Precej truda sem vlozil v to, da bi tale tekst izgledal kot intervju. Z Rokom sva pogo-
vor na tokratno temo zacela pred okroglo

dvajsetimi leti, ko je bil on star trinajst, jaz pa
enajst let. Spominjam se poletnega vecera,
ko sva na vrtu Cepela v tistem posebnem
stanju blaZenosti, ki jo v mladih mozganih povzroc¢a poskus predstave o neskon¢nosti ve-
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stro i. V1r za VZpOdbU]cln]G do—
krat ob]avljah \ Nedeljsleem dnevniku.
Pogovarjala sva se tudi ob sahu, dami in Stevilnih drugih igrah, pri katerih sem redno
izgubljal, a sem se takrat pac to-

laZil s tem, da je Rok starejsi. Ru-
bikova kocka takrat Se ni ob- I
stajala, in ¢e bi vedel, da jo bo

Rok neko¢ na tekmovanju ses-

tavil v stirlindvajsetih sekundah, bi si poraze Se lazje odpustil. Tudi pogovore bi si mogoce
zapisoval, ¢e bi vedel, da bodo neko¢ zanimivi e za koga drugega. Rok je vmes diplo-
miral na fakulteti za elektrotehniko in racunalnistvo, leta 1987 magistriral iz ra¢unalnistva
in Sel za pet let v Salt Lake City, da bi doktoriral na University of Utah. Sele nato je lahko
sprejel mesto docenta ki so mu ga ponudili v Avstraliji, v Brisbaneu, na Griffith Univer-
sity, kjer

= 1z prihodnosti,

da bo lah-

ko delal naprej na razvoju orodij za programiranje paralelnih racunalnikov. Vmes je do-

segal Se razne uspehe, od katerih bomo tokrat izdali le povabilo na prakso v Xerox Parc,

kar se vsako leto lahko pripeti le petnajstim Studentom iz celega sveta. Ostalo bomo pre-

pustili tistim, ki bodo tovrstne podatke neko¢ morali izbrskati iz Rokove bibliografije.
Ko ga danes vprasam, kaj bi bilo pravzaprav to, s ¢imer se ukvarja,

pravi, da je racunalnikar. Ker je naneslo, da sam vodim neformalni

Institut Egon March, na katerem se ukvarjamo z umetnisko uporabo

novih medijev in zato tudi s teorijo teh medijev in ker je eden od njih

tudi radio, se je na Radiu Student pred kratkim spletel razgovor, ki je

postal osnova tega teksta. V resnici je skupaj stkanih ve¢ pogovorov, saj jih z Rokom zdaj
vcasih za vsak primer tudi snemava. Ce se bodo nasli znanstveniki, ki se bodo zgrazali

= = P4 nad poenostavljenimi raz-
intervju z rokom sosicem |, oo e
vedanim ne bodo imeli kaj poceti, jemljem objavljeno pisanje na svojo odgovornost. Zanj

sem se trudil za tiste, ki bi si radi potesili svojo ra-
dovednost.

Ce uvod komu zveni preosebno, brez skrbi, v ”
nadaljevanju tega ne najdete niti kancka vec.
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Tudi pri nas Ze vrabci civkajo o
rokavicah, ocalih, posebnih oblacilih in
pnevmatskih napravah, s katerimi je
mogoce prepricati Cutila tako, da potem
sicer umetno programirane svetove
doZivimo za stvarnejSe in resnicnejse kot
smo jih bili vajeni doslej. Kaj to podrodcje,
ki ga poznamo pod ohlapnim izrazom
“virtual reality”, dejansko pomeni za
samo znanost in tehnologijo, saj vemo, da
struno prihaja predvsem skozi vrata
industrije zabave?

Z izrazom virtualna resni¢nost oznacujemo
ustvarjanje umetnih svetov v racunalniku. Po
eni strani gre za vprasanje, kako virtualni svet v
racunalniku koncipiramo, drug problem pa je,
kako potem s tem svetom komuniciramo.

