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August 2001

Aktivitetskalender
Hva skjer nar og hvor?

Mars 2001

14-15 SSAB 2001 - The Annual Swedish Image Processing Conference,
Norr6ping, Sverige. http://www.ssab2001.itn.liu.se.

19-21 I3DG 2001 - ACM Symp.on Interactive 3D Graphics, Chapel Hill, North
Carolina, USA. http://www.siggraph.org/conferences/i3d/.

22-23 SIMVIS 2001 - Simulation und Visualisierung 2001, Magdeburg,
Tyskland.http://wuw.simvis.org/.

31-(4) CHI 2001 — Annual ACM SICHI Conference on Human Factors in Com-
puting Systems 2001, Seattle, WA, USA. http://wuw.acm.org/sigchi/
chi2001/.

April 2001

23-25 CESCG 2001 - 5th Central European Seminar on Computer Grap-
hics. Budmerice, Slovakia. http://www.cg.tuwien.ac.at/studentwork/
CESCG-2001/.

25-28 SCCG 2001 - Spring Conference on Computer Graphics 2001. Budmeri-
ce, Slovakia. http://www.isternet.sk/sccg/.

Juni 2001

25-27 EGRWS 2001 - 12th EUROGRAPHICS Workshop on Rendering, Lon-
don, UK. http://www.cs.ucl.ac.uk/egrw01/.

Juli 2001

3-6 CGI 2001 - Computer Graphics International, Hong Kong. http://www.

cs.cityu.edu.hk/"cgi2001/.

12-17

SIGGRAPH 2001 - 28th International Conference on Computer Grap-
hics and Interactive Techniques, Los Angeles, California, USA. http:
//www.siggraph.org/.

September 2001

3-7 EG 2001 - 22nd annual conf. of the European Association for Compu-
ter Graphics (EUROGRAPHICS). Manchester, UK. http://www.man.ac.
uk/MVC/EG2001/.

Juli 2002

21-26 SIGGRAPH 2002 - 29th International Conference on Computer Grap-

hics and Interactive Techniques, San Antonie, Texas, California, USA.
http://www.siggraph.org/.

Helwig’s Conference Calender

Flere aktiviteter finner du pa http://www.vrvis.at/ConfCal/.
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Om forsiden

Bildet viser en fontene fra Andreas Helmling.
Metoden for & visualisere slike skulpturer og si-
mulere hvordan disse vil se ut nar de er i kontakt
med vann blir beskrevet i denne utgaven.
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Ettertrykk tillatt med kildeangivelse

Hilsen fra styret

Kjzere medlemmer,

Et tilbakeblikk til de dager da datagrafikken var
i sin barndom er alltid spennende, spesielt nar
vi far en fgrstehandsberetning fra en som har
vaert tilstede nar det skjedde noe banebrytende.
Morsomme episoder fra tiden da grafisk databe-
handling var ung er minst like interessant som
de nyeste resultatene innen forskning. Vi haper
at flere fgler seg kallet til & mimre i vart tids-
krift.

Vi kan ogsd by pa en artikkel om visualise-
ring av fontener. Dette arbeidet presenterer en
praktisk tilneerming til bruken av visualiserings-
teknikker for bl.a. kunstnere og arkitekter.

Denne utgaven er dessverre forsinket, og den
skulle kommet ut allerede i hgsten 2000. Tilgan-
gen pa artikler har imidlertid veert noe svak i
den siste tiden. Vi har fortsatt intensjonen om
& gi ut minst to utgaver hvert ar. Til dette tren-
ger vi interessante artikler om utviklinger innen
datagrafikk, referater fra konferanser eller andre
begivenheter som er av interesse.

Hilsen

Wolfgang Leister
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Bjgrn Haug-Hans-
sen var med pa a
starte NORSIGD.
Han var ogsa med-
lem av det forste
styret.
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Fra datagrafikkens barndom
Bjgrn Haug-Hanssen, Statoil

I tiden rundt 1971 /72 foregikk det viktig forskning innen datagrafikk ved universitetet
i Utah som skulle vise seg a veere veivisende. Her fglger en personlig beretning fra

denne tiden.

