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LADANS INNENALL:
6 Dash-robotar

12 "6ronbrickor” for pabyggnadsdelar, till
exempel LEGO

USB-laddningsstation dar du kan ladda 6 Dash-
robotar

Manual for appen Blockly

Forslag pa dvningar
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TACK FOR ATT DU ANVANT
VAR UTLANINGSLADA’

For att utveckla verksamheten ytterligare behdver vi respons pa hur
materialet fungerade och om det finns ndgot som behdver forbattras.

Jag har anvand utlaningslada:

For elever i &k:

Antal elever som sammanlagt deltog:

Det hér fungerade bra:

Det har behdver utvecklas mer:

Jag saknar det hér i materialet:

N
upptech.se | Tfn 036-10 60 77 @ J(")NK(")PINGS
upptech@jonkoping.se ~ KOMMUN

V. Holmgatan 34 A, 553 23 J6nkdping



(© UPPTECH

Jonkdping Science Center

INNEHALL:

1. Till lararen

2. Introduktion

3. Ovningar

4. Manual for appen Blockly
5. Uppdragsblad

O. Aterlémning
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e | 8t eleverna arbeta tva och tva, forskning visar att de lar sig
battre da.
e Titta igenom materielen och Gvningarna i férvag sé du vet vad
som ska goras.
e  Om problem och fragor kommer upp i klassrummet — 16s de
tilsammans med eleverna. Det finns n&stan alltid ndgon i
gruppen som hittar en lésning!
e Har du fragor? Tveka inte att ta kontakt med oss, vi ska forsdka
hjalpa dig!
e Dash med tillbehdr ar vardesaker och ska inte anvandas utan
uppsikt. Tank dven pa var de férvaras nar de inte anvands.
e Olyckshandelser ar inget att gora at, men vid skador pa
materielen som orsakats av ovarsam hantering maste Upptech
ta ut en ersattning.
e Aterlamna materielen i det skick du fick det. Utlaningsladorna
lamnas i receptionen pé& Upptech. Ring innan pa tfn 036-10 60 77
och bestam aterlamningstid.
e Om du stoter pa problem, kontakta Upptech pé& mejl
upptech@jonkoping.se eller tfn 036-10 60 77, sa ska vi forsdka
hjélpa till.
Vi hoppas att ni ska f& manga larorika och trevliga
programmeringsstunder!
Aterlamnas pa bestamt datum i receptionen pa Upptech.
Lycka till! /Personalen pd Upptech
N
upptech.se | Tfn 036-10 60 77 ION KéPl NGS
h k .
upneOkrien Dzt o & kommun
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Denna l&da innehéller material for att jobba med programmering pa ett enkelt satt. Ladan
innehaller:

e 6 Dash-robotar

e 12 ”Oronbrickor” fér p&byggnadsdelar, till exempel LEGO
o USB-laddningsstation dar du kan ladda 6 Dash-robotar
e Manual fér appen Blockly

e Forslag pa dvningar

jonkoping.se/upptech
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Anvandningsomrade:

Dash ar framtagen for att elever pé ett kul och stimulerande séatt redan i tidig alder ska lara sig
enkel programmering i visuell miljé. Med Dash kan man pa ett skojigt satt f& grundlaggande
kunskaper i logiskt tnkesatt, sekventiella handelseforlopp, samarbete, kommunikation samt
digital kompetens. Robotarna kan anvéandas av elever fran &k 4 och upp i hogstadiet.

Svarighetsgraden styrs av de nedladdningsbara apparna.

App for Ipad

Appar finns att laddas ner i appen "Hub” pé Ipads.

Tvé appar som gér att anvanda med Dash:

-Go&

Den enklare av apparna. Ger mojlighet att styra rorelse, ljud och ljus med olika knappar. Go

l&ter dig lara kdnna Dash och utforska vad roboten kan gora.

i)
e &

- Blockly
Blockly ar appen for dig som vill borja programmera pa riktigt. Appen ar baserad péa
blockprogrammering. Det ar enkelt att komma i gdng med att skapa enkla program dar Dash

bara kor och blinkar till mer avancerade program fulla av loopar, val och variabler.

Manual f6r appen Blockly hittar du bakom flik 4 i parmen.

