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Voorwoord 
 
Dit verslag heb ik geschreven ter afsluiting van mijn afstudeerstage bij de afdeling Intermedia 
onderdeel van NDC|VBK te Groningen. Het doel van het verslag is om mijn afstudeerbegeleiders van 
zowel het stagebedrijf als Stenden Hogeschool en eventueel andere geïnteresseerden te informeren 
over de mogelijkheden van het maken van applicaties op community sites, beter bekend als gadgets 
of widgets. 
 
NDC|VBK is een grote organisatie en één van de grootste uitgevers van boeken, kranten en 
multimedia in Nederland. Op internet gebied hebben ze behalve dagblad sites onder andere ook 
sportspellen lopen zoals: Coach van het Jaar, Ploegleider en Formule 1 Teammanager. Een ander 
online spel is wistikal.nl waar mensen voorspellingen kunnen doen op stellingen die betrekking 
hebben op het nieuws.  
 
De afdeling Intermedia is verantwoordelijk voor het uitbreiden van deze spellen. Ook andere internet 
gerelateerde werkzaamheden worden afgehandeld door Intermedia. 
 
Het verslag is geschreven voor lezers die meer dan gemiddelde kennis hebben van de computer in 
het algemeen. Ook wordt er van de lezer verwacht enige kennis te hebben met het ontwikkelen van 
webapplicaties. Hiermee worden vooral de talen JavaScript, JAVA, PHP, HTML en CSS mee bedoelt.   
 
Voor enkele moeilijke termen verwijs ik graag naar de definitielijst in hoofdstuk 1.6. 
 
Tenslotte wil ik vermelden dat dit verslag niet tot stand was gekomen zonder het ter beschikking 
stellen van de afstudeerplaats door NDC|VBK, de begeleiding en sturing van Erik Miedema, Wiebe 
Woudstra, Jan W. Boog, Erik Jan Blanksma en Bert Meijerink, mijn stagebegeleider van de Stenden 
Hogeschool. Ook wil ik natuurlijk al mijn andere collega’s bij NDC|VBK bedanken voor de leuke en 
leerzame tijd op de afdeling. 
 
 
Arjan Nijmeijer, opdrachtnemer  
E-mail: arjan@nijm.nl 
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Summary 
 
To be able to graduate from the Stenden University I had to do an internship. NDC|VBK told me that 
they had a very interesting project. They wanted to extend their online games like Coach van het 
Jaar, Ploegleider and Formule 1 Team Manager to the community website Hyves. This to get more 
people to play these online games. The basics of these games are to make your own team within the 
budget you have been given and play against other teams. The results of the real games, the 
Eredivisie matches for Coach van het Jaar, Tour de France results for Ploegleider and Formula one 
results for Formule 1 Team Manager, will earn you points depending on your lineup. 
 
The goal of this project was to build an application for Coach van het Jaar, but because the new 
football season started after my internship period, we decided to build the application for 
Ploegleider first. The application which had to be build for Hyves is called a gadget. These so called 
gadgets had to be build with the OpenSocial API from Google.  
 
There were a few requirements for the gadget. The first one was that the gadget had to be build in 
such a way it was easy to change the game type.  Therefore I chose to program this gadget Object 
Orientated. By doing this I could reuse most of the code for the other game variants. The things that 
were game specific were the lay-out and the game data which had to be set on screen. 
 
The second requirement were the requirement which Hyves gives you. The most important rule was 
that it had to add functionality to Hyves. So I was not allowed to use it as an advertisement only. 
Because of this I decided to split the gadget into 2 parts. The first part for a player of the online game 
only. In this part users would get to see their score, score of their Hyves friends and the position in 
the subleagues in which they participate. The other part of the gadget was for every user. This part 
exists of a round calendar which shows the Tour de France program. Also every stage had his own 
page within the gadget which shows a preview of the stage. And finally the results of the current 
stage.  
 
My recommendations for NDC|VBK is to follow the in the newer versions of OpenSocial. It is now in 
alpha stage and it is not a stable release yet. It’s also important to follow the changes within the 
Hyves community itself because they are working at the moment with an older version of 
OpenSocial. 
 
Because I do think that a well developed gadget can lead to more participants I would also 
recommend to expand the gadget to make use of more views. The gadget now makes use of the 
profile view only. But it would be a good idea for example to let de user change their team within the 
canvas view using the drag and drop mechanism of the online game.  
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1.  Algemene Inleiding 
 
In dit hoofdstuk zal ik mijn keuze voor het bedrijf NDC|VBK toelichten. Ook zal hier uitgelegd worden 
wat mijn afstudeeropdracht inhield, wat het beoogde eindproduct was en de eisen die hieraan 
gesteld werden. 
 

1.1  Keuze NDC|VBK 
 
Ik heb gekozen om bij NDC|VBK stage te lopen, omdat de online projecten die zij hebben lopen mij 
zeer aanspreken. Zelf speel ik vaak mee met de online games van NDC|VBK, voornamelijk Coach van 
het jaar en het leek mij onder andere daarom leuk om hieraan te ontwikkelen.  
 
Ook heb ik in het verleden mijn stage bij NDC|VBK gelopen op een andere afdeling, namelijk de 
afdeling product ontwikkeling. Hier heb ik een aantal kleinere projecten gehad, waaronder het 
bouwen van een inschrijfpagina voor DierZ.nl en het ontwikkelen van een Drag&Drop systeem voor 
het maken van je opstelling in het spel ploegleider. Ook is de werksfeer erg aangenaam en wordt er 
informeel met elkaar omgegaan. 
 
Tot slot de belangrijkste reden waarom ik voor dit bedrijf gekozen heb is de leuke opdracht. Ik ben 
zelf zeer geïnteresseerd in de ontwikkelingen van het web en vind daarom de ontwikkelingen 
omtrent communities ook zeer interessant, vooral omdat ik erachter ben gekomen dat er 
tegenwoordig zelf applicaties ontwikkeld kunnen worden voor bekende communities als Hyves. Dit 
zijn de zogenoemde gadgets, hierover zal ik meer vertellen in hoofdstuk 1.3. 

 

1.2  De afdeling Intermedia 
 
De afdeling ICT van NDC|VBK bestaat uit twee subafdelingen: ICT Operations en ICT Intermedia.  
De afdeling Intermedia is het vervolg op de afdeling ICT Innovatie. Vanuit de organisatie is er de 
afgelopen jaren een enorme toename te zien van internet- en nieuwe mediagerelateerde projecten.  
De afdeling ICT Innovatie vervulde bij deze projecten vaak een regiefunctie, alsmede een uitvoerende 
rol. De toename begint exponentieel te worden, een positieve ontwikkeling gezien de innovatieve rol 
die NDC|VBK wil spelen. Om deze stijgende behoefte te kunnen beantwoorden, bleek een 
aanpassing van de afdeling ICT Innovatie noodzakelijk te zijn. Om de specifieke rol en het speelveld 
van deze afdeling te benadrukken is de naam aangepast naar Intermedia.  
 