En vardag i 1972 var det hektisk aktivitet i en
bakgard pa universitetet i Salt Lake City. Noen
studenter hold pa & male opp professorens gamle
folkevogn. De tegnet forst et rutenett pa karos-
seriet og med linjal og malebdnd ble de enkelte
romkoordinater malt opp og notert. Resultate-
ne ble dagen etter bearbeidet i universitetes da-
taanlegg til en tredimensjonal modell. Fra mo-
dellen kunne de sé med et spesialkamera tegne
ut skyggelagte tegninger av karosseriet. Dette
var fgrste gang noen forsgkte a lage slike bilder
med datamaskin. Dataanlegget var to koplede
PDP10-maskiner og en rekke spesialprosessorer,
med kabinetter og utstyr nok til 4 fylle et helt
hus. Det tok 4-5 minutter & f& ut ett bilde.

Professoren het Ivan Sutherland, og var en
av de store pionerene innen computer graphics
eller datagrafikk. Det var han som med sin dok-
toravhandling og Sketchpad i 1963 var den fgrste
som interaktivt snakket med en datamaskin i et
grafisk sprak, dvs. med punkter, linjer og kurver
i tre dimensjoner. Senere utviklet han det han
kalte, Head-mounted Display, en forlgper til da-
gens Virtual Reality. Han kom til universitetet i
Salt Lake City i 1968 og bygde der sammen med
Dave Evans opp en dataavdeling som etterhvert
ble et Mekka innen datagrafikk. Her ble man-
ge av de grunnleggende ideer og metoder utvik-
let. Alle de kjente navnene innen datagrafikk pa
den tiden studerte eller arbeidet ved universi-
tetet, eller kom jevnlig pa besgk. Studenter fra
hele verden samlet seg her for vaere med i dette
spesielt kreative miljget.

Foruten Evans og Sutherland, var det mange
kjente navn knyttet til universitetet i 1971-72.
Blant disse var Barton - med den fgrste stack
maskinen, Stockham - en pionér innen digital
behandling av musikk og produksjon av CD-
plater, Kay - en ideskaper bak Apple Mackin-
tosh, Catmull - en pionér innen animasjon, War-
nock - med sin algoritme for fjerning av skjulte
flater, Gouraud - med sin metode for glatt skyg-
gelegging av polygoner, vietnameseren Phong -
med sin skyggeleggingsmetode og japaneren Y-
amaguchi - som har skrevet en rekke bgker om
CAD og geometrisk design, na i det siste om den
fjerde dimensjon.

En av gutta i klassen var Jim Clark, et lyst
hode i dobbelt forstand. Han ble senere en av
de store griinderne i Silicon Valley. Clark star-
tet Silicon Graphics i 1981, Netscape Commu-
nications i 1994, Healtheon/WebMD i 1996 og
MyCFO i 1999. Alle disse er ledende bedrifter
innen sine respektive omrader. MyCFO leverer
systemer for finansforvaltning, i utgangspunktet
utviklet for a holde styr pa hans egen formue.
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Litt mere spesiell var professor Ron Resch,
som brettet papir med datamaskin. Han var en
pionér innen data-kunst og deltok pa mange ut-
stillinger. Ett eksempel pa hans arbeider er “ver-
dens stgrste paskeegg” i Vegreville, en liten by i
Canada. Skulpturen er kalt Pysankaas etter det
ukrainske navnet for paskeegg. Det er 9 meter
hgyt og bestar av sma trekanter av aluminium.
Han leverte aldri noen rapporter om sitt arbei-
de, men hadde en film som han hadde begynt
pa som student. Hvert ar la han noen nye se-
kvenser til, og ved & vise filmen fikk han hvert
ar forskningsmidler fra Washington.

