Introduktion

Vi utforskar bindningarna med hjilp av vivprogrammet WeavePoint 8 Standard. Samtidigt
som vi gar igenom grunderna i bindningsldran lir vi oss hur vavprogrammet ar uppbyggt
och kan hjilpa oss vidare.

Vivprogrammet ar ett mycket pedagogiskt hjalpmedel, eftersom de olika systemen 1
vivdiagrammet (solvning, trampning, uppknytning och bindeménster) hinger ihop. Om
man gor en dndring 1 ett system sa utfors den omedelbart och paverkar genast andra.

Nir man ritar pa papper och fyller i r6da rutor 1 sitt bindemonster kan det vara svart att se
och forsta hur tridarna flitas i varandra. Vi tinker da mer i rutor. Vivprogrammet arbetar
med varptradar och inslag, aven om det kan se mycket likt ut det vi ritar pa rutpapper.

En tuskaft med inredning (solvning, trampning, uppknytning) kan da
se ut sa hir. De r6da rutorna betyder att dir 4r en varptrad sinkt for
ett inslag = inslaget syns dar.

Under har vi solvningen, till héger trampningen och till sist
uppknytningen.

| I vivprogrammet kan man vilja att se pa bindningen som tridar
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EmEEE- och littare se vad det dr som hinder.

e Rutraden till héger om trampningen visar inslagsfirgen — rod.
Rutraden under solvningen visar varpfirgen — hir gra for att man

% E ska se tradarna mot den vita bakgrunden.
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= # # Varje lodrit rutrad dr en varptrad och man kan ge den en firg,
liksom varje vagrit rad 4r ett inslag och kan fa en egen firg.
|
‘ ### Hir dr det tva bruna omvixlande med tvad grd i bade varp och
dedrbng o

% E Inslagens firger ir lite morkare for att man ska kunna urskilja
tuskaftsbindningen.

Det finns tva grundliggande arbetssitt — Monster och Inredning:
— Rita en bindning och programmet konstruerar inredningen.
— Rita en inredning och programmet konstruerar bindemonstret.
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Det finns en del saker att tinka pa nir man anvinder vivprogrammet.

Det vanliga ar att vi sager att skaft 1 ligger lingst upp i solvningen
(och ir skaftet lingst bort fran vavaren 1 vavstolen).

Trampan lingst till hoger brukar vi tala om som trampa 1.

Sa som det dr pa bilden.
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Nir vi ritar pa papper spelar det hir ingen roll. Men det dr bekvamt nir vi pratar med andra
om hur vi solvar/trampar.

I ett datorprogram maste man forst definiera vad som ar skaft 1 och trampa 1, innan man
bérjar rita. De instillningarna kan man spara.

Om inget annat anges si anvinds de instillningar som ér vanliga i skandinavisk vivning.

I Alternativ | Instillningar viljer man:

¢ Vivstol Trampning och uppknytning,
Enkeltrampning, Sinkning

+ Skirmbild Solvnotan under bindeménstret

+ Positioner Skaft 1 uppe, Trampa 1 till hoger

Solvningen bérjar till hdger
Inslagsordningen botjar Nerifrin

For att spara installningarna:
+ Grundinstillningar Bocka av Spara instillningar automatiskt
Klicka pa Spara installningar

De installningarna giller nu nidr man Oppnar ett nytt, tomt monster.

Nir programmet installeras, installeras samtidigt en mapp, WeavePoint, under Dokument.
Dir finns en Exempelmapp med ett antal exempel.

Tips: Gor en egen mapp dar, eller pa nagot annat stille, fOr att spara dina monster fran
ovningarna.

Handbok och Referensdel till WeavePoint finns att ladda ner pa var hemsida www.m-e.se.
De ir bra att ha som uppslagsbok vid sidan om. I referensdelen kan man lidsa om varje
kommando.

Har man inte programmet gar det bra att anvinda demoversionen. Det ar det fullstindiga
programmet, men man kan inte spara sin filer. Det gar att skriva ut och exportera som
PNG-bild. Spara som pdf finns i Window10.
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