Du kan ocksa kolla pa "Appen Blockly - Dash del 1” p&
https://www.youtube.com/watch?v=eYIzOKw NDs och "Appen Blockly - Dash del 2” pa
https://www.youtube.com/watch?v=Nga3HYePZec



https://www.youtube.com/watch?v=eYlz9Kw_NDs
https://www.youtube.com/watch?v=Nga3HYePZec
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Ovningar:
Introduktion

Géa igenom med eleverna hur Dash fungerar. Det &r viktigt att tala om for eleverna att
robotarna inte ar leksaksbilar som man kan kéra runt med for hand! Detta gor att kugghjulen
géar sonder och roboten gér sonder. Roboten far endast koras av sina egna motorer! Viktigt ar
ocksa att inte lyfta Dash-roboten i huvudet, da kan den gé sénder.

Lampor pa sidorna
och fram

Dash kan "hoéra” tal
och handklappar

[ Fyra knappar ]

[ 12 lysdioder | "6gat” ]

--== N

Tre gummihijul J

grader samt upp och ner

[ Huvudet kan vrida sig 240 } [ Avstandssensorer J

Gé& igenom funktionerna pd Dash. Det finns fyra knappar att programmera, lampor och
lysdioder som gar att sl av och pa. Roboten har tva drivande hjul och ett swivelhjul.
Avstandssensorer som kan upptacka objekt framfor, bakom, till hdger och till vanster om
Dash. Huvudet kan vrida sig 240 grader samt upp och ned. Dash kan "héra” tal och
handklappar.

jonkoping.se/upptech
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Appen Go — Styra Dash &

Anvand appen GO for att styra Dash. Bdrja med att visa eleverna hur de ansluter sin robot till
Ipaden och appen GO. Satt pa Dash, ga in i appen GO tryck sedan pa play ikonen, da borjar
den soka efter robotar. Varje robot ar markt med ett nummer, var noggrann sé att det ar just
din robot du ansluter till. Vid fel, stdng av roboten, ta med dig larplattan och roboten och ga i
vag fran andra programmerare och forsok igen.

Visa de olika delarna i appen och lat sedan eleverna styra Dash-roboten och anvanda alla
funktioner i appen GO.

Var noga med att poédngtera skillnaden med att styra mot att programmera.

Appen GO anvénds for att styra Dash och i Blockly programmeras Dash.




Appen Blockly — Programmera Dash

Oppna appen Blockly och anslut Dash med din Ipad.

Puzzels — arbeta tva och tva

For att lara kanna de olika satten som Dash kan styras med kan ni bérja med Puzzels. Pa
"startsidan” finns tre alternativ Puzzels, My Projects och Assignments. Kommer du inte till
"startsidan” direkt, finns det tre parallella streck hogst upp till vanster. Klicka pa dessa och
vélj sedan Puzzels.

N&r ni har klarat nagra Puzzels och ké&nner att ni har tillrackliga kunskaper ar det dags att
borja programmera i My Projects.




My Projects — arbeta gemensamt

Valj My Projects péa "startsidan” och tryck sedan pad Create new, efter det valj Blank Project
och tryck sedan pa Create.

G& igenom menyn och arbetsytan s& att eleverna hittar i menyn och
forstar hur blockprogrammmeringen fungerar.

Gor sedan uppdragsbladet — introduktion gemensamt. Ta upp uppdragen ett i taget pa tavian
och 13t eleverna testa programmera och overfora till Dash. Kolla av s att var och en far det
att fungera.

Uppdragsbladen hittar du i parmen bakom flik 5.

Avslutande samling:

Forslag pa fragor att samtala kring efter att ni gjort uppdragsbladet — introduktion. Vad méaste
man tanka pa nar man ska programmera? Nagra tips till varandra? Vad ar en kod? Hur
programmerade ni en kvadrat eller rektangel? (Férhoppningsvis s& kommer det olika
l6sningar annars far du lagg till.) Forklara begreppet repetition (loop, repeat) och att man
anvander det for att effektivisera programmet/koden. Visa pa din Ipad hur man kan
programmera Dash att kdra i en kvadrat eller en rektangel.




My Projects — arbeta tva och tva

Valj My Projects pé "startsidan” och tryck sedan pad Create new efter det valj Blank Project
och tryck sedan pa Create. Lt eleverna arbeta p&d med uppdragsblad 1 och 2.

