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DeepDive Monteban – deel 3.1 
Benodigdheden: 

- Een webserver (eventueel lokaal) waarop PHP en een Database-applicatie 
kan draaien; 

o Tip: XAMPP voor een localhost 
 Bevat Apache (server applicatie die PHP ondersteund) 
 Bevat phpmyadmin (MYSQL-database)  
 Bestanden in htdocs zetten (zie een van de screenshots bijvoorbeeld) 

- Node.js 
o Draait lokaal 
o Installeer daarop angular en voeg enkele modules toe, zoals @angular/http 

- winRAR/winZIP/7z om de bestanden uit te kunnen pakken 
o In het .rar bestand zit ook een leesmij.txt met waar je wat moet uitpakken 😊 

Allereerst veel plezier met deze speeltuin en hopelijk heb je er wat aan!! 

 

INTRODUCTIE 

Welkom bij het derde deel van de tofste DeepDive. In dit deel zal je vast en zeker dingen tegen 
komen waarvan je denkt, dit kan ik al. Dat is niet erg, het is goed om te herhalen. Wat gaan we exact 
doen in dit deel? 

We gaan een administratie-applicatie maken (of in zekere zin opnieuw opbouwen) voor 
https://www.interndepion.nl. Momenteel is deze ontwikkelt (of ontwikkeld?) in PHP en totaal niet 
robuust opgebouwd. Sterker nog, er is nog geen eens gebruik gemaakt van OOP. Een doodzonde. 

De applicatie bestaat uit drie delen, zie onderstaand screenshot 

 

1 Dit screenshot toont alleen de opbouw, niet de functionaliteit. De delen zijn dus: Spelers, Afmeldingen en Scores 

 



 
 

 

In de administratiepagina willen we de volgende functionaliteit hebben: 

- Details van de spelers aanpassen (naam en e-mailadres bijvoorbeeld); 
- Afmeldingen van spelers corrigeren als de nieuwe datum nog niet bevestigd is; 
- Scores van wedstrijden bevestigen of corrigeren. 

Bij deze DeepDive zal een databestand worden verstrekt met basale afmeldingen en scores. We gaan 
daarnaast gebruik maken van een database waar onze applicatie connectie mee moet maken. Die 
connectie gaan we zelf bouwen. Dat is dan ook de eerste stap van deze DeepDive. 

HOOFDSTUK 1 - REST API 

Omdat we tussen verschillende applicaties zullen moeten communiceren (we hebben onze database 
en de applicatie die de data er uit haalt én de applicatie die onze administratie-applicatie laat zien), 
hebben we een API nodig. We maken een REST API. REST staat voor REpresentational State Transfer. 
Kortweg hoe we onze data representeren aan de clientside van de applicatie. 
Onze API zal diverse JSON-objecten gaan genereren die we vervolgens kunnen gebruiken in de 
administratie-applicatie. 

Omdat je niet alle tijd van de wereld zult hebben, is een groot deel van onze API toegevoegd aan de 
DeepDive. Superwicked dat dit gelukt is, want dit was iets wat al een lange tijd op ons wensenlijstje 
stond. 

De API heeft (uiteindelijk) de volgende functionaliteiten, wellicht kun jezelf meer functionaliteit 
bedenken!: 

- Spelers uitlezen 
- Spelers wijzigen 
- Afmeldingen uitlezen 
- Afmeldingen wijzigen 
- Afmeldingen aanmaken 
- Scores uitlezen 
- Scores aanpassen 

Spelers bestaan uit de volgende elementen: 

- id 
- naam 
- code (een wachtwoord) 
- email 
- knsb_id (het nummer van de speler bij de schaakbond) 

Afmeldingen bestaan uit de volgende elementen: 

- id 
- pid (partij id) 
- afmelder (het knsb_id) 
- datum (datum waarop de afgemelde wedstrijd eventueel gespeeld zal worden) 
- bevestig (een uniek nummer op het moment dat gevuld wordt als de tegenstander de 

nieuwe datum bevestigd) 
- bevestigd (indien bevestigd wordt dit 1 anders 0) 



 
 

Scores (en daarmee in feite ook partijen) bestaan uit de volgende elementen (opgebouwd vanuit een 
andere applicatie en aangevuld voor deze applicatie): 