Om voldoende bemensing te garanderen, wordt er veel gebruikgemaakt van inhuur bij externe 
bedrijven.  
 
De afdeling Intermedia wil NDC|VBK maximaal ondersteunen bij het bedenken en ontwikkelen van 
nieuwe producten en diensten. Daarin nemen ze een proactieve houding aan. 
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1.3  Wat zijn gadgets? 

 
Gadgets of Widgets is een Engels woord dat iets betekent in de zin van klein handig dingetje. Het 

werd vooral gebruikt voor objecten die leuk waren om te hebben maar niet noodzakelijk zijn.  

Tegenwoordig worden deze termen ook gebruikt in de computer wereld en betekenen iets als: 

Gadgets of Widgets zijn kleine applicaties die binnen een andere applicatie kunnen draaien. Beide 

termen betekenen hetzelfde, maar zijn bedacht door twee concurrenten namelijk: Apple (Widgets) 

en Microsoft (Gadgets). In dit verslag zal ik de term gadgets aanhouden, omdat dit ook binnen de 

communities zo genoemd wordt. 

“Gadgets of Widgets zijn kleine applicaties die binnen een andere applicatie 

kunnen draaien.” 

Gadgets bestaan sowieso altijd uit een XML bestand waarin alle specificaties staan. Een  voorbeeld 

van een XML bestand voor gadgets ziet er als volgt uit: 

<?xml v ersion ="1.0"  encoding ="UTF- 8"  ?> 

<Module > 

 <ModulePrefs  title ="Voorbeeld Gadget XML bestand" > 

  <Require  feature ="opensocial - 0.7" />  

 </ ModulePrefs > 

 <Content  type ="html" > 

 <![CDATA[  

 //Hier komt de CSS, JAVASCRIPT, HTML en/of FLASH.  

 ]]>  

 </ Content > 

</ Module > 

Voorbeeld van een XML bestand van een gadget. 

In de Module Prefs is het ook mogelijk om de volgende attributen op te nemen: description, author, 

author_email, thumbnail, screenshot en height. 

Ook kun je features toevoegen die door betreffende OpenSocial versie (in het voorbeeld hierboven 

versie 0.7) worden ondersteund. 

Binnen de CDATA zal de code geschreven moeten worden. Zoals te zien is in bovenstaand voorbeeld 

bestaat dit uit HTML, CSS, JavaScript en/of Flash. 
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Er bestaan 3 verschillende views van een gadget te weten: home view, profile view en de canvas 

view. De home view is de weergave van de gadget in het hoofdscherm. de profile view is de 

weergave van de gadget op een profielpagina en de canvas view is de weergave van alleen de gadget 

binnen een community.  

Om voor een specifieke view iets te schrijven moet er een attribuut meegegeven worden aan de 

<content> tag. Dit attribuut heet “view” en kan de waardes: canvas, profile, home of een combinatie 

hiervan bevatten. Het is dus mogelijk om meerdere <Content> tags te hebben met verschillende view 

attributen. Voorbeeld staat hieronder: 

<?xml version ="1.0"  encoding ="UTF- 8"  ?> 

<Module > 

 <ModulePrefs  title ="Voorbeeld Gadget XML bestand" > 

  <Require  feature ="opensocial - 0.7" />  

 </ ModulePrefs > 

 <Content  type ="canvas, home" > 

 <![CDATA[  

 //Hier komt de CSS, JAVASCRIPT, HTML en/of FLASH.  

 ]]>  

 </ Content > 

<Content  type =" profile " > 

 <![CDATA[  

 //Hier komt de CSS, JAVASCRIPT, HTML en/of FLASH.  

 ]]>  

 </ Content > 

</ Module > 

Voorbeeld van een XML bestand van een gadget met verschillende views. 

Tijdens mijn opdracht maak ik geen onderscheid tussen views en zal de gadget er dus overal 

hetzelfde uitzien. 
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1.4  Het idee achter de gadgets 

 
De vraag die deze opdracht misschien wekt is: “wat zijn de voordelen van gadgets?”. Hiervoor wil ik 
graag eerst iets uitleggen over de totstandkoming van de gadgets binnen community websites.  
 
Facebook is één van de grootste communities van de wereld en is vooral in Amerika en Europa 
populair.  Ook is Facebook één van de eerste community websites die ontwikkelaars de kans gaf om 
gegevens middels een API uit de applicatie te halen en te gebruiken voor een eigen applicatie binnen 
Facebook zelf, de zogeheten gadgets. Aangezien je deze gadgets alleen in Facebook kunt gebruiken, 
kwam Google met het idee om een standaard op te zetten genaamd OpenSocial. Dit is een API die 
met aangesloten community websites kan communiceren waaronder ook de meest gebruikte 
community website in Nederland namelijk Hyves. 
 
Een voordeel van deze gadgets is dus dat deze gadgets voor een groot deel van het publiek zichtbaar 
kan zijn. Hoe meer mensen de gadget leuk vinden en toevoegen aan hun account des te beter de 
verspreiding en dus de reclame die je voor je product kan maken wordt. Deze manier van marketing 
wordt ook wel virale marketing genoemd.  
 
In Nederland is Hyves de grootste community website. Ook is Hyves op dit moment een zeer actieve 
bezigheid van de mensen, dus wanneer je een goedlopende gadget hebt zal deze ook vaak bekeken 
worden in Hyves en dus pageviews naar je website kunnen genereren. Als ook vrienden, en vrienden 
van vrienden, de gadget zien en interessant genoeg vinden om deze toe te voegen, wordt je gadget 
beter verspreidt  en spreek je van een virale verspreiding. 
 
Dit is dan ook één van de doelen van de Sportspellen gadget. Hiermee verwachten we meer mensen 
naar de site te lokken en zo mee te laten spelen met het spel. Ook is het leuk om te zien hoe je 
vrienden het doen ten opzichte van je eigen score. Het leuke hiervan is dat je spelers van de 
verschillende kranten in een competitie binnen Hyves kunt laten spelen. Op de spellen websites zelf 
kun je alleen tegen spelers spelen die bij dezelfde krant zitten. 
 