Professorene Evans og Sutherland etablerte

sammen selskapet Evans and Sutherland, en av
de fgrste og stadig en av de ledende leverandgrer
av avanserte tredimensjonale grafiske systemer.
De brukes i dag for trening av piloter og for-
skjellige simuleringsformal.

Selskapet hadde sine lokaler i noen gamle mi-
liteerbrakker pa universitetsomradet. Den neere
forbindelsen mellom universitetet og selskapet
ga mange impulser til forskningen og studenters
doktorarbeider, og resultater av forskningen b-
le raskt omsatt i markedsprodukter. F.eks. ble
en doktorgradstudent som leverte sin avhand-
ling om en ny sanntids prosessor varen 1972,
umiddelbart ansatt hos Evans and Sutherland.
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Allerede senere samme aret var prosessoren pa
markedet.

University of Utah var en av de fire fgrste
som koplet seg til ARPANET, forlgperen til In-
ternett. Utviklingen var finansiert av forsvarsde-
partementets Advanced Research Project Agen-
ciy, derav navnet. Formalet med nettet var 4 dis-
tribuere datakraften, for & vaere mindre sarbar.
Nettet ble satt opp fgrst og fremst for at forskere
skulle kunne dele informasjon og ha tilgang til
store dataanlegg andre steder, men det ble raskt
populaert & sende e-meldinger over nettet. Gjen-
nom ARPANET kunne forskerne samarbeide og
diskutere pa en rask og enkel méte. For oss stu-
denter var det selvsagt artig & vaere av de aller
fgrste brukerne av Internett. I 1973 ble NORS-
AR péa Kjeller, som et av de fgrste utenlandske
forskningssentra, koplet til. S4 — Norge var ogsa
med.

Hva gjorde sa jeg oppi dette miljget? Jeg
var pa den tiden ansvarlig for utvikling av
grafiske systemer pa Kongsberg Vapenfabrikk.
Bl.a. laget vi sammen med Renault et inter-
aktivt designsystem for biler. Kongsberg lever-

te de kombinerte tegne- og malebordene, som
i full bil-stgrrelse gjorde det mulig for bilkon-
struktgrene 4 snakke med datamaskinen. Ideska-
peren bak dette var den franske matematikeren
Pierre Bézier, som kom fram til en nesten geni-
al metode for konstruksjon av kurver og flater.
Denne ble senere brukt i en rekke sammenhen-
ger, f.eks. i ADOBEs tegnemodeller.

Vi hadde behov for 4 fglge med i utviklingen,
og jeg fikk et ett ars studieopphold som Visitor
ved University of Utah. Et spennende og laere-
rikt ar i en av Amerikas fineste byer. Salt Lake
City ligger ved foten Wasach-fjellene med fla-
te og golde grkenomréder pa den ene siden og
grgnne, sngrike fjell pa den andre. Et herlig tur-
terreng sommer og vinter. Dette vil vi nok se en
del av pa fjernsyn fram til OL neste ar.

Bildene i denne artikkelen er fra University
of Utah 1971-72. Bildene av bilkarosseriet viser
den oppmalte folkevognen etter behandling i u-
niversitetets dataanlegg. De gvrige bildene viser
eksempler fra forfatterens forsgk med oppbyg-
ging, skygge- og fargelegging av tredimensjonale
modeller, og fjerning av skjulte flater.
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Bildet viser Computer Graphics klassen ved University of Utah 1971-72 i ferd med 4 male opp
professor Ivan Sutherlands gamle folkevogn. Professoren ses bakerst i samtale med artikkelforfat-
teren, Sutherland til venstre. Den lysluggede karen i forgrunnen til venstre er Jim Clark, senere
en av de store griinderne i Silicon Valley.
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Fotorealistisk animasjon av fontener

Matthias Baas, Universitat Karlsruhe

Den realitetsnaere simuleringen av naturlige fenomener, som skyer, damp, take, ild
eller vann har gitt hodebry for mange forskere innen datagrafikk. For simulering
av vaesker finnes det allerede endel publikasjoner som omhandler meget forskjellige
fenomener og aspekter ved temaet. Det finnes mer enn én metode for a simulere
vaesker i de forskjellige situasjonene: enkelte draper, sprutende fontener, sma og store

bekker, elver, innsjger, oseaner.