- Round 
- Board 
- wit (knsb_id van witte speler) 
- zwart (knsb_id van zwarte speler) 
- NoW (nr van wit in het speelschema) 
- NoB (nr van zwart in het speelschema) 
- ResW (score van wit) 
- ResB (score van zwart) 
- Res (totale score-overzicht van de partij) 
- Mno (gevuld met knsb_id van de afmelder indien afgemeld) 
- id 

  

Je kunt de code van de API rustig doorlezen. Het is voorzien van comments. De API bouwt de data uit 
de database, met behulp van PHP, om naar JSON-objecten. Ter lering en vermaak zal hieronder wél 
een van de delen van de API uitgelegd worden. 

HOOFDSTUK 1.1 – STRUCTUUR EN BASISFUNCTIONALITEIT VAN DE API 

 

Zo ziet de map structuur van de api er uit (let wel, scores is nog niet gemaakt). 
Uit de structuur blijkt al dat ieder element zijn eigen map krijgt. Maar er zijn twee algemene mappen, 
het config-mapje en het objects-mapje. Config bevat een bestand waar in connectie gelegd wordt 
met de database. 



 
 

 

De connectie an sich is niet zo spannend. Het is vrij standaard en bevat gegevens waar onze database 
gehost is, hoe hij heet en hoe je er bij mag komen. In mijn geval is dat dus localhost (ik draai alles 
lokaal tijdens het ontwikkelen door middel van XAMPP (google maar eens als je dat nog niet hebt 
gedaan😉)). 

In het mapje objects definiëren we onze objecten. Momenteel waren dat dus: 
Afmeldingen 
Spelers 

Afmeldingen ziet er bijvoorbeeld als volgt uit: 

 

Afmeldingen is een klasse waar aan enkele elementen worden gekoppeld (zie de opsomming 
hierboven) en enkele functies. Een van de functies is de read-functie. Daarmee lezen we alles uit uit 
de database. Zodra we dus read aanroepen, krijgen we een dataset die de elementen vult. 

 

 



 
 

HOOFDSTUK 1.2 – HET JSON-OBJECT 

Maar met alleen deze dataset kunnen we niks, voor iedere functie converteren we het naar een 
JSON-object om er in de frontend wel iets mee te kunnen. 

 

In de afmeldingen-map hebben twee bestanden die ieder een van de functies van onze klasse 
aanroept. 



 
 

 

Dit is het functionele stuk van het read-bestand. Allereerst roepen we onze database aan en 
koppelen we deze aan onze afmeldingen-klasse zodat de query die we uitvoeren ook daadwerkelijk 
uitgevoerd kan worden op de database. 
De query zit in de functie read() die we aanroepen en vervolgens willen we weten of wel een 
resultaat terug hebben gehad. Dat is zo als, een standaardfunctie, rowCount(), een resultaat van 
meer dan 0 oplevert. 

Vervolgens willen we onze resultaat gaan ombouwen naar het JSON-object dat we kunnen 
aanroepen in de frontend-applicatie. Het JSON-object is een array dus moeten we al onze rijen in de 
array gaan zetten. Per item doen we dat en bepalen we de namen in de array. Zolang we nieuwe 
resultaten in $row krijgen, stoppen we in de totale array genaamd “records” onze items. 



 
 

Daarna willen we de gevulde array omzetten in het JSON-object. Dat kan gelukkig met een 
standaardfunctionaliteit: json_encode. Het wordt gecodeerd als JSON-object en levert dan 
bijvoorbeeld dit op: 

 

We zien de totale array-naam terug, “records”. Deze heeft als elementen verschillende aparte arrays 
met terugkerende namen. Die hebben we immers zo gedefinieerd. Dit formaat array is prima te lezen 
door onze frontend en komt je vast en zeker ook bekend voor, immers hebben we eerder met een 
array gewerkt met angular. Het is nu alleen nog de vraag, hoe krijgen we het daar in? 

HOOFDSTUK 2 – ANGULAR APPLICATIE  
Voordat we in detail treden, eerst even een overzicht hoe de Angular-applicatie uiteindelijk 
opgebouwd zal zijn. 

 

De applicatie heeft als naam gekregen intern-admin. Zoals je weet bestaat de Angular-applicatie uit 
drie componenten, deze componenten zitten in de mappen. 