De bedoeling van gadgets binnen een community website in het algemeen is om je profielpagina 
meer interactiever te maken en leuker te maken voor zowel de eigenaar als de viewers.  
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1.5  Het beoogde eindproduct 
 
Het beoogde eindproduct is een gadget voor de sportspellen, te beginnen met Ploegleider. De gadget 
moet een deelnemer in staat stellen zoveel mogelijk onderdelen van het spel vanuit een Hyves 
profiel te kunnen spelen. Natuurlijk moet het netwerk karakter van Hyves worden gebruikt om 
zoveel mogelijk gebruikers van Hyves te attenderen op de gadget en zo meer deelnemers te creëren. 
De gadget moet snel aan te passen zijn voor de andere spellen zoals Coach van het Jaar en  
Formule 1.  
 
De gadget moet een officiële goedkeuring van Hyves krijgen, zodat de gebruikers zien dat de gadget 
‘Hyves certified’ is. Hiervoor is het belangrijk dat ook mensen die geen account bij de sportspellen 
hebben iets met deze gadget kunnen. Daarom is er gekozen voor een algemene oplossing waarbij je 
in eerste instantie alleen sportnieuws, uitslagen, programma en standen te zien krijgt en wanneer je 
een account hebt bij het betreffende sportspel, je de bijbehorende sportspel pagina’s als extra te 
zien krijgt. 
 
Voor de originele opdrachtomschrijving zoals deze ingeleverd is bij de Stenden Hogeschool verwijs ik 
naar bijlage A. 
 



 Communities en OpenSocial Gadgets 

 

12 

1.6  Definities 
 
Hieronder een aantal veel gebruikte termen met de daarbij behorende uitleg.  
 

Term Beschrijving 

API (Application Programming Interface) Hierin staan functies van een 
applicatie waar andere applicaties gebruik van kunnen maken.  

Owner Eigenaar van de gadget 
Viewer Iemand die de gadget bekijkt 
(Online) Community  Gemeenschap van mensen die door middel van interesses of een 

gemeenschappelijk doel een groep vormen. 
Gadget/Widget Een applicatie dat binnen een andere applicatie draait. 
Container Plek in een applicatie waar de gadgets in werken. 
Sportspellen Coach van het Jaar, Ploegleider, Formule 1 Teammanager 
Caching Het tijdelijk opslaan van een webpagina  zodat deze sneller geladen kan 

worden en de load op de databases verminderd wordt.  
JavaScript Programmeertaal die veel gebruikt wordt om webpagina’s interactief te 

maken. 

PHP Hypertext PreProcessor, een programmeertaal waarmee dynamische 
websites gemaakt kunnen worden. 

HTML HyperText Markup Language. De taal die gebruikt wordt om webpagina’s 
te bouwen. 

CSS Cascading Style Sheets, wordt gebruikt om HTML code te stijlen 
Requests Aanvraag voor communicatie met een webapplicatie 
XML Extensible Markup Language (XML) is een standaard voor het definiëren 

van formele markuptalen voor de representatie van gestructureerde 
gegevens in de vorm van platte tekst. Is tevens de basis van een OpenSocial 
gadget 

Context Uitvoering van een sportspel zoals: Dagblad van het Noorden, Leeuwarder 
Courant, Gooi en Eemlander, Parool, Eindhovens Dagblad enzovoorts. 

Java Object georiënteerde programmeertaal waarmee de sportspellen gebouwd 
zijn. 

Struts Java Framework 
  

 

 

http://nl.wikipedia.org/wiki/Norm
http://nl.wikipedia.org/wiki/Markup-taal
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2.  werkzaamheden 
 

Dit hoofdstuk zal inzicht geven op de werkzaamheden die ik tijdens het afstuderen heb uitgevoerd. 

 

2.1  Vooronderzoek 
 
Om te kunnen beginnen met het ontwerpen of het bouwen van een gadget was het eerst belangrijk 
om te weten wat de mogelijkheden waren. Al gauw kwam ik uit bij de pagina van Hyves die duidelijk 
uitlegde waar de Hyves API voor diende. Met deze API kan je data van Hyves ophalen en gebruiken in 
je eigen applicaties. Een nadeel van deze API is, zoals te verwachten valt, dat je alleen van Hyves 
gegevens  kunt opvragen en dus niet kunt communiceren met data van andere community websites. 
Overigens is deze API bedoelt om op je eigen applicatie functies van Hyves te kunnen aanroepen. 
Denk bijvoorbeeld aan het weergeven van je Hyves vrienden op je weblog.  
 
Een andere API waar veel over gesproken werd was 
de JavaScript API genaamd OpenSocial van Google. 
OpenSocial heeft als doel een standaard te vormen 
om met community sites te communiceren, 
vandaar ook hun slogan: άMany sites, one APIέ.  
 
Een nadeel van deze API is dat je community 
specifieke velden niet kunt benaderen. Denk hier 
bijvoorbeeld aan de Spots in Hyves.  
 
Een groot voordeel van OpenSocial ten opzichte 
van de Hyves API is dat je gadget die je met 
OpenSocial bouwt vrijwel in alle aangesloten 
communities kunt gebruiken en zelfs in IGoogle  
of andere pagina’s met een OpenSocial gadget/widget container.  
 
Een bijkomend nadeel is wel dat deze gadgets alleen in een OpenSocial container kunnen draaien. Dit 
betekent dat je dus geen informatie vanaf je eigen website van Hyves kunt opvragen als je geen 
OpenSocial container op je website hebt. Ook moeten er speciale pagina’s gebouwd worden die een 
FEED, JSON, TEXT of DOM object retourneert zodat je de verkregen data op de gewenste manier kunt 
uitlezen. 
 

άaŀƴȅ ǎƛǘŜǎΣ ƻƴŜ !tLέ 
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Aangezien het zeer interessant is om ook de gadget in overige communities en vooral in IGoogle te 
kunnen gebruiken en omdat we niet te maken heb met een website die moet communiceren met 
Hyves maar een gadget die moet communiceren met een sportspel van NDC|VBK, bleek dat 
OpenSocial de beste API was om te gebruiken. Ook is de informatie die je alleen met OpenSocial kunt 
benaderen genoeg om een leuke gadget te kunnen bouwen die voldoet aan zowel de voorwaarden 
van NDC|VBK als Hyves. 
 
Waar ik tijdens dit onderzoek ook achter kwam, is dat OpenSocial vrij jong is. Op het moment van 
schrijven is 0.8 al een tijdje in omgang en is versie 0.9 in ontwikkeling en zal binnenkort gereleased 
worden. Hyves werkt nog met de 0.7 versie en is ten opzichte van de andere communities iets 
langzamer met het updaten. Dit heeft hoogstwaarschijnlijk te maken met het feit dat ze bezig zijn 
met het uitbreiden van hun eigen Hyves API.  
 