Denne artikkelen tar for seg en simulering av
vaesker i fontener. Slike anlegg bestar vanlig-
vis av flere komponenter som skulpturer, vann-
straler, omrader der vi ser en vannfilm pa
en overflate og et basseng. Simuleringsmetoden
som brukes her bestar derfor av flere forskjel-
lige metoder: et partikkelsystem for simulering
av vann som spruter, et overflatepartikkelsystem
for simulering av adhesion og flytende bevegelser
pa overflater og et hgydefelt som representerer
et fylt vannbasseng, som simuleres ved hjelp av
en bglgeligning.

Malet er & simulere vann som renner net fra
skulpturer i en fontene, slik at man far et realis-
tisk optisk inntrykk ved hjelp av denne kombi-
nasjonen av metoder. Metoden er imidlertid ikke
egnet for & simulere en fontene eksakt, fordi det
ikke ligger en fysisk modell til grunn. Denne me-
toden er dermed ikke egnet til & finne feil med
vannflyten i slike anlegg.

Meget realistiske simuleringer kan faes ved &
bruke bevegelsesligninger for vaesker fra hydro-
dynamikk, den kjente Navier-Stokes-ligningen.
Desverre har den generelle lgsningen for hele 3D-
rommet en kubisk kompleksitet for bade bereg-
ningstid og minneforbruk. Derfor ma det tys til
forenklinger og spesialiseringer for & finne meto-
der som er gjennomfgrbare.

Bglger i et basseng kan simuleres enkelt og
effektivt ved & bruke bglgeligninger. Vaesken blir
vanligvis beskrevet ved hjelp av et hgydefelt, d-
vs. en todimensjonal matrise hvis elementer lag-
rer avviket mellom navarende hgyde og hgyden

nar vannet er i ro. Et slikt hgydefelt vises i det
pafplgende bildet, nar hgydeverdiene kodes som
gratoner.

Dersom det er ngdvendig at vann kan innta
hvilken som helst form, for eksempel en vann-
strale eller vann som spruter, sa er et partikkel-
system en egnet representasjon av en vaeske. Ved
beregning av nye hastigheter direkte med par-
tikkelsystemet, brukes gjerne en metode som he-
ter Smoothed Particle Hydrodynamics (SPH).
Ved hjelp av SPH kan gradienter (hhv. divergen-
ser for vektormatriser) av partikkelegenskaper
beregnes for en gitt posisjon i rommet. For ek-
sempel kan trykkgradienter beregnes. Slike bru-
kes ofte for veaeskesimuleringer. SPH antar ikke
at en partikkel er konsentrert pa et punkt, men
smurt ut over et visst omradet; derfor navnet S-
moothed Particle Hydrodynamics. Metoden la-
ger en kontinuerlig verdi av en diskret verdi for
& beregne deriverte.

For endel applikasjoner kan kompleksiteten
for et partikkelsystem reduseres ved & fjerne
en dimensjon: Bevegelsen av en partikkel pa en
overflate begrenses av & veere langs denne over-
flaten. Denne forenklingen brukes nar vann ikke
lager sammenhengende volum, men danner en s-
mal vannfilm eller enkelte draper pa en overflate.
Ved siden av lavere minneforbruk og lavere be-
regningstid, modelleres dermed ogsa automatisk
adhesion, dvs. det forhold at en vaeske trekkes
mot en overflate.