De bestanden afmelding, score en speler zijn slechts de definitie wat een afmelding, score en speler 
is. Zo is een speler: 

 



 
 

Je hebt daarnaast de standaard zaken als app.module en app.component. De hoofdbestanddelen. 
Daarnaast zie je een data.service-bestand. Dat is het nieuwe stukje. 

HOOFDSTUK 2.1 - SERVICES 

Een Angular-applicatie bestaat uit verschillende componenten, dat zijn de eigen bouwstenen. Maar 
onze applicatie wilt gebruik maken van bouwstenen die door een andere applicatie zijn gemaakt. Er 
wordt een dienst aangeleverd, services. Ken je onze commandline nog? 

Die hebben we weer nodig. In de DeepDive-map zit alles al behalve het servicebestand. Die mag je 
nog maken via de console. Maar hoe doen we dat? 

Opdracht 1 

ng g service [naam] 

In de app-folder van ons Angular-project komen twee bestanden; [naam].service.spec (niet zo 
boeiend aangezien dat puur een testbestand is) & [naam].service. Ik heb hem dus data genoemd, 
immers de service zal ons van data kunnen voorzien. 

 

Dit is wat je ongeveer zult zien. Dat doet natuurlijk niets. Het enige wat het momenteel doet is 
zeggen dat de service in de basis van onze applicatie aanwezig moet zijn.  

Wat moet onze service voor de rest doen? Hij moet onze bedienen van informatie vanuit de 
backend. Dat is de API welke we gaan kunnen benaderen door te verwijzen naar 
http://localhost/api/[object]/[functie].php 

Het is belangrijk om dit te bedenken, want er zit cruciale informatie in die url. We hebben data klaar 
staan in een pagina die door middel van HTTP naar ons toekomt. Angular heeft momenteel een vrij 
complex systeem om daar mee om te gaan, maar gelukkig zijn we niet de enigen op de wereld en zijn 
er packages beschikbaar om de boel wat te versimpelen. 

Via de console installeren eerst we die package; npm install @angular/http 



 
 

HOOFDSTUK 2.2 – DE SERVICE 

Nu kunnen we echt aan de slag om onze service op te bouwen.  

 

Het screenshot laat zien wat de service in de basis wordt. Een aantal zaken zijn gehighlight, die zijn 
het belangrijkst. 
Allereerst de import vanuit de zojuist geïnstalleerde package, we halen daarmee enkele 
mogelijkheden op, zoals het kunnen uitlezen van een http-url, maar ook het, straks verzenden van 
verzoeken naar zo’n http-url. 

Daarnaast hebben we Observable geïmporteerd. 

HOOFDSTUK 2.2.1 - Observables 
Een observable is eigenlijk niets anders dan er voor zorgen dat data die we gebruiken continue ge-
update wordt. Stel er wordt door twee personen hetzelfde object gemuteerd, dan wil je niet dat als X 
het e-mailadres aanpast en Y de naam aanpast, een van de wijzigingen wordt overschreven. X ziet de 
wijziging van Y wellicht niet, maar onze applicatie wel en slaat hem op en, op de achtergrond, 
overschrijft de data die X muteert. Resultaat, ook al ziet X niet dat de naam anders wordt, als hij op 
opslaan drukt, wordt niet de oude naam die hij nog zag, opgeslagen. 

HOOFDSTUK 2.2.2 - Constructor & leesSpelers() 

Om met onze API verbinding te leggen, definiëren we eerst dat _http (of iedere andere willekeurige 
naam) een object is van het geïmporteerde Http. Vervolgens gaan we onze data lezen. 
 
We zullen straks een functie hebben die leesSpelers heet, die bevat een Observable-array van Speler 



 
 

(dus een array waarin een Speler zit (of meerdere Spelers😉) en die door meerdere partijen tegelijk 
bereikbaar moet zijn). 

De functie moet, als we hem aanroepen, onze leesfunctie van de API aanroept. 
We gebruiken daarvoor .get. En wat getten we, een JSON-object. Daar hadden we de informatie 
namelijk naar geconverteerd. We verwachten dus als Response van de gekregen informatie een 
JSON-object. 