Het is dus erg van belang wanneer NDC|VBK de gadgets wil blijven gebruiken om deze 
ontwikkelingen goed te volgen aangezien OpenSocial zich op dit moment nog in de alpha fase 
bevindt. 
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2.2  Kennis maken met OpenSocial 
 
Voordat er geprogrammeerd zou worden aan de uiteindelijke applicatie leek het mij verstandig eerst 
een aantal tutorials te volgen en mijzelf zo bekend maken met een aantal functies van OpenSocial.  
 
Het belangrijkste om te weten om de gadget te kunnen bouwen zijn de volgende punten: 

- Gegevens van Hyvers kunnen ophalen. 
- Het maken van requests naar de server om zo een object terug te krijgen met gegevens uit 

de applicatie waartoe de request is afgevuurd. 
- Onderscheid maken tussen viewer en owner van de gadget.  
- Het verkrijgen van data van de vrienden van de owner of viewer.  
- Het bewaren van data in de gadget. 

 

2.2.1  Test omgeving 

 

Als eerste heb ik gekeken waar ik mijn creaties zou kunnen testen. Hyves heeft hiervoor de 
zogenaamde sandbox pagina. Deze is op verschillende manieren te benaderen. De eerste manier is 
via http://accountnaam.hyves.nl/gapsb/  hier kun je door middel van een url van je gadget XML 
bestand je eigen gadgets toevoegen.  
 
Rond maart is er een update geweest voor de sandbox omgeving en kan er via een nieuwe link 
ingelogd worden op de sandbox namelijk: http://www.hyves.nl/api/ te gaan. Het voordeel van deze 
manier is dat je naar de profiel pagina van jezelf kunt gaan om hier je gadgets zonder caching te zien 
werken. Verder dien je om hier gadgets toe te mogen voegen de maker van de gadget te zijn en de 
url naar het XML bestand in te vullen. Vervolgens kun je naar je profielpagina en zie je daar je gadget 
staat.  
 
Om te verifiëren dat je de maker bent van de gadget dien je een consumer aan te maken op je API 
pagina van je Hyves account. Dit houdt in de je de algemene url, server IP adres, de naam van de 
gadget, een misbruik e-mailadres en het e-mailadres van de maker dient op te geven.  
 
De reden waarom Hyves hier een speciale pagina voor heeft is omdat deze pagina vrijwel niet 
gecached wordt. Het is namelijk zo dat Hyves alle profielpagina’s cached om zo de performance te 
verbeteren.  
 
Dit heeft natuurlijk als gevolg dat wijzigingen in je gadgets niet direct zichtbaar zullen zijn wat het 
ontwikkelen en testen lastig maakt. In de sandboxmodus is het dus mogelijk om direct je wijzigingen 
te zien zonder dat dit gecached wordt. 
 

http://accountnaam.hyves.nl/gapsb/
http://www.hyves.nl/api/
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2.2.2 Benodigde functies 

 

Vervolgens ben ik wezen kijken welke functies ik tot mijn beschikking had. Hiervoor ben ik naar de 
OpenSocial API Documentatie webpagina gegaan en gekeken welke functies ik waarschijnlijk zal 
moeten gebruiken. 
 
Ook staan er op deze documentatie pagina’s enkele code voorbeelden die ik als test heb gekopieerd 
en in Hyves heb geladen. Hiermee kwam ik er direct achter dat Hyves met een verouderde 
OpenSocial werkte namelijk de 0.7 versie terwijl de voorbeeldcode die ik gekopieerd had bedoeld 
was voor de 0.8 versie. Hierdoor kreeg ik dus een foutmelding binnen mijn testomgeving.  Gelukkig is 
de documentatie van OpenSocial zo opgebouwd dat het mogelijk is om terug te bladeren naar vorige 
OpenSocial versies.  
 
Als snel kwam ik erachter dat de fout zat in het opvragen van VIEWER data. In 0.8 maakt men hierbij 
gebruik van een variabele genaamd IdSpec die in 0.7 nog niet aanwezig is. Nadat ik de nodige 
wijzigingen in de code gemaakt had kreeg ik de juiste data in mijn gadget te zien. 

var req = opensocial.newDataRequest();  

 

req.add(req.newFetchPersonRequest(opensocial.DataRequest.PersonId.VIEWER),"viewerOb

ject");  

 

req.send(doSomething);  

Code om een Viewer object op te vragen en deze in de variabele ΨviewerObjectΩ op te slaan en door te sturen naar de 
ŎŀƭƭōŀŎƪ ŦǳƴŎǘƛŜ άŘƻ{ƻƳŜǘƘƛƴƎόƻōƧύέ (OpenSocial v0.7). 

Vervolgens ben ik gaan kijken hoe ik data vanaf een andere server kon halen. Hierbij kwam ik op het 
idee om een RSS reader voor het Dagblad van het Noorden te maken. Hierbij moest ik een request 
sturen naar de server van Dagblad van het Noorden die mij een object terug stuurt.  Ik kwam 
erachter dat er 4 verschillende content type’s zijn die ik terug kan krijgen.  
 
OpenSocial kent de types: TEXT, FEED, DOM, en JSON. 
Mijn eerste gedachte ging uit naar een FEED object. 
Nadat ik zeker wist dat de gadget goed 
geprogrameerd was, bleek de gadget maar niet te 
werken in Hyves.   
 
Na wat onderzoek kwam ik er achter dat Hyves het 
content type FEED niet ondersteund en dat hiervoor 
dus een andere manier bedacht moest worden. 
 
Door dezelfde gadget in Orkut, de community van 
Google, toe te voegen bleek het inderdaad aan Hyves 
te liggen aangezien de RSS Reader gadget wel in 
Orkut werkte. De oplossing voor dit probleem was om 
niet met       
      
 

Voorbeeld van de gemaakte  
Dagblad van het Noorden RSS Reader. 
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het content type FEED te werken maar met het content type DOM. Uiteindelijk is deze gadget goed 
uitgeprogrammeerd tot een werkende RSS reader. 
 

var params = {};  

params[gadgets.io.RequestParameters.CONTENT_TYPE] =  gadgets.io.ContentType.DOM;  

gadgets.io.makeRequest(url, callback, params);  

Voorbeeld code om een DOM object te vragen middels een request. URL is de URL waarna de request gemaakt wordt, 
callback is de functie die het DOM object terug krijgt en params zijn de parameters die je mee kunt geven, in dit geval 
content type. 

 

Het is belangrijk om onderscheid te maken tussen een viewer en een owner. De reden hiervoor is dat 

het niet mogelijk is om data van een owner te veranderen, alleen viewer data is te veranderen. Om 

toch via een omweg de data van een owner te veranderen zul je dus moeten controleren of de 

viewer ook de owner is en vervolgens de juiste veranderingen toe te passen. 