For bevegelsen av partikler er det ofte nok a
bare bruke tyngdekraft og friksjon i modellerin-
gen. Ved simulering av ujevne overflater varie-
res normalvektoren slik at partikler blir akselle-
rert eller retardert. I tillegg ma det beregnes om
tyngdekraften er stgrre enn adhesionskraften. I
sa fall lgsner partikkelen fra overflaten. En an-
nen mulighet til & gke graden av realismen er
& bruke vat-/tgrr-teksturer, som presenterer de
vate omrader pa skulpturen i en fontene forskjel-
lig fra de tgrre.
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Siden de forskjellige metodene har sine styr-
ker og svakheter, lages simuleringen av en fon-
tene etter byggesettprinsippet. Det benyttes et
sett med forskjellige simuleringsmetoder, som
tilpasses de forskjellige situasjonene og som plas-
seres pa modellen av skulpturen. Byggesettprin-
sippet gjor det ngdvendig a definere sgmlgse
overganger mellom simuleringene uten at over-
gangene er synlige pa bildene eller i en anima-
sjon.

For a demonstrere dette prinsippet ble det
laget en animasjon av en fontene der tre forskjel-

lige metoder ble brukt. Skulpturen bestar av ter-
ningformete elementer med kilformete skar. En
sgyle av seks slike elementer star i et basseng,
som munner ut i en kanal med samme form som
silhouetten av sgylen.

Vann springer frem fra den gverste ternin-
gen og renner langs sgylen. Her brukes det et
overflatepartikkelsystem. Nar vann drypper fra
overflaten eller skyter over kanten s brukes det
et 3D-partikkelsystem, der bare tyngdekraften
simuleres. I bassenget og i kanalen finnes det
stgrre vannmengder som simuleres ved hjelp av
bglgeligningen. Treffer partikler fra begge par-
tikkelsystemer bassenget, er dette utgangspunk-
tet for bglger pa vannoverflaten.

Mer informasjon om denne animasjo-
nen gis under http://i31lwww.ira.uka.
de/diplomarbeiten/da_matthias_baas/
wasseranimation.html. En teknisk rap-
port er tilgjengelig pa adressen http://www.
ubka.uni-karlsruhe.de/cgi-bin/psview?
document=ira/2000/13.

Fontenen er designet av 0 Andreas Helm-
ling, 2000. Modellering av scenen er gjennomfart
av Anja Kleber.

Bildet viser enkeltbilder fra animasjonen. Skulpturen vises med tgrrtekstur og med vannfilm pa
skulpturen (gvre rad). Stgrsteparten av vannet fosser over kanten, mens noe renner langs skulp-
turoverflaten. Her brukes det bade overflate- og 3D-partikkelsystem (nedre rad).
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Inntrykk fra Workshop IMC’2000
Wolfgang Leister, Norsk Regnesentral

I begynnelsen av november 2000 besgkte undertegnede workshop IMC’2000 i War-
nemiinde. De fglgende linjene gjengir noen inntrykk fra denne begivenheten.

IMC’2000 fant sted 9. og 10. november i War-
nemiinde ved Rostock. Warnemiinde er en ba-
deby ved Ostersjgen, men november er nok litt
utenfor sesongen. Selve workshopen har som
lang tittel “Intelligent Interactive Assistance
and Mobile Multimedia Computing”. Selv om
det ikke star noe direkte i navnet om datagra-
fikk, sa dukker noen aspekter ved datagrafikk
stadig opp, spesielt i forbindelse med mobile ap-
plikasjoner. Det viser seg igjen at utviklingen av
datagrafikk og telekommunikasjon er tett knyt-
tet sammen.

IMC er en serie av workshops, som opprinne-
lig oppsto som kollokvium for prosjektene MoVi
(Mobile Visualization) og EMBASSI (Electronic
Multimedia Operating and Service Assistance),
som gjennomfgres ved flere forskningsinstitusjo-
ner og bedrifter i Tyskland. Mens ca. en tredje-
del av foredragene handlet om resultater innen
disse prosjektene, kom de andre foredragene fra
institusjoner verdenen over.