Tisto bistveno, kar pridobivamo z virtualno
resni¢nostjo, je izbolj§an racunalniski vmesnik.
Telesni dotik in premik sta za ¢loveka
najneposrednejsi nacin rokovanja s svetom
okrog sebe. Preprost premik kocke v prostoru
ima lahko zelo veliko informacijsko vrednost,
saj vemo, kako tuje in zamudno opravilo v
primerjavi s tem je spreminjanje prostorskih
koordinat prek tastature. Zelo tezko si prostor-
sko predstavljamo geografsko okolje le preko
opisnih koordinat. To predstavo lahko z lahkoto
osvojimo ob trodimenzionalnih modelih. VR je
velikega pomena za hitro in pregledno orien-
tacijo v obsirnih bazah podatkov in pri interak-
tivni komunikaciji z drugimi ljudmi preko
raCunalnika.

Poleg simulacij kompleksnih dogodkov, kot
je naprimer bitje srca, ki spada med primere iz
konkretnega sveta, je zelo pomemben prikaz
abstraktnih dogodkov, kakrsen je naprimer
potek izvajanja racunalniskega programa.
Zaradi naras¢ajoc¢e kompleksnosti racunalnikov
in programov je pomemben razvoj prikazov, ki
bodo opazovalcu Ze omogocali pregled nad
situacijo. Ljudje doslej prakti¢no niso uporabljali
racunalniske grafike za prikaze dinamic¢nih
abstraktnih procesov. To, v prihodnosti zelo

pomembno podrodje, je Sele na zacetku razvoja.

Kako ocenjujes sedanje stanje razvoja
v primerjavi s tistimi doseZki v prihod-

nosti, ki bi jih lahko imeli za dosego ciljev
na tem podrocju?

Tehnoloski zacetki VR so nastajali prav na
univerzi, s katere prihajam. Prva ocala so razvili
leta 1968. Takrat je bil koncept Ze izoblikovan.
Ce to primerjamo s projektom umetne inteli-
gence, ki so ga z velikimi napovedmi pognali v
tek v petdesetih letih, ko so velike dosezke
napovedovali Ze ¢ez 5 do 10 let, lahko tudi za
VR pricakujemo, da se bodo resitve sproti
oddaljevale v prihodnost. Na vsak nacin Ze
nastaja nekaj, vendar bolj spominja na moznosti
kot pa da bi Ze v kratkem lahko dosegli verne
kopije prave narave.

Kako je to tehnologijo Ze mogoce
koristno uporabiti in v kateri smeri jo
Cakajo najvedji izzivi?

Z natan¢nim beleZenjem in lociranjem
premikov v prostoru lahko posnamemo in
prenesemo gibe delavcea iz njemu prijaznega
okolja v ¢loveku neprijazne okolis¢ine, na
kakr$ne naletimo naprimer globoko pod vodo
ali v blizini nevarnih snovi. Delavec opravlja
potrebne gibe na suhem, v posebnem kombine-
zonu, tako da raCunalnik lahko natan¢no
odcitava premike njegovega telesa in jih prevaja
v ukaze, po katerih enake gibe ponavlja robot v
resni¢nem okolju. Superhitra letala, katerih
pospeski presegajo fizi¢no vzdrzljivost
Cloveskega telesa, je mogoce s tako izpopol-
njenim vmesnikom pilotirati s tal.

Velik izziv pri aplikacijah VR je povezava
virtualnih in stvarnih svetov s postavitvijo
senzorjev v stvarnih svetovih, preko katerih
dobivamo dovolj bogato zaledje informacij, da
potem ustvarjamo virtualne kopije teh svetov in
vanje preselimo cela podrodja ¢lovekovih
dejavnosti.

Kaksna kolicina dela bi bila potrebna
za softverski program, ki bi graficno
relativno natancno generiral oZje sredisce
Ljubljane, kar bi nam omogocilo sprehod
po virtualnem mestu?

To tezko ocenim, lahko pa problem
ilustriram. Pri podjetju Ewans & Sutherland, ki
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danes izdeluje najbolj zapletene racunalniske
simulatorje na svetu, te pa lahko Stejemo za
predhodnike virtualne resni¢nosti, zaposljuje
300 ljudi samo za vpisovanje podatkovnih baz.
Lociti moramo med sicer atraktivnimi, a Se
vedno zelo poenostavljenimi prikazi virtualnih
prostorov in obeti trodimenzionalnih kopij, ki bi
bili natan¢ni priblizki fizicnemu okolju. Slednjih
z obstojeco tehnologijo ta hip e ni mogoce
ustvariti.

