OpenGL переключался на программу рендеринга, вместо того чтобы пожаловаться на характеристики шейдера. С DirectX 9 такое не происходило – он обладает надёжными рабочими характеристиками для работы с шейдерами и позволяет увидеть сборку шейдера, что необходимо, когда вам нужно достичь максимальной производительности и функциональности шейдера модели 2. x и некоторых карт версии 3.0. В конечном итоге, DirectX 9 оказался более удачным вариантом в плане широкой совместимости и простоты разработки шейдера для моих скринсейверов. Тем не менее, мы продолжаем использовать версию, совместимую с OpenGL, для продолжения кросс-платформенных разработок. Для движка я использую C/C++, а для разработки шейдера - HLSL или GLSL.

	Tom's Hardware: You mentioned a GPGPU approach is at the heart of your technology. Are you using any special GPGPU languages, like Brook or CUDA, or some other software developer kit (SDK)?
	Tom’s Hardware: Вы сказали, что ядром вашей технологии является GPGPU. Вы используете какие-нибудь особые языки GPGPU, такие как Brook или CUDA, или другие инструменты для разработки программного обеспечения?

	San Base: No, I don't use anything specific to GPGPU implementations in my paintings. The GPGPU is a trend to use GPUs for all kinds of computations and it can be implemented on top of any graphics API that exposes shaders, not just using special GPGPU toolkits. Because my problem is somewhat unique, none of the GPGPU solutions provided a 100% match, which is exactly the reason I decided to write my own engine.
	Сэн Бейс: Нет, в своих картинах я не использую какие-то особенные реализации GPGPU. GPGPU, как правило, использует GPU для всех видов вычислений, и может быть максимально реализован на любых графических интерфейсах для прикладных программ, которые предоставляют возможность просмотра открытого кода шейдеров, не используя при этом специальные программные средства GPGPU. Так как моя проблема в некотором смысле уникальна, ни одно из средств разработки GPGPU не даёт стопроцентного результата, что и заставило меня написать свой собственный движок.