Het controleren of de viewer ook de owner bleek achteraf heel simpel te zijn. Zodra je een person 

request uitvoert krijg je een person object terug. Dit person object heeft een methode isOwner() die 

true of false retourneert, waarmee je dus kunt controleren of deze persoon ook de eigenaar van de 

profielpagina is.  

Om vrienden van een persoon op te halen dien je een speciale request toe te voegen namelijk: 

newFetchPeopleRequest. Hiermee kun je een parameter meegeven bestaande uit een array met ID”s 

of de volgende keys: VIEWER, OWNER, VIEWER_FRIENDS, OWNER_FRIENDS. 

Tenslotte is het bij de uiteindelijke applicatie nodig een aantal gegevens op te slaan in de gadget. 

Hiervoor heeft Hyves 10kb per hyver per gadget beschikbaar gesteld. Deze ruimte wordt ook wel 

AppData genoemd, dat een afkorting is van Application Data. 

Om hier data in weg te schrijven dient er een request gemaakt te worden naar Hyves met de 

methode newUpdatePersonAppDataRequest(id, key, value) waarbij je het id, key en de waarde mee 

moet geven. Voor het id geldt dat op het moment van schrijven alleen VIEWER gebruikt kan worden. 

Dit omdat het niet veilig is om OWNER data te gebruiken. Daarom is het van belang om alvorens je 

de data wegschrijft te controleren of de OWNER ook de VIEWER is. De key variabele is de 

naamgeving van de variabele die je wilt bewaren en de value de waarde van deze variabele. 

Om vervolgens deze appdata uit te kunnen lezen kun je gebruik maken van de functie 

newFetchPersonAppdataRequest(id, keys). Waarin id het id van de persoon waarvan je data wil 

ophalen: VIEWER, OWNER, VIEWER_FRIENDS, OWNER_FRIENDS of een ID uit één van deze keys. 

Deze functies heb ik getest in meerdere communities en in IGoogle met een aantal zelfgemaakte 

kleine gadgets om te kijken of er verschillen optraden. Het enige verschil dat ik tegen kwam was dat 
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IGoogle geen vrienden data kan ophalen omdat dit nog geen community is. Wel zijn er plannen  bij 

Google om hier in een later stadium wat mee te doen met behulp van Google FriendConnect. 

De hierboven genoemde functies zijn de belangrijkste functies die ik tijdens deze opdracht nodig had. 

Natuurlijk zijn er vele andere functies die ik gebruikt heb, deze zullen later uitgebreid aan bod 

komen. 
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2.3  Ontwerp op papier 
 

Voordat ik begon met het programmeren aan de uiteindelijke applicatie heb ik eerst op papier een 

aantal acties schematisch geschetst. Deze schetsen heb ik gemaakt om een duidelijk beeld te krijgen 

van de acties die uitgevoerd dienen te worden en welke mogelijkheden aanwezig waren om dit uit te 

programmeren.  

Ook heb ik een functioneel ontwerp met behulp van  twee verschillende fictieve personages 
geschreven. Hierin voeren twee fictieve personen alle mogelijke acties uit en wordt er beschreven 
wat er zowel voor de gebruiker gebeurt als technisch. Dit functioneel ontwerp is te vinden in bijlage 
B. 
 

2.4  Vormgeving 
 
Natuurlijk is de vormgeving van een gadget zeer belangrijk omdat dit hetgeen is wat de persoon op 
zijn persoonlijke profiel pagina te zien krijgt. Nog een bijkomend punt van aandacht is de grootte. 
Gadgets hebben op de profiel pagina een beperkte grootte  en breedte tot hun beschikking dat 
houdt dus in dat je erg goed met de ruimte om moet gaan. 
 
Met deze reden heb ik een aantal schetsen gemaakt waarin ik verschillende weergaves getest heb. 
Uiteindelijk heb ik besloten een combinatie te maken van beide schetsen die hieronder staan.  
 

   
Voorbeelden van 2 schetsen die door mij zijn gemaakt. 
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Bovenstaande schetsen misten alleen nog het logo. Verder komen er meerdere menu items in de 
menubalk te staan waardoor deze in de uiteindelijke versie iets verkleint is. Uiteindelijk zal de 
volgende afbeelding het resultaat moeten worden. 
 

 
Een schets van de gadget, van de Dagblad van het Noorden context, zoals hij ongeveer zal worden. Dit scherm laat een 

1x5x5x5 opstelling zien zodat de weergave getest kon worden op alle mogelijke linie opstellingen. 

 
Bij het installeren van de gadget zal men een zogenaamde context kunnen kiezen. Een context is een 
versie van het spel. Zo is er Coach van het Jaar van het Dagblad van het Noorden, Leeuwarder 
Courant, Brabants Dagblad en vele anderen. Elk spel verschilt per context van naam en stijl. In 
principe zijn alle contexten opgenomen en zal automatisch de juiste stijl weegegeven worden aan de 
hand van een url waarbij de context is meegegeven.  
 
Voorbeeld voor het Dagblad van het Noorden: www.coachvanhetjaar.nl/dvhn/images/logo.gif . Voor 
andere contexten zal “dvhn” in de genoemde url vervangen worden door de juiste context afkorting. 
Bijvoorbeeld Leeuwarder Courant is lc en Eindhovens Dagblad is ed enzovoorts. 
 

http://www.coachvanhetjaar.nl/dvhn/images/logo.gif
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2.5  Bouwen van de applicatie 

 
2.5.1  Werken met struts en JSON  
Voordat er gebouwd kon worden aan de applicatie was het belangrijk eerst het spel lokaal op mijn 
computer te laten draaien zodat ik hierin mijn wijzigingen kon testen. Hiervoor werd Erik Jan 
Blanksma van Wisdom ingeschakeld. Wisdom is een externe partij die NDC|VBK helpt ontwikkelen 
aan onder andere de sportspellen. Naast het werkend krijgen van een lokale versie van Coach van 
het Jaar heeft hij mij duidelijk door de sportspellen code geleidt en verteld hoe het struts framework 
werkt. 
 
Ook leek het hem handig om voor mij een apart project aan te maken met een SubVersioN, afgekort 
tot SVN, Trac en een Wiki pagina. Vervolgens hebben we samen een nieuwe struts actionlist 
aangemaakt genaamd jsonAPI, waar alle acties met betrekking tot de gadget in worden gedefinieerd. 
 
De volgende stap was het maken van de JSP pagina’s met de juiste data in JSON formaat. Dit formaat 
heb ik gekozen omdat de formaten FEED en TEXT niet geschikt waren voor deze data en het DOM 
formaat niet handig uit te lezen is in verband met verschillende browser interpretaties.  
 