®© e

o
My Projects

Uppdragsbladen hittar du i parmen bakom flik 5.

Fler uppdrag med Dash

e Bygg en bana i klassrummet som Dash ska ta sig igenom. Det far garna vara hinder
pa vagen. Vem ar forst med att fa Dash i méal?

e Ge varandra uppdrag att I6sa. Det kan tillexempel vara att Dash ska ga till en kompis
och séga nagot snallt.

e Nar du fatt ett uppdrag frdn ndgon annan grupp, se till att din Dash utfor uppdraget.
Dela det sedan vidare till ett annat par och ge er pa nasta uppdrag.

Bygg pé din Dash

Till Dash finns det tva "6éronbrickor” for pabyggnadsdelar. Pa dessa "6éronbrickor” kan man
bygga med vanliga legobitar. P& s sétt kan du fa Dash att till exempel kunna rita eller lyfta
saker. S& fram med kreativiteten och skapal

Lektioner fran hospedagogen

Vill ni arbeta vidare med fler uppgifter kan ni hitta lektionsplaneringar och dvningar for Dash
har: https://hospedagogen.com/lektionsplaneringar-och-ovningar-for-dash-dot/

Du hittar ocksé lektionsplaneringarna utskrivna bakom flik 5 i parmen.



https://hospedagogen.com/lektionsplaneringar-och-ovningar-for-dash-dot/
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Blockly

Blockly ar en av apparna som anvands for att styra roboten Dash. Den &r valdigt enkel i sin
utformning och kan med fordel anvandas av elever fradn mellanstadiet och uppat.

Du méste inte ha en Dash-robot ansluten for att kunna anvanda appen, daremot kan du inte
se resultatet (det finns ingen simulator i appen). Det gar alltsa att gdra programmering utan
robot, koppla upp roboten och testa resultatet.

N&r du startar appen sa har du en meny till vanster och en stor arbetsyta till hoger. Du
programmerar genom att dra block frAn vanstermenyn ut till arbetsytan. Du kopplar
kommandon (block) efter varandra i den ordning de ska utféras (s.k. sekvens). Vill du ta bort
ett kommando (block) sé& tar du tag i det och drar det till papperskorgen som dyker upp nere i
hogra hornet.

Fran borjan ligger dar ett startblock. Du maste namligen ha ett startkommando for att roboten
ska veta nar den ska bdrja utféra sina kommandon.

Under startblocket kopplar du sedan ihop dina kommmandon (block).

Koppla robot

Borja med att satta i gdng Dash-roboten. Oppna sedan appen Blockly och anslut med
plustecknet langts upp till hoger. Darefter kollar man sé att roboten dyker upp (med ratt
namn) och trycker p& den for att koppla upp den. Nér roboten ar kopplad syns det uppe till
hoger.

Select a rabot

| \ =@
J . Vot have mare ozl tn
@ ,qb/‘- ey e o
. Star
when
RV, oo
Lok
P

C refresh
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Start

Har hittar du olika startkommandon som triggar
roboten att utféra programmeringen. Det vanligaste ar
att man anvander startknappen langst ner till vanster,
den hor ihop med startblocket "When Start”. Det
blocket finns alltid nér du startar din programmering.
Det gér inte att radera d& det behdvs for att starta en
programmering.

Du kan ocksa gora en eller flera sidoprogrammeringar
med hjalp av "When Dash Top Button”-blocket.
Genom att trycka pa de ljusgréna rutorna kan man
vélja andra saker som till exempel om man lyfter upp
roboten, trycker pd ndgon av robotens huvudknappar
etc.

De sista tva blocken ar till for att skapa funktioner och kalla p& en funktion. En funktion &r en
sidoprogrammering dar man kan lagra manga block for att darefter enkelt kalla upp alla
genom funktionsblocket. Du kan dépa funktionen till vad som helst (nedan ar funktionen dopt

till "Blinka lampor”).




Drive

Under "Drive”-menyn hittar man hur Dash kan kéra, ett block for vardera riktning. Man kan
ocksa stalla in hur 1&ngt (i cm) och hur snabbt Dash ska kora. Da klickar man pé vérdet i den
ljusgréna rutan och andrar i den ruta som kommer upp.