Mange av problemstillingene som har blitt
irrelevante pga. stgrre prosessorer, stgrre tilgjen-
gelig minneplass, stgrre skjermopplgsning eller
stgrre bandbredde, dukker na opp igjen i forbin-
delse med mobile applikasjoner. Noen av bidra-
gene handlet om reduksjon av overfgrte data, og

brukergrensesnitt for brukere av mobile enheter,
som bare har begrensede ressurser. Applikasjo-
nen som ble nevnt oftest var navigasjonshjelp for
besgkende i byer. Aspekter fra “context aware-
ness” til ferdige prototyper ble behandlet.

Studier om brukergrensesnitt med animer-
te avatarer ble presentert ifra teknisk og psyko-
logisk synsvinkel. Selve workshopen behandlet
ogsa temaer som ligger litt lengre fra datagra-
fikk: bl.a. generelle konsepter og arkitekturer for
mobile systemer, agentsystemer og tjenestekva-
litet.

I tillegg til foredragsprogrammet ble det gitt
noen presentasjoner. IMC’2000 ga mange anled-
ninger til faglige diskusjoner, men det ma ogsa
nevnes at samtalene i pausene ofte dreide seg
om sammenslding av to store tyske forsknings-
institusjoner. For deltagere fra andre land var
disse diskusjonene desverre i mindre grad inter-
essante.

IMC’2000 var en oversiktlig workshop, der
man hadde mulighet & diskutere mye med
de andre deltagere. Veldig mange forskjellige
aspekter av mobilitet og ikke minst datagrafikk
for mobile applikasjoner ble det snakket om. Vi
far hépe at arranggrene kan overtales til en ny
utgave av IMC om to ar.

10
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Hva er NORSIGD?

NORSIGD - Norsk samarbeid innen grafisk databe-
handling — ble stiftet 10. januar 1974. NORSIGD er en
ikke-kommersiell forening med forméal & fremme bruken
av, pke interessen for, og gke kunnskapen om grafisk da-
tabehandling i Norge.

Foreningen er dpen for alle enkeltpersoner, bedrifter
og institusjoner som har interesse for grafisk datbehand-
ling. NORSIGD har per januar 2000 37 institusjons- og
9 personlige medlemmer. Medlemskontingenten er 1.000
kr per ar for institusjoner. Institusjonsmedlemmene er
stemmeberettiget pa foreningens arsmgte, og kan deri-
gjennom péavirke bruken av foreningens midler.

Personlig medlemskap koster 250 kr per ar. Personli-
ge medlemmer far tilsendt medlemsbladet NORSIGD In-
fo. Kontingenten er redusert til 150 kr ved samtidig med-
lemskap i var europeiske samarbeidsorganisasjon Euro-
graphics.

Alle medlemmer far tilsendt medlemsbladet NOR-
SIGD Info 3—-4 ganger per ar.

Interesseomrader

NORSIGD er et forum for alle som er opptatt av grafis-
ke brukergrensesnitt og grafisk presentasjon, uavhengig
av om basisen er The X window System, Microsoft Win-
dows eller andre systemer. NORSIGD arrangerer mgter
og seminarer, formidler informasjon fra internasjonale fo-
ra og distribuerer fritt tilgjengelig programvare. I tillegg
formidles kontakt mellom brukere og kommersielle pro-
gramvareleverandgrer.

NORSIGD har lang tradisjon for & stgtte opp om
bruk av datagrafikk. Foreningen bidrar til spredning av
informasjon ved a arrangere mgter, seminarer og kurs for
brukere og systemutviklere.

GPGS

GPGS er en 2D- og 3D grafisk subrutinepakke. GPGS
er maskin- og utstyrsuavhengig. Det vil si at et program
utviklet for et operativsystem med f.eks. bruk av plot-
ter, kan flyttes til en annen maskin hvor plotteren er
erstattet av en grafisk skjerm uten endringer i de grafis-
ke rutinekallene. Det er definert grensesnitt for bruk av
GPGS fra FORTRAN og C.