{  

    ñnewsò : [ 

    <logic:iterate name=ònewsFeedò property=ònewsItemsò id=òitemò type=òNewsItemò 

lengt h:ò12ò> 

 {  

  ñlinkò  : ñ<%=it em.getLink() %>ò, 

  ñdateò  : ñ<%=item.getDate(ñnieuws detailò)%>ò, 

  ñtitleò  : ñ<%=item.getHeadline() %>ò, 

  ñbodyò  : ñ<%=item.getBody() %>ò, 

 },  

     </logic:iterate>  

 {}  

     ]  

}  

Code fragment uit json_newsoverview.jsp 

 
In bovenstaand code fragment worden de laatste nieuws items uitgelezen. De logic:iterate-tag zorgt 
ervoor dat er door de laatste 12 nieuws items gelopen wordt en hiervan de link, datum, title en de 
inhoud in het JSON object gestopt wordt. 
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De bijbehorende struts action mapping ziet er als volgt uit: 
 

<action path=òjson_newsoverviewò type=òorg.apache.struts.actions.ForwardActionò 

parameter=ò/pages/jsonAPI/json_newsoverview.jspò/> 

Struts action mapping voor het json_newsoverview.jsp 

De action path geeft aan welke parameter in de URL meegestuurd moet zijn om deze action te 
triggeren. Het type geeft aan wat voor type actie dit is, in dit geval een ForwardAction dat er voor 
zorgt dat je doorgestuurd wordt naar een JSP pagina die meegegeven is in de parameter variabele. 
 
In totaal zijn er 14 JSP pagina’s gebouwd die JSON objecten aanmaken namelijk:  
 
Action Mapping Pagina Naam Doel van de pagina Struts Actions 

Json_clubmatches Json_clubmatches.jsp 
(CVHJ) 

Ophalen van wedstrijden die 
gespeeld zijn of die nog gespeeld 
moeten worden inclusief de 
score indien aanwezig. 

- 1. Ronde laden 
- 2. Matches laden 
- 3. Forward naar JSP 

Json_clubs.do 
 

Json_clubtable.jsp 
(CVHJ) 

Het ophalen van de stand van de 
competitie met alle gegevens die 
daarbij horen. 

1. Ronde laden 
2. Statistieken laden 
3. Forward naar JSP 

Json_getcurrentround Json_getCurrentRound.jsp 
(CVHJ, PLGL, F1TM) 
 

Het verkrijgen van de huidige 
ronde 

1. Ronde laden 
2. Forward naar JSP 

Json_newsoverview Json_getNewsOverview.jsp 
(CVHJ, PLGL, F1TM) 
 

De 16 laatste nieuws items 
verkrijgen. 

1. Forward naar JSP 

Json_subleagues Json_subleagues.jsp 
(CVHJ, PLGL, F1TM) 

Het ophalen van de subleagues 
waar de ingelogde speler aan 
mee doet. 

1. Laad user   
    subleagues 
2. Show subleagues 
3. Forward naar JSP 

Json_subleaguedetails Json_subleaguedetails.jsp 
(CVHJ, PLGL, F1TM) 

Het ophalen van gedetailleerde 
subleague informatie zoals leden 
en scores aan de hand van 
subleague id. 

1. Laad huidige ronde 
 2. haal informatie op 
3. Forward naar JSP 

Json_teaminfo Json_teaminfo.jsp 
(CVHJ, PLGL) 

Het ophalen van de ingelogde 
speler zijn team met 
bijbehorende puntenaantallen 

- 1. Ronde laden 
- 2. Team laden 
- 3. Ranking laden 
- 4. Wissels laden 
- 5. Forward naar JSP 

Json_teamscores Json_teamscores.jsp 
(CVHJ, PLGL) 

Het ophalen van punten die 
vrienden hebben behaald 

- 1. Ronde laden 
- 2. Scores laden 
- 3. Forward naar JSP 

Json_stage_results Json_stage_results.jsp 
(PLGL) 

Het ophalen van de resultaten 
van een gereden etappe 

- 1. Ophalen van  
     rondeuitslag     

-      forwarden naar JSP 
Json_stage_details Json_stage_details.jsp 

(PLGL) 
Het ophalen van informatie over 
de opgegeven ronde met behulp 
van het meegegeven id 

- 1. Ophalen van ronde  
-      Informatie 

Json_round_calendar Json_round_calendar.jsp 
(PLGL) 
 

Het ophalen van het ronde 
overzicht. 

- 1.Ophalen ronde  
-     overzicht 
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Json_login.do Json_loggedin.jsp 
(CVHJ, PLGL, F1TM) 

Controleren of inloggegevens 
juist zijn en indien nodig een 
foutmelding aanmaken. 

- 1. Inloggen 
- 2. Forward naar JSP 

   -  
- Json_notloggedin.jsp 

(CVHJ, PLGL, F1TM) 
Foutmelding terug sturen 
wanneer inloggegevens onjuist 
zijn. 

- 

- Json_error.jsp 
(CVHJ, PLGL, F1TM) 

Alle mappings die genoemd zijn 
worden bij een error hierna toe 
geforward 

- 

 
Alle bovengenoemde pagina’s bouwen met de data die verkregen wordt uit de applicatie een JSON 
string. Verder staan bij de paginanaam een aantal afkortingen deze laten zien welke pagina’s voor 
welke spellen werken: PLGL staat voor ploegleider, CVHJ staat voor Coach van het Jaar en F1TM staat 
voor formule 1 Team Manager. 



 Communities en OpenSocial Gadgets 

 

24 

 
2.5.2  Opzetten test server 
 
Omdat deze JSP pagina’s aangeroepen moeten worden via de gadget in Hyves is het noodzakelijk dat 
deze online te bereiken zijn. Een probleem van de sportspellen is dat deze in JAVA gebouwd zijn en 
dus eerst gecompileerd moeten worden voordat je de nieuwe versie online kunt bekijken.  
 
Omdat dit niet tot de mogelijkheden behoorde aangezien het spel al begonnen was heb ik besloten 
de JSP pagina’s lokaal aan te roepen en de data die hierdoor verkregen is in een apart bestand online 
te zetten op een PHP server. 
 
Als eerste heb ik deze JSON Strings die zijn aangemaakt eerst door een JSON Validator gehaald om te 
kijken of ze allemaal geldig opgebouwd waren. Dit bleek in sommige gevallen nog niet het geval en 
heb hierdoor enkele wijzigingen moeten maken. Nadat de JSON Validator alles als correct aan gaf, 
heb ik de verbeterde JSON strings opgeslagen op een PHP Server met de benaming van de 
bijbehorende Struts Action Mapping. Dit laatste was nodig omdat deze Action Mapping gebruikt 
wordt om de betreffende acties te starten om zo de juiste gegevens op het scherm te krijgen. 
 