} )
® o

Forward |50 em | normal

o
|
[

® @

Turn Left (90

"Turn to Voice”-blocket gora att Dash vander sig mot dig om du ropar pé den. Notera att den
endast gor det nér programmeringen kommer till detta block och en kort stund efter. Dérefter
gér den vidare i programmeringen (eller ur programmeringen om blocket ligger sist).




Look

Under den har menyn kan man programmera hur Dash ska vrida sitt huvud. Det finns ett
block for hdger/vanster och ett block for upp/ner. | de ljusblé rutorna kan man andra vardena.
"Look towards Voice” fungerar som "Turn to Voice”.

Animations

Light

Under menyn "Light” s kan man programmera i vilka farger lamporna ska lysa. Lamporna
kan programmeras alla tillsammans eller var for sig, beroende pa vilket block du véljer.




Sound

Under den har menyn kan du programmera Dash att 1&ta. Det finns olika block for olika
teman pa ljud och i den ljusa rutan kan man vélja bland ljud inom temat.

=c @ o
Start “Ul | Dash | \-// J
. S Dash | Fire Siren ﬂ

Look \[C 0 Dash "0 J normal ]

Light My sounds EZ0

Animations

Variables

Animations

Har kan man vélja bland olika férprogrammerade handelser som man kan 1&gga in i sitt eget
program till exempel s& kan man lagga in en dans eller en kansloyttring.

Variables




Control

Har hittar man kommandon fér nasta niva av programmering. Med blocket "Repeat” sa
programmerar man roboten att upprepa det som ar inom klammern. Man anger ett varde i
den ljusa rutan for hur manga ganger det ska upprepas. Programmet nedan utfér en kvadrat:

Animations

Det finns &ven ett "If”-block. Dar programmerar man vad som ska handa om nagot speciellt
hander (= en trigger), till exempel att Dash kdr mot en vagg eller hor en rost.

Pa liknande sétt fungerar "If/Else”-blocket. Det anvands om man vill ange flera alternativ. Dels
vad som ska handa om nagot speciellt hander, dels vad som ska hénda annars.

Tank pa att programmet kors uppifrdn och ner, sa roboten skannar inte ”If”-satsen forran den
kommer i listan. L&gg darfor ”If”-blocket dar du vill att det ska anvandas!

€ @q}

bstacle In Front

¢ lig




Om man vill att en trigger ska skannas kontinuerligt medan programmet koérs sa anvand i
stallet ett "When”-block (se under "Start”-blocken”). Da blir det s att nar triggern dyker upp
sé kor programmet i gang den blockkedja som du lagt under "When”-blocket.

@@

When Picked Up

" Stop Wheels

Variables

Det gér att anvanda fem olika variabler i programmeringen (apelsin, banan, apple, korsbar
och vattenmelon). Dessa kan till exempel vara en specifik siffra, ett slumptal eller input frén

roboten (hinder, rést eller vinkel).




Accessory

Under Accessory finns kodbitarna som passar till olika tilloehdr som géar att kopa till Dash-
roboten, detta anvands inte i det pedagogiska utlaningsmaterialet.

°%

Start
Drive
Look
Light
Sound

Animations

Variables

Accessory

Bygg pé din Dash

Till Dash finns det tva "¢ronbrickor” for pabyggnadsdelar. Pa dessa "6ronbrickor” kan man
bygga med vanliga legobitar. P4 s& sétt kan du fa Dash att till exempel kunna rita eller lyfta
saker. S& fram med kreativiteten och skapa.
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Introduktion Dash

Testa programmera och overfora till Dash

Ovning 1:
Lat eleverna programmera Dash sé att den:
kor framat 80cm, 14t som en hund, backa tillbaka igen, lat som en katt.

Lat eleverna sprida ut sig i lokalerna innan de séatter pa sin Dash och ansluter. Kolla av
sa att var och en far det att fungera.

Ovning 2:
Lat eleverna programmera Dash sé att den:
ga valfri strécka, titta at olika hall och sdg "hej” manga ganger.

Lat eleverna sprida ut sig i lokalerna innan de séatter pa sin Dash och ansluter. Kolla av
sé att var och en far det att fungera.

Ovning 3:
Lat eleverna programmera Dash sé att den:
g4 i en kvadrat eller rektangel, lat som en motor nér du &r tillbaka igen.

Lat eleverna sprida ut sig i lokalerna innan de séatter pa sin Dash och ansluter. Kolla av
s& att var och en far det att fungera.