Det finnes versjoner av GPGS for en rekke forskjel-
lige maskinplattformer, fra stormaskiner til Unix ar-
beidsstasjoner og PC. GPGS har drivere for over fem-
ti forskjellige typer utsyr (plottere, skjermer o.l.). G-
PGS stgtter mange grafikkstandarder slik som Post-
script, HPGL/2 og CGM. GPGS er fortsatt under ut-
vikling og stgtter stadig nye standarder.

GPGS eies av NORSIGD, og leies ut til foreningens
medlemmer.

Eurographics

NORSIGD samarbeider med Eurographics. Personlige
medlemmer i NORSIGD far 20 SFr rabatt pa medlem-
skap i Eurographics, og vi formidler informasjon om
aktuelle aktiviteter og arrangementer som avholdes i
Eurographics-regi. Tilsvarende fir Eurographics med-
lemmer kr 100 i rabatt pd medlemskap i NORSIGD.

Eurographics ble grunnlagt i 1981 og har medlem-
mer over hele verden. Organisasjonen utgir et av ver-
dens fremste fagtidsskrifter innen grafisk databehand-
ling, Computer Graphics Forum. Forum sendes medlem-
mene annen hver maned. Eurographics konferansen ar-
rangeres arlig med seminarer, utstilling, kurs og arbeid-
grupper.

NORSIGD

v/ Reidar Rekdal
Postboks 290
1301 Sandvika
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Styret i NORSIGD 2000

Returadresse:

NORSIGD v/ Reidar Rekdal
Postboks 290

1301 Sandvika

Funksjon Adresse Telefon email
Leder Ketil Aamnes 73 54 61 23 (direkte) Ketil. Aamnes
Ceetron ASA 73 54 61 44 (fax) @ceetron.no
PB 1247 Pirsenteret
7462 TRONDHEIM
Fagansvarlig | Wolfgang Leister 22 85 25 78 (direkte) leister@online.no
Norsk Regnesentral 22 85 25 00 (sentralbord)
Postboks 114 Blindern 22 69 76 60 (fax)
0314 OSLO
Sekretaer Reidar Rekdal 67 57 73 18 (direkte) reidar.rekdal
Norsigd 67 57 72 50 (sentralbord) @dnv.com
Postboks 290 67 57 72 72 (fax)
1301 Sandvika
Styremedlem | Gisle Fiksdal 73 59 59 07 (direkte) Gisle.Fiksdal
MARINTEK A.S 73 59 57 76 (fax) @marintek.sintef.no
Postboks 4125, Valentinlyst
7002 TRONDHEIM
Varamedlem | Svein Taksdal 22 95 92 86 (direkte) svein.taksdal
Norges Vassdrags- og Energiselskap | 22 95 92 01 (fax) @nve.no
Hydrologisk Avdeling, Seksjon data
Postboks 5091, Majorstua
0301 OSLO
Varamedlem | Magnar Granhaug 73 51 66 67 Magnar.Granhaug
ProxyCom AS 97 72 26 98 (mobil) @proxycom.no
Jarleveien 4 73 51 66 70 (fax)
7041 Trondheim
Navn: ...
Firma: ..... ... .
Gateadresse: ............. ...
Svarkupong Postadresse: ............ .. .o oL
O Innme]ding — institusjonsmedlem et et et et e ettt e et et e e
(Kr 1000) | Postnummer/sted: ...................
O Innmelding — personlig medlem e
(Kr 250) | Telefon: ........ceeuneeeeuneeeennn...
O Innmelding — Eurographics medlem Telefaks: ......... ... L.
(Kr 150) .
O Ny kontaktperson email: ... ... ... ...
(O Adresseforandring

12




