
Doel van het script 
Het script installeert de ArCoMoRa-software op een Arduino die met USB is aangesloten. 
 

Werking van het script 
Het script doet een paar dingen 

1. Vraagt de gebruiker om het device (de Arduino) die geflasht moet worden 
2. Het script vraagt de gebruiker om welke ArCoMoRa-software geïnstalleerd moet worden. Dat 

kan zijn: 
a. Mardec 
b. ArLoCo 
c. ArSigDec 

Van deze drie zijn er versies beschikbaar voor een Uno, Mega(geen Mardec) of een Nano.  
Het script vraagt welk programma geïnstalleerd moet worden. 

3. Vraagt om bevestiging en start vervolgens het flashen. 
 

Technische uitleg 
Het script heeft als input gecompileerde hex-bestanden die geschikt zijn voor een Arduino. Voor het 
flashen wordt gebruik gemaakt van package avrdude met een avrdude.config die in het ZIP-bestand is 
bijgesloten. 
 

Voorbereidingen 
1. Het script wordt in een ZIP-bestand uitgeleverd samen met de ArCoMoRa-hex bestanden.  

Deze bestanden moeten bij elkaar blijven. Zet ze bij voorkeur in een aparte map. 
2. Het script moet uitvoerbaar gemaakt worden met de opdracht: chmod +x uploadV12_NL.sh. 
3. Package avrdude moet geïnstalleerd zijn. Doe dit met de package manager (Apt, Pacman, 

Portage e.d.). Het script breekt af wanneer avrdude niet aanwezig is. 
 

 
 
4. De gebruiker die het script draait moet schrijfrechten hebben op de USB-poort waarop de 

Arduino is aangesloten. Dit kan op meerdere manieren geregeld worden maar de mees 
gebruikte en nette manier is om de gebruiker toe te voegen tot dezelfde gebruikersgroep  die al 
schrijfrechten heeft op de USB-poort. Het script breekt af wanneer dit niet het geval is: 
 

 
 
 



Stap voor stap instructies 
 

1. Start het script met ./uploadV12_NL.sh 
 

 
 
2. Kies het device wat geflasht moet worden. In dit voorbeeld is er maar een aangesloten. Dat 

maakt het selecteren van het device gemakkelijker. 
 

 
 
3. Kies het te flashen bestand. Voer het nummer in en druk op enter. 
 

 
 
4. Het script vraagt om te bevestigen. Na de bevestiging begint het flashen: 
 

 
 
 



 
 
 

 
 
 

5. De output is vrij lastig te begrijpen. Hierboven staat een voorbeeld van een geslaagde poging 
om te flashen. Het gaat erom dat bij het flashen de output op de bovenstaande schermen lijkt. 
De 3 tellers moeten op 100% zijn komen te staan en er moeten op het einde geen andere 
foutmeldingen meer getoond worden. 

 
Het flashen is hiermee geslaagd! 