JONKOPINGS
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Férslag pé facit - Introduktion Dash

Testa programmera och overfora till Dash

Ovning 1: When
—

Forward j

kér framat 80cm, Iat som en hund, backa tillbaka igen,
lat som en Katt.

Backward normal

Lat eleverna programmera Dash sé att den:

Lat eleverna sprida ut sig i lokalerna innan de sétter pa
sin Dash och ansluter. Kolla av s att var och en far det Animal Cat
att fungera.

Ovning 2:

Lat eleverna programmera Dash sé att den:

ga valfri strécka, titta at olika hall och sdg "hej” manga ganger.

Look m
LAt eleverna sprida ut sig i lokalerna innan de satter pé sin ook [
Dash och ansluter. Kolla av sa att var och en far det att
fungera. Repeat (B times

JONKOPINGS
KOMMUN
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Ovning 3:
Lat eleverna programmera Dash sé att den:

ga i en kvadrat eller rektangel, lat som en motor nér du &r
tillbaka igen.

Lat eleverna sprida ut sig i lokalerna innan de séatter pa

sin Dash och ansluter. Kolla av sé att var och en far det Transport
att fungera.
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Namn:

Nivé 1 Signatur
Kor framat, svang at vanster, svang at hoger, kor framat sag okay.

Ha rott ljus overallt, svang 90 grader, backa 40 cm, ljudet av ett djur
(hast)
Kor i en kvadrat eller en rektangel.

Kor i en kvadrat med en loop (control — repeat)

Koérien8

Nivéa 2 Signatur
Kor sakta framéat 1m, loop 3ggr med animation - expression-laugh,
ljud — fordon- fire siren, titta at vanster, titta &t hdoger animation — help
Kor rakt fram till Dash néstan kér in i en vagg (loop repeat until Dash
(obstacle in front)

Kor bakat tills Dash nastan backar in i en vagg (loop repeat until Dash
(objekt behind)

Niva 3 Signatur
Kor rakt fram tills Dash nastan kér in i en vagg (loop repeat until Dash
(obstacle in front), backa, sag Ta Dal

Kor rakt fram tills Dash nastan kér in i en vagg, (loop repeat until Dash
(obstacle in front), d& ska Dash backa tills den nastan backar in i
vaggen bakom, (loop repeat until Dash (object Behind), sedan ska
detta upprepas i evighet. (Loop repeat forever).

jonkoping.se/upptech
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Namn:

Niva 1 Signatur
Skapa en egen bana av kaplastavar pa golvet. Programmera Dash att
kora igenom den, garna med passande ljudeffekter.

Niva 2 Signatur
Kor framat, borja backa nar ndgon ropar. Nar Dash backar ska den
séga "bye” manga ganger.

Lek att Dash &r en sjalvgdende dammsugare. G& framéat tills den
kommer nara en vagg, backa lite. Svang 90 grader och fortséatt framéat
tills den gér pé& ndgot annat, backa lite, vrid 90 grader, g& framat.
Upprepa i all evighet.

Niva 3 Signatur
Lat din dammsugar-Dash gé pa nagot annat satt.

G& 50 cm framét, call function 1, g& 100 cm, vrid 180 grader, call
function 1, g& 60 cm framét.

Function 1 innebar att leka disco med Dash’s lampor och dessutom
séga nagot inspelat till exempel "Vad jag ar cool”.

Niva 4 Signatur
Gé& 50cm framat, call function 1, backa 50cm, call function 2, sag det
inspelade "hemma igen”.

Function 1 innebér att ga fram och tillbaka 20 cm repetera 5 ggr.
Function 2 innebér att titta uppat och nerét. Repetera 3ggr.

Gor egna function 1 och function 2. Programmera dessa sedan i valfri
sekvens dar du lagger in call function 1 och call function 2.

Niva 5 Signatur
Anvand kontrollblocket "if-else” och programmera Dash att gé i kvadrat
framat om den backar pa ndgot annars ska den backa.

jonkoping.se/upptech
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Uppdragsblad 1 Dash
Niva 1 Signatur
Kor framat, svang &t vanster, svang at hoger, kor framat sag okay.

When

Forward normal

Turn Left

Turn Right

Forward

Ha rott ljus Overallt, svang 90 grader, backa 40 cm, ljudet av ett djur
(hast)

When

All Lights
Turn Left gelo}

Backward normal
Animal m m

JONKOPINGS
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Kor i en kvadrat eller en rektangel.