Ali torej fascinantnost VR narasca
predvsem z veCanjem natancnosti, s
katero lahko zaznavamo predmete?

Rekel bi, da prej navdusuje s kompleksnost-
jo dogodkov, ki jih je moZno simulirati.

V komoro zaprem leseno mizo, pritis-
nem na gumb, pokadi se, potem pa
potegnem ven zlato mizo. Po em se to
opravilo loci od tistega, kar bo mogoce
poceti z nano tehnologijo?

Ja, predvsem Ze na zacetku potrebujes
atome zlata. Ima3 komoro in v njej nekaj litrov
zlata, zapres§ jo in dan zatem te tam Caka zlata
mizica.

Ali ni Se bolj nano od gradnje z atomi
kar pregrajevanje atomov?

To je Se dlje v prihodnosti. Zadeve Se zdalec¢
niso na nivoju prvega primera. Res pa je, da
danes Ze delujejo naprave, s katerimi premikajo
posamezne atome. Pri IBM so v reklamne
namene iz atomov Ze izdelali svoj logotip.
Scanning tunneling mikroscope (STM) je sistem,
s katerim lahko zgrabi§ posamezen atom in ga
poljubno premesc¢as po povrsini.

Kako lahko rokujes z enim atomom
sredi vseh drugih?

Naprava deluje po principu igle. Potrebujes
ravno povrsino na nivoju atomov, nanjo
postavis en atom, in ¢e gre igla ¢ezenj, bo tam
zanihala. Ko enkrat ves, kje to¢no se atom
nahaja, ga lahko s to iglo tudi zgrabis. Opravlja
torej dvojno funkcijo. Atome odkriva, lahko pa

jih tudi premesca. Iglo si lahko predstavljamo
kot magnetek, ki pritegne atom; e vedno pa je
od tod do uresnicitve vizij o nano tehnologiji Se
zelo dalec.

S tem primerom sem opisal smer, ki gradi od
spodaj navzgor, druga raziskovalna smer pa gre
od zgoraj navzdol. Pri tem gre za miniaturizacijo
stvari, ki jih Ze uporabljamo v svetu nam
obvladljive velikostne stopnje.

Ali lahko navedes se kaksen primer, ki

nju nagnjenega cloveka?

Pomembna raziskovalna skupina za
miniaturizacijo deluje na raziskovalnem
oddelku MIT in njihov vodja je svoj cilj ponazo-
ril z robotki, ki bodo tako majhni, da jih s
prostim o¢esom ne bo mogoce zaznati. Bivali
bodo na televizijskem ekranu in Cistili prah z
njega, ko bo televizor ugasnjen. Za napajanje
jim bo zadoscal stati¢ni naboj, ki nastaja na
samem ekranu.

To se pa slisi Ze tako norcavo, da bi
clovek pomislil na znanstveno fantasticno
komiko!

Pri tej viziji bi rad opozoril na nacin, kako ti
ljudje predstavljajo svoje projekte. Popularnost
in propaganda sta na tem podrodju zelo
velikega pomena. Med vizionarji novih teh-
nologij uspejo tisti, ki znajo prepricati z dovolj
zabavnimi in zanimivimi primeri. Pravzaprav
lahko govorim o trzisc¢u idej, na katerem te
vizije konkurirajo med seboj.

Po drugi strani ima omenjena skupina realen
cilj: izgradnjo postaje na luni. Imajo tezo, da je ta
posel lazje opraviti s 300 000 majhnimi kot s
tremi velikimi buldoZerji; ¢e se tako dalec od
baze pokvarita dva od treh, je to lahko usodno.
Isti problem bi bil pri velikim Stevilu miniaturnih
strojev zanemarljiv.

Ta primer se Ze dotika problematike Zivih
sistemov. Za medsebojno komuniciranje tako
velikega Stevila strojev so potrebne povsem
nove softverske resitve.

Del napovedi pri nano tehnologiji se obraca
v notranji svet ¢loveskega telesa, v katerem
bodo lahko robotki opravljali vlogo smetarjev,
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ki telo generirajo, istijo in pomlajujejo. Zadeve
gredo tako dale¢, da je eden glavnih zagovorni-
kov tega projekta, E. Drexler, v zacetku
osemdesetih let izjavil, da smo mi prva genera-
cija, ki bo nesmrtna.