De PHP server en de bestanden die er door mij zijn opgezet ziet er als volgt uit: 

 
Zoals niet te zien is op de afbeelding zijn er drie verschillende 
contexten gemaakt. De derde context die niet te zien is op de 
afbeelding is hetzelfde opgebouwd als de andere twee en 
heeft de naam: GE. (GE staat voor de context Gooi en 
Eemlander). 
 
DVHN staat voor de Dagblad van het Noorden context en LC 
vanzelfsprekend voor de Leeuwarder Courant context.  
 
Deze drie contexten verschillen zowel als data als stijl van 
elkaar. Alle bestanden die eindigen op “.do” bevatten voor 
gedefinieerde JSON strings die gegenereerd zijn uit de lokale 
versie van het sportspel.  
 
Verder bevinden zich in deze map de XML file voor de gadget 
en de daarbij behorende CSS en JavaScript bestanden.  

 
 

 

 

 

 

 
 

Test omgeving op de PHP server. 
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2.5.3  Bouwen van de gadget in Object Oriëntated JavaScript  

Na een eerste poging van het bouwen van de gadget werd het mij als snel duidelijk dat het switchen 

van contexten nog een vrij lastige klus kon worden. Jan Boog raadde mij ook aan om de gadget 

Object Georiënteerd te bouwen zodat de gadget in de toekomst ook makkelijker uit te breiden valt.  

Tijdens het bouwen heb ik veel gebruik gemaakt van FireBug. Dit is een handige plug-in voor de 

browser FireFox waarmee je makkelijk JavaScript kunt debuggen. Ook kun je de CSS  in je browser 

tijdelijk aanpassen om zo stijl attributen te testen.  

Bij bouwen van  de applicatie hanteerde ik de methode trial and error. Dit houdt in dat ik met een 

hypothese een functie uit ging werken en vervolgens ging kijken of dit werkte en zodra er een error 

op het scherm getoond werd de code van de gadget  aanpassen en opnieuw testen. Deze methode 

hanteerde ik omdat niet alles werkt binnen Hyves en OpenSocial zich nog in alpha fase bevind, 

hiervoor is het handig om eerst te zien of hetgeen wat gebouwd is werkt alvorens verder te bouwen. 

Deze methode werkte over het algemeen zeer goed. Er zijn wel enkele periodes geweest dat Hyves 

bezig was met updaten en hierdoor de caching niet volledig uitgeschakeld was in de testomgeving. 

Hierdoor waren de wijzigingen die door mij aanbracht waren niet meteen zichtbaar op het scherm. Al 

deze problemen met de gevonden oplossingen zullen uitgebreid behandeld worden in hoofdstuk 2.7. 

De applicatie is verdeeld in 2 gedeelten. Het eerste gedeelte bestaat uit de techniek van het 

opbouwen van de gadget en de bijbehorende onderdelen en het maken van requests. Het tweede 

gedeelte zorgt ervoor dat de informatie die opgehaald worden netjes op het scherm weergegeven 

wordt de zogenoemde show functies. 

Deze show functies zijn sportgame specifiek en verschillen daarom ook van uitwerking. De techniek 

daarentegen kan gebruikt worden voor alle sportgames van NDC|VBK mits ze dezelfde JSP’s 

aanroepen die de jsons retourneren. 
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2.5.4  Scheiden spel en context specifieke elementen  

Zoals genoemd is in 2.5.3 zijn er een aantal elementen van de gadget die spelspecifiek zijn. Niet 

alleen spel specifieke elementen als de show functies zijn aanwezig  maar ook context specifieke 

elementen. Denk hierbij aan de titel van het spel en teksten. Zo heet het Tour de France spel bij het 

Dagblad van het Noorden: Ploegleider maar bij het Eindhovens Dagblad: Tour de Kans.  

Om deze zaken gescheiden te houden zijn de teksten opgeslagen in property files. Dit zijn bestanden 

die bij het deployen van de games aangeroepen worden bij de juiste contexten en zo de standaard 

waardes overschrijven met de specifieke data indien nodig. Zo heeft elke context maar ook elk 

speltype een eigen property. Een property file ziet er als volgt uit: 

osgadget.module_title=Ploegleider Gadget  

osgadget.welcome_text=Welkom bij het spel ploegleider van Dagblad van het Noorden  

 

//etc  

 

Voorbeeld property file van de Dagblad van het Noorden context 

 

Deze properties zijn aan te roepen in de jsp pagina’s via: 

<bean:message key= òosgadget.module_title ò bundle=òosgadgetò /> 

 

Voorbeeld van het gebruiken van een property 

 

Ook de show functies en overige specifieke elementen staan in aparte bestanden die bij het 

deployen door de juiste context en speltype wordt aangeroepen. 
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2.6  Testen van de applicatie 
 
Om de gadget te kunnen testen is er een testserver opgezet met een werkende versie van het spel. 
Ook zijn er een aantal Hyves accounts aangemaakt die de gadget toegevoegd hebben gekregen in de 
sandboxmodus. Hierdoor was het mogelijk om de functionaliteiten te testen. 
 
Dit testen deed ik met behulp van FireBug. Deze laat in de consoleview namelijk alle requests zien. 
Ook bij foutmeldingen gaf FireBug over het algemeen goed aan waar de fout zat en was deze 
makkelijk aan te passen. 
 

2.7  Problemen en Oplossingen 
 

In dit hoofdstuk zullen de problemen beschreven worden waar ik tegen aangelopen ben. Ook zal er 

bij elk probleem beschreven worden welke oplossingen of alternatieven er aanwezig waren en ik 

uiteindelijk heb uitgevoerd. 

2.7.1  Versie verschillen 
 
Doordat OpenSocial nog vrij jong is, gebruiken de communities waarin ik de gadget aan het testen 
was verschillende OpenSocial versies. Orkut gebruikt bijvoorbeeld 0.8 terwijl Hyves versie 0.7 in 
gebruik had. Omdat Hyves de meest gebruikte community website van Nederland is heb ik 
uiteindelijk besloten om de gadget voor versie 0.7 te schrijven.  
 
Wat ik mij alleen afvroeg was of dit in de toekomst geen problemen zal gaan geven wanneer Hyves 
over gaat naar een nieuwere versie van OpenSocial. Gelukkig garandeerde Google dat OpenSocial 
altijd backwards compatible zal zijn.  
 
Om dit alsnog voor de zekerheid te testen heb ik de gadget ook in Orkut getest. Dit bleek allemaal 
goed te werken. 
 