Turn Left

Kor i en kvadrat med en loop (control — repeat)

When

Repeat [ times

Forward




Korien 8

When

Forward
Turn Left [E]8)
Forward
Turn Left [E]8)

ZeIa=Itel 30 M normal

Turn Right [E[0)

Forward m

Turn Right

Forward

Turn Right m

Forward




Niva 2

Signatur

Kor sakta framéat 1m, loop 3ggr med animation - expression-laugh,
ljud — fordon- fire siren, titta at vanster, titta at hdger animation — help

When
-

Repeat & times

Forward

Expression

Transport
Turn Left

Turn Right

Expression

Ko&r rakt fram till Dash n&stan kér in i en vagg (loop repeat until Dash
(obstacle in front)

When
-

Repeat until Obstacle In Front

Forward

Kor bakaét tills Dash nastan backar in i en vagg (loop repeat until Dash
(objekt behind)

Repeat until Object Behind

2ETe X018 100 M normal




Niva 3 Signatur
Kor rakt fram tills Dash nastan kor ini en vagg (loop repeat until Dash
(obstacle in front), backa, s&g Ta Dal

When

Repeat until Obstacle In Front

Forward

-/ Dash.

Kor rakt fram tills Dash nastan kér in i en vagg, (loop repeat until Dash
(obstacle in front), da ska Dash backa tills den nastan backar in i
vaggen bakom, (loop repeat until Dash (object Behind), sedan ska detta

upprepas i evighet. (Loop repeat forever).

When

Repeat forever

Repeat until Obstacle In Front

Repeat until Object Behind

Backward no




Uppdragsblad 2 Dash

Niva 1 Signatur
Skapa en egen bana av kaplastavar pa golvet. Programmera Dash att

kora igenom den, garna med passande ljudeffekter.

Niva 2 Signatur

Kor framat, borja backa nar ndgon ropar. Nar Dash backar ska den
séga "bye” manga ganger.

When

Repeat forever

| Dash  Hear Voice

SEEVEIGH 30 M normal

Repeat & times

=/ Dash_

Forward 3

Lek att Dash &r en sjalvgdende dammsugare. Ga framéat tills den
kommer nara en vagg, backa lite. Svang 90 grader och fortséatt framéat
tills den gér p& ndgot annat, backa lite, vrid 90 grader, g& framat.
Upprepa i all evighet.

When

Repeat forever

Repeat until Obstacle In Front

Forward [

Backward

Turn Left

Repeat until Obstacle In Front
Forward |




Niva 3 Signatur
Lat din dammsugar-Dash gé& pa négot annat sétt.
Ga 50 cm framét, call function 1, g& 100 cm, vrid 180 grader, call
function 1, g& 60 cm framat. Funcition 1 innebar att leka disco med
Dash’s lampor och dessutom s&ga nagot inspelat till exempel "Vad jag
ar cool”.
When VST Function]
= All Lights
Forward normal |
Left Ear
Call
Right Ear
Forward m ormal
All Lights
Turn Right m
Front
Call
My sounds
FUEER 60 N normal
Niva 4 Signatur

Gé 50cm framat, call function 1, backa 50cm, call function 2, sag det
inspelade "hemma igen”. Function 1 innebéar att ga fram och tillbaka 20
cm repetera 5 ggr. Function 2 innebar att titta uppéat och nerat.
Repetera 3ggr.

When

Function {Eiy={el)l

Forward normal
Call
Backward m m

Backward o]

Cal
My sounds (B

Function

at B times

Look ({3

Gor egna function 1 och function 2. Programmera dessa sedan i valfri
sekvens dar du lagger in call function 1 och call function 2.




Niva 5

Signatur

Anvand kontrollblocket "if-else” och programmera Dash att gé& i kvadrat
framat om den backar pa nadgot annars ska den backa.
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OBS!

Lamna tillbaka materielen | samma skick som det
var nér du lanade det. Detta med hansyn till
nasta skola som har bokat.

Materielen behover vara ren och forpackad som
nar du fick ladan.

Kolla igenom sa att allting ar med tillbaka igen.

Meddela och markera om nagot saknas, ar
trasigt eller behover ses Over.
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