Dat dat ook echt zo is, hebben we overigens in de API bepaald😊 

 

Hoofdstuk 2.2.2.1 - Intermezzo 

Het HTTP-protocol kent verschillende methoden, de belangrijkste, en verreweg meest gebruikte zijn 
GET en POST. GET betekent dat we informatie willen krijgen, POST is dat we informatie willen 
versturen , bijvoorbeeld bij een inlogformulier, dan post je een gebruikersnaam en wachtwoord naar 
een server waar het verwerkt wordt. 
Met GET kun je bijvoorbeeld ook een url als 
https://www.facebook.com/franklambregts?ref=bookmarks uitlezen. Het stukje na het vraagteken is 
informatie voor een GET-functionaliteit. Hoe ben ik op mijn facebook-timeline gekomen? Blijkbaar 
via bookmarks, die informatie kan geGET worden. 

HOOFDSTUK 2.2.3 – Benodigdheden 
Onze service moet natuurlijk wel verweven zitten in de applicatie. Dat gaat gebeuren in de 
verschillende componenten. Hier is een screenshot van het spelers-component: 



 
 

 

We importeren naast de standaard imports, onze service, opnieuw de observable én onze Speler, 
want anders weet onze component waar een speler uit bestaat. 
Daarnaast hebben we nu een provider. In het @Component deel, vertellen we ons component dat 
de DataService ons data toespeelt. Het is een provider. 

Daarnaast hebben we in dit component (en ook de anderen) gedefinieerd wat we met leesSpelers() 
doen. leesSpelers bevatte een observable. Aan een observable moet eerst worden deelgenomen 
door gebruik te maken van subscribe. Je zegt als het ware, ja ik wil geobserveerd kunnen worden. 
We kunnen daar ook nog allerhande operaties aan toevoegen. We kunnen filteren zodat 
bijvoorbeeld alleen spelers met een id > 5 geobserveerd kunnen worden of zeggen dat alle namen 
voorafgegaan moeten worden door “Dhr.” Door gebruik te maken van mapping. De syntax daarvan is 
als (bijvoorbeeld) volgt: 
.filter((person) => person.id > 5) 
.map((person) => "Dr. " + person.name) 

Waarbij person uiteraard veranderd moet worden.  



 
 

HOOFDSTUK 2.3 – DE APPLICATIE-OPBOUW 

We hebben nu de functionaliteit van de service gehad, maar hoe komt terug in de applicatie? De 
twee hoofdbestanddelen van de applicatie zien er als volgt uit: 

 

Voor de volledigheid definieer we de verschillende ids (gaan we later nog iets meedoen) én we 
definiëren lees_spelers_html en de anderen als true! Waarom zul je je afvragen? 

 

Dit is de html-pagina van de applicatie. Iedere tag heeft een bijzonder if-statement in de tag. Binnen 
de tag kunnen we if-statements maken waardoor de tag en het geen wat er binnen staat alleen 
zichtbaar is als het if-statement true is. 



 
 

In de applicatie is ook een Else-element beschikbaar. In de html-pagina van het Afmeldingen-
component is dit opgenomen: 

 

Afhankelijk van de status van een Afmelding laten we een tekst zien. Het is daarmee heel eenvoudig 
om delen wel of niet te laten zien.  

Naast de ApplicatieComponent, hebben we ook de Applicatie Modules. Hierin worden alle andere 
componenten gekoppeld. 

 

 

 

 

 



 
 

HOOFDSTUK 3 – EN NU VERDER? 

Als we op basis van bovenstaand alles draaiend hebben, krijgen we dit (bij het maken van dit 
screenshot was de API nog niet uitgebreid naar scores, ondertussen wel, daarnaast is de opmaak 
enigszins aangepast en zijn e-mailadressen gestandaardiseerd): 

 

En als we dan op een speler klikken, verschijnt: 

 

Maar we kunnen hier nog niks meedoen. Dat was wel de bedoeling. 

Opdracht 2 
Maak een formulier waarmee een speler daadwerkelijk bewerkt kan worden. 

Een klein beetje op weg heb ik je al geholpen door het formulier in ieder geval te in html te maken. 

Tips en hints mogen gevraagd worden. 
 

Lever Opdracht 2 in ter beoordeling. Deel 3.2 van DeepDiveMonteban volgt na het inleveren van 
Opdracht 2. 

Succes! 