Iz teh primerov jasno vidimo, da smeri
razvoja niso doloc¢ene vnaprej in da pri realizaci-
ji zamisli zmagujejo tisti, ki so agresivnejsi in
prodornejsi.

Ce primerjamo projekt VR s Se
razburljivejSim projektom nano teh-
nologije, pravzaprav lahko primerjamo
med seboj dve popolnoma razlicni plati
pojavnega. Tisto kar lahko z VR spremi-
njamo v navideznih svetovih, najdemo pri
NT kot neposredno ucinkovanje na
pojavni svet in preoblikovanje le-tega. Ali
lahko opises povezave ali vzporednice?

VR se izkazuje kot predpogoj za hitrejsi
napredek nano tehnologije. Projekta se na
poseben nacin dopolnjujeta in pogojujeta.
Problem dizajniranja proteinskih molekul je
uspesno izvedljiv ravno preko virtualnega
modela, v katerem lahko preu¢imo moZnosti,
pri ¢emer obenem lahko razvijemo tudi
potrebna orodja, s katerimi je potem mogoce
nano tehnologijo tudi prakti¢no graditi. Tak
tehnoloski skok pa bo omogocil tako izpopol-
njene racunalnike, da bo VR do kraja izvedljiva.
V tem smislu gresta projekta z roko v roki,
Ceprav nista direktno povezana.

Poleg izzivov, na katere lahko nove
tehnologije odgovarjajo z neverjetnimi, a Se
vedno predstavljivimi resitvami, pa pri
nacrtovanju racunalnistva v prihodnosti
obstajajo podrodja, kjer predstave za¢nejo
odpovedovati. Ce te prav razumem, so nekatera
od teh vprasanj Ze pred nami. Mogoce so
otrokom, la¢nim novih igra¢, ta hip manj
zanimiva, zato pa idejno toliko pomembnejsa za
raziskovalce.

Umetno Zivljenje je projekt simulacije
Zivljenjskih procesov v racunalniku. Pod
izrazom Zivljenje v tem primeru razumemo tudi
sisteme kot so podjetje, druzbeni sistem. Glede
definicije izraza Zivo se kopja lomijo. Pravzaprav

e ne obstaja definicija, okrog katere bi se jasno
sporazumeli. Po eni od klasifikacij so Zivi sistemi
celice, ki se potem zdruZujejo v visje organiza-
cijske sisteme kot so organi, potem organizmi,
ve¢ bitij sestavlja Zive zdruzbe. Prav po tej liniji
pridemo do podjetij, drzav in naddrzavnih
povezav, dokler si nismo sposobni predstavljati
celega planeta kot Zivega organizma.

Predvidevam, da bo raziskava Zivih sistemov
tisto podrocje, kamor se bo preneslo teZis¢e
znanosti v prihodnosti. Ce se je npr. v preteklo-
sti fizikalna znanost ukvarjala s fiksnimi sistemi,
kakr$ni so stroji, Zivih sistemov v resnici ne
moremo ve¢ razumeti z mehansko logiko,
temveC potrebujemo prozne in kombinirane
znanstvene pristope. Tu gre bolj za organske
procese kot za strojne dogodke.

Ali je dandanes premike v nacrtovanju
novih sistemov razumeti Rot spremembo
paradigme, ki poteka na drugem nivoju,
kot smo sicer bili sprememb v pojmovanju
pri znanosti vajeni doslej?

Mislim, da se to res dogaja. Gre za spre-
membo pogleda od mehanicisti¢nega proti
organskemu. V tem smislu lahko relativnostno
teorijo in njene aplikacije Se vedno pristevamo
med mehanske poglede, eprav se dotika
elementarnih delcev. Danes Ze lahko gledamo
na naprave, ki jih za svoje poskuse uporablja
kvantna fizika, kot na labodji spev mehanske
dobe. Prav pred kratkim so v ZDA nacrtovali
gradnjo ogromnega pospesevalnika v premeru
ve¢ 10 km, vrednega okoli 8 milijard dolarjev in
lani je kongres odklonil financiranje. Mogoce bi
tudi to lahko prepoznali kot znak opus¢anja
stare paradigme.

Ima torej nacrtovanje in izdelava bio-
Cipov kaj opraviti z organskim pristopom
v znanosti?

