Fase 1: Onderzoek & Voorbereiding
· Activiteit: Inventarisatie van de benodigde hardware voor het project.
· Doel: Bepalen welke componenten nodig zijn om een interactief, kantelbaar doolhofspel te maken.
· Resultaat: Na online onderzoek is besloten om gebruik te maken van:
· Een TFT-scherm (ST7789) voor de visuele weergave van het doolhof en de bal.
· Een MPU-6050 sensor (versnellingsmeter/gyroscoop) om de kanteling van het kastje te registreren.
Fase 2: Simulatie in Wokwi
· Activiteit: Opzetten van de virtuele testomgeving en schrijven van de basiscode.
· Doel: De logica van het spel, de muren en de beweging van de bal testen zonder dat er fysieke hardware aangesloten hoeft te worden.
· Resultaat: De eerste opzet van het doolhof werkte en de sensorwaarden stuurden de bal aan.
Fase 3: Probleemoplossing (Debugging)
· Probleem: Tijdens het testen in de simulator bleek dat het balletje soms dwars door de muren heen kon bewegen. Dit gebeurde vooral wanneer de sensor ver gekanteld werd en de bal een te hoge snelheid kreeg.
· Oorzaak: Als de snelheid (stapgrootte in pixels) groter is dan de dikte van de muur, springt de bal in één frame over de muur heen, waardoor de botsingsdetectie (raaktMuur) niet wordt geactiveerd.
· Oplossing: Er is een maximale snelheid (begrenzing) aan de beweging van de bal toegevoegd. Door de stappen klein genoeg te houden, kan de bal de muren nooit 'overslaan'. Dit loste het probleem volledig op.
Fase 4: Implementatie op Arduino Hardware
· Activiteit: De werkende code vanuit Wokwi overgezet naar de Arduino IDE en geüpload naar de fysieke microcontroller.
· Doel: Het spel in de praktijk testen met het echte TFT-scherm en de fysieke MPU-sensor.
· Status: De code is succesvol overgezet en klaar voor de definitieve test- en afwerkingsfase.
Fase 1: Onderzoek & Voorbereiding
· Activiteit: Inventarisatie van de benodigde hardware voor het project.
· Doel: Bepalen welke componenten nodig zijn om een interactief, kantelbaar doolhofspel te maken.
· Resultaat: Na online onderzoek is besloten om gebruik te maken van de volgende componenten:
· Een TFT-scherm (ST7789) voor de visuele weergave van het doolhof en de bal.
· Een MPU-6050 sensor (versnellingsmeter/gyroscoop) om de kanteling van het kastje te registreren.
· Een microcontroller (Arduino) om de sensorwaarden te verwerken en het scherm aan te sturen.
Fase 2: Simulatie in Wokwi
· Activiteit: Opzetten van de virtuele testomgeving en schrijven van de basiscode.
· Doel: De logica van het spel, de muren en de beweging van de bal testen zonder dat er fysieke hardware aangesloten hoeft te worden.
· Resultaat: De eerste opzet van het doolhof werkte in de simulator en de virtuele sensorwaarden stuurden de bal correct aan.
Fase 3: Probleemoplossing (Debugging in Simulator)
· Probleem: Tijdens het testen in de simulator bleek dat het balletje soms dwars door de muren heen kon bewegen. Dit gebeurde vooral wanneer de sensor ver gekanteld werd en de bal een te hoge snelheid kreeg.
· Oorzaak: Als de snelheid (stapgrootte in pixels) groter is dan de dikte van de muur, springt de bal in één frame over de muur heen. Hierdoor wordt de botsingsdetectie (raaktMuur) niet geactiveerd.
· Oplossing: Er is een maximale snelheid (begrenzing) aan de beweging van de bal toegevoegd. Door de stappen klein genoeg te houden, kan de bal de muren nooit 'overslaan'. Dit loste het probleem volledig op.
Fase 4: Prototyping op Breadboard & Elektrisch Schema
· Activiteit: Het ontwerpen van een elektrisch schema en het bouwen van een fysiek testcircuit.
· Doel: Controleren of de fysieke componenten buiten de simulator correct samenwerken met de Arduino, zónder direct permanent te solderen.
· Resultaat: Er is eerst een elektrisch schema getekend om alle pinverbindingen (zoals SPI voor het scherm en I2C voor de sensor) helder in kaart te brengen. Aan de hand van dit schema is de schakeling tijdelijk opgebouwd op een breadboard. Tijdens deze testfase werkte de hardware goed en reageerde het scherm correct op de fysieke sensor. Dit gaf groen licht voor de definitieve montage.
Fase 5: Solderen & Hardware Assemblage
· Activiteit: Het definitief aan elkaar solderen van de componenten.
· Doel: Het tijdelijke en kwetsbare breadboard-circuit omzetten in een robuuste, trillingsbestendige elektronische schakeling.
· Resultaat: Omdat het spel door het kantelen constant in beweging is, zouden losse breadboard-kabeltjes snel losraken. Alle componenten zijn daarom volgens het elektrisch schema stevig vastgesoldeerd op een prototypeprintplaat. Dit zorgt voor een betrouwbare verbinding tijdens het spelen.
Fase 6: Behuizing & Product Design
· Activiteit: Het ontwerpen en maken van een fysieke behuizing voor het spel.
· Doel: De elektronica en het soldeerwerk beschermen en zorgen dat het project comfortabel in de hand ligt om mee te sturen (als een echte 'handheld' console).
· Resultaat: Er is een op maat gemaakte behuizing gemaakt waarin het TFT-scherm strak verwerkt zit en de MPU-6050 sensor stevig is gemonteerd. Omdat de sensor nu vastzit aan de behuizing, reageert het spel direct en vloeiend zodra je het kastje kantelt.
Fase 7: Implementatie & Definitieve Test
· Activiteit: De definitieve, geoptimaliseerde code vanuit de testfase uploaden naar de ingebouwde Arduino.
· Doel: Het complete, geassembleerde spel in de praktijk testen.
· Status: De code is succesvol overgezet naar de hardware in de behuizing. Het project is volledig functioneel, de botsingsdetectie werkt perfect en het spel is klaar voor gebruik.