Bio-¢ip $e ni organski hardver, ¢eprav za
njegovo izdelavo uporabljajo organski material.
Idejno je zasnovan po isti logiki, le da danes
uporabljane spominske zamenjujejo organske
molekule.
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Kako pa naj si predstavljamo Zive
racunalnike?

Kot seme, ki ga vrzemo v zemljo. Tam se
razmnoZi in opravi genetsko programirano
nalogo. Raste kot rastlina, kot Zivo bitje in po tej
plati odgovarja definiciji Zivega bitja.

Vidis, to je pa spet nekaj, kar je laiku
razumljivo v smislu znanstvene fantas-
tike, da zadeve preprosto ne more vzeti
zavres!

Prepri¢an sem, da imajo danes vizionarji v
znanosti zanimivejse ideje od tistih, ki jih
najdemo v znanstveni fantastiki. Kljub temu, da
stojijo na tleh, prodajajo vizije, ki so za danasnje
predstave fantasti¢ne.

V prvi fazi je treba osvojiti drugacne miselne
pristope in razviti tehnologijo na novih osnovah.
S tem se Ze ukvarja ve¢ raziskovalnih skupin,
ena najmocnejSih je na Harvardu, s katero tudi
sodelujem. Razvojno dobo Zivega rac¢unalnika
ocenjujemo na 20 let. Da bi se razvili osnovni
gradniki, bi potrebovali 5 let, dlje v bodo¢nost
pa z danasnjo tehnologijo ne moremo jasno
videti. Navdu$evanje ljudi in naro¢nikov za
resni¢no nove projekte ni na zahodu nic lazje
kot v Sloveniji, posebno ¢e gre za dolgoro¢ne
naloZzbe.

Ze samo formuliranje idej v zvezi z
Zivimi racunalniskimi sistemi zahteva
interdisciplinarni pristop s podrocja
sociologije, ekonomije, biologije...

Racunalniki postajajo vse kompleksnejsi ob
sicer enakem izkoristku moZzganov, zato jih je
vse tezje obvladovati. ReSitev situacije je v
nacinu nadzora delovanja kompleksnega
sistema. Le-ta se bo moral obvladovati sam, kar
pomeni, da bodo ljudje upravljali s kompleksni-
mi sistemi Sele na zelo visokem nivoju. Vecino
kompleksnosti na nizjih nivojih bodo razreSevali
sistemi sami. V svojem doktoratu sem izpopolnil
osnovni koncept, ki sem ga poimenoval za
introspekcijskega, v njem pa razlagam, kako bi
lahko delovali taks$ni raCunalniski sistemi, ki
znajo obvladovati svojo kompleksnost. Ko sem
se spoprijel s temi problemi, sem vse pogosteje

zacel segati po literaturi s podrodja biologije,
sociologije, ekonomije. Dolocene vidike je
mogoce videti Sele po obsirnejsem pregledu teh
podrodij.

Za ucinkovit sistem te vrste se je trenutno
pokazala hierarhi¢na struktura: na vrhu je
center, saj ima celoten pregled, ki usmerja in
koordinira spodnje nivoje. Ni treba, da to
razumemo kot princip diktature, kaijti center
sodeluje z vsemi niZjimi nivoji. Center mora
stalno preverjati njihove informacije. Ce si to
predstavljamo kot veliko piramido, potem na
spodnjem nivoju niso le izvajalci, ampak dajejo
tudi povratno informacijo. Ti so pravzaprav tisti,
od katerih prihaja prava informacija. Na primeru
podjetja lahko vidimo, da delavec, ki dela s
konkretnim materialom, najbolje ve, kako z
njim rokovati. Nobenemu direktorju ta izkusnja
ni dostopna v taki meri. Zato pa mora biti s
potekom dela dovolj seznanjen, da delavcu
omogoca kar najboljSe pogoje. Pomembna je
informacijska povratna zanka. Od spodaj
navzgor gre informacija o tem, kaj se dogaja in
tudi predlogi za izboljsave, v centru pa lahko na
osnovi celotnega pregleda sprejemajo odlocitve
o usmeritvah.

Ali lahko opises razvojne korake, po
katerih se bodo razresSevali ti problemi?

Ce s tem misli§ ekonomske in gospodarske
probleme v mladi slovenski drzavi, potem sem
preprican, da je zdaj pravi trenutek, saj Sloveni-
ja ravno v fazi novih zacetkov in sprememb
lahko izkoristi moZnosti, ki jih sicer druzbe v
¢asu svojega obstoja nimajo prav pogosto. Prav
zdaj je moZno na novo graditi u¢inkovitejse
sisteme in izboljsati delovanje druzbenih
mehanizmov. Sam trdim, da je to tem lazje
izvedljivo, ¢im vec druzba vlaga v
izobraZevanje.

S kakSnimi problemi pa se pri uresni-
Cevanju svojih zamisli sreCujes sam?

Ce npr. realiziram dynascope, ki je novost
na softverskem podrocju, bom porabil 10 do 15
let za prepri¢evanja, da bo zadeva tudi porabni-
§ko zaZzivela. Kajti nove predstave se le s tezavo
0Svajajo.
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Zanimivo...v poljudnih predstavah o
racunalnistvu lahko zasledimo
prepricanje, da je to podrocje, ki se kar
samo od sebe navduSuje in hlasta za
novimi idejami.

Moj mentor me je vedno opozarjal, da je
okolje sovrazno do novih idej in to velja za
racunalnistvo prav tako kot za vsa ostala
podrodja. Tudi racunalnistvo je zelo konzerva-
tivno in vase zagledano.

Ali lahko za konec kriticno orises§
razmere v racunalnistvu, kakrSnega
poznamo danes?

Stvari se odvijajo prepocasi, prevec je
ukvarjanja z nerelevantnimi problemi. Nacin,
kako danes komuniciramo z racunalniki, je
sramota za racunalniStvo. Virtualna resni¢nost
sicer predstavlja eno izmed moznih smeri
razvoja, dejstvo pa je, da nihce ne izkoristi Ze
obstojecih tehnoloskih moznosti. Kot da si
racunalnistvo kot stroka in racunalnistvo kot
industrija tega ne znata zastaviti in izpeljati.

Pa bliznja prihodnost?

Obstajajo moznosti, da se stvari spremenijo
na bolje. Temu v prid bi bilo dejstvo, da so
racunalniki vse cenejsi, clovesko delo pa vse
drazje. Komunikacija v smeri ¢lovek -
racunalnik in ra¢unalnik - rac¢unalnik bi morala
biti veliko pripravnejsa. Pogoiji za to so. Telefax
npr. je dozivel tako hiter razvoj in uspeh prav
zato, ker se je oprl na Ze izvezbano vsakdanje
rokovanje. Prakti¢no gre za to, da list papirja, ki

ga v delovnem procesu ro¢no fotokopiras, pride
ven nekje drugje. Prilagojenost vsakdanji rabi je
pri tem velikega pomena. To bi moralo biti
izhodisce tudi pri racunalnikih.

Napredek hardvera ni tako skokovit, kot bi
se zdelo na prvi pogled. Pravzaprav je §lo doslej
za to, da se zmanjsuje in pridobiva na hitrosti.
Konceptualne zasnove pa so skorajda enake kot
pred tridesetimi leti. Na racunalniku, ki je
desetkrat hitrejsi, Se vedno lahko delamo po
istih postopkih, pri desetkrat izboljSanem
softveru pa bi se bilo treba kar nekaj nauciti. V
resnici smo tezko dojemljivi za nove stvari,
predvsem, ¢e jih ne moremo neposredno
izkustveno dojeti.

Zivimo v Easu natolcevanja o koncu
nase civilizacije in v zmesSnjavi inter-
pretacij o uporabi tehnologije, ki nihajo
od histericnega zavracanja in
obtoZevanja do obsedenosti z njo. Kaksen
Je tvoj odnos do tehnoloskega napredka?

Napredek vidim kot nekaj danega, kar je
nemogoce ustaviti. Lahko si predstavljamo, da
se peljemo v vozilu, ki vse hitreje drvi navzdol
po strmih ovinkih. V dani situaciji e vedno rajsi
sedim za volanom tega vozila kot da bi
nemocno sedel na zadnjem sedezu.

Upam, da bova pogovore nadaljevala
Se naprej, kljub temu, da spet odhajas na
drug kontinent. In da Se kdaj ugledajo luc¢
sveta na takle nacin. Zahvaljujem se ti za
sodelovanje.

Z Rokom Sosicem se je pogovarjal Marko Kosnik Virant
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