2.7.2  Caching 
 
Af en toe werden mijn gadgets alsnog gecached in de ontwikkelomgeving. Dit zorgde er voor dat ik 
geen aanpassingen kon testen. Met name Orkut cachet veel in de ontwikkelomgeving vooral 
requests die gemaakt worden. De oplossing hiervoor was het handmatig resetten van de cache in 
Hyves wat over het algemeen werkte. Voor Orkut was de enige oplossing later weer eens kijken en 
hopen dat de gadget opnieuw gecached is. 
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2.7.3  Weergave scheiden van de techniek in JavaScript 
 
Om dit probleem te kunnen schetsen zal ik eerst in detail moet treden in de werking van de gadget. 
De bedoeling was om de gadget zo dynamisch mogelijk te maken, zo ook het menu. Voor het menu 
maak ik gebruik van een functie die aangeroepen wordt bij een onclick event. Omdat de hele gadget 
door middel van JavaScript wordt opgebouwd, in verband met de dynamische stijl, wordt deze 
onclick event in de javascript gekoppeld aan een <a> tag. Dit omdat het href attribuut niet te 
gebruiken is, omdat we niet te maken hebben met aparte pagina’s. De functie die hier geset wordt is 
this.getPage(“pagename”, “type”); waarin pagename de naam van de te openen pagina betreft en 
type bepaald wat voor type terug gestuurd wordt te kiezen uit: FEED, DOM, JSON of TEXT. 
 

function getPage( pageId, type){  

   var i  = 0;  

   var pageName, requestUrl, callback, activeUrl;   

  

   for(var obj in this.actionList){  

       //controleer of dit id in de array  voorkomt  

       if(this.actionList[i][0]== pageId){   

 pageName = this.actionList[i][0];  

 requestUrl = this.actionList[i] [1];  //Link naar de JSP pagina  

 callback = "this."+this.actionList[i][2];  //De weergave functie  

 type = this.actionList[i][4];  

       //Zoek wat voor type object dit is  

       switch(type) {  

 case "json":   this.getJson(requestUrl, callback);  break;  

 case "f eed":   this.getFeed(requestUrl, callback);  break;  

 case "dom":   this.getDom(requestUrl, callback);  break;  

 case "text":   this.getText(requestUrl, callback);  break;   

 case "friendObject":  this.getFriends();    break;   

 default:    this.getJson(requestUrl, cal lback);  break;  

       }  

       break;    

     }  

     i++;  

}  

Gestripte code van de getPage() functie 
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action1 = new Array("default", this.gameUrl+"/"+this.context+"/json_newsoverview.do", 

"showNewsOverview", 1, "json");  

 

action2 = new Array("login", this.ga meUrl+"/"+this.context+"/json_login.do", " json.login.do ", 

0, "json");  

 

//etcetera   

this.actionList = new Array(  action1,  action2) //bevat in het echt meer actions  

Gestript voorbeeldje van de actionList array 

In bovenstaande voorbeeld van de actionList array is te zien dat een action uit een aantal variabelen 
bestaat. Dit zijn: new Array(“naam”, “url naar de juiste game en context JSP”, “weergavefunctie”, 
“getal”, “type”) waarin het getal de volgende waarden kan bevatten: 
0 = niet in het menu 
1 = standaard in het menu 
2 = alleen voor ingelogde gebruikers (dus de spelers van het betreffende spel.) 
 
De getPage() functie controleert met behulp van een Array genaamd actionList, waar alle pagina’s in 
gedefinieerd staan, welke JSP pagina hij moet aanroepen om de data op te halen en wat voor type 
data en stuurt dit vervolgens naar een functie die de weergave op het scherm zet. 
 
Omdat de gadget een instance is van een class, moet  ik bij het aanmaken van het menu weten wat 
de naam van de instance is. Dit is nodig omdat wanneer je de “this” in de onclick event toevoegt hij 
niet de instance pakt maar DOM element document.  
 
Dit betekent dat het onclick event op de volgende manier geset moeten worden: 
instancename+”.getPage(‘pagename’)”.   
 
Nu begint  het probleem waarschijnlijk duidelijk te worden, je kan in runtime nooit een instance 
naam opvragen waardoor er twee oplossingen overblijven.  

1. De makkelijke oplossing is de instance naam vast stellen en in de code hardcoded opnemen 
waar dit nodig is.  

2. Of een mooiere oplossing, in de constructor van de class een variabele “instanceName” 
meegeven en hier de naam van de instance invullen.  

 
Hieronder een voorbeeld van oplossing 2: 

<script type="text/javascript">  

 var gadget = new Gadget("gadget", "http://www.nijm.nl");  

</script>  

Het gedeelte dat een instance van de class Gadget maakt, wordt aangeroepen in het gadget XML bestand. 
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Dit laatste is uiteindelijk ook uitgewerkt en hieronder zal een stuk  code te zien zijn van de 
buildMenu() functie: 

function buildMenu(data){   

 var men u = document.createElement("div");  

     menu.id = this.instanceName+"_menu";  

     menu.className = "menu"  

 var ul = document.createElement("ul");   

 var alink, onclickFunction, li, type=1;  

 var i = 0;  

 

   //Doorloop de action list  

   for(var obj in this.act ionList){  

      //Controleer of het action een menuItem is.  

      //In dit voorbeeld is type altijd 1, in de uiteindelijke gadget wordt er nog  

      //gecontroleerd of iemand ingelogd is.   

      if(this.actionList[i][3]<= type && this.actionList[i][3] != 0){  

 //Haal gegevens op van het menuItem   

 pageName = this.actionList[i][0];  

 requestUrl = this.actionList[i][1];  

 callback = this.actionList[i][2];   

 objectType = this.actionList[i][4];  

 li = document.createElement("li");  

 alink = document.createElement(" a");  

       alink.href = "#";  

       alink.id = this.instanceName+"_"+pageName;  

       alink.title = pageName;  

       alink.innerHTML = pageName;  

  

      //Door gebruik te maken van this.instanceName roept hij de juiste functie aan  

      //wanneer iemand s traks op het menuItem klikt .  

 onclickFunction = this.instanceName+".getPage(this.id, '"+objectType+"');";  

       alink.onclick = function(evt){  

  eval(onclickFunction);  

       }  

 li.appendChild(alink)  

 ul.appendChild(li);  

       }  

       i++;   

    }  

    menu.appendChild(ul);  

    document.getElementById(this.instanceName).appendChild(menu);     

}  

Gestripte code van de functie buildMenu 
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2.7.4  Willekeurige Request Time Out meldingen 
 
In mijn Hyves sandbox pagina kreeg ik op een gegeven moment, bij het ophalen van appData middels 
een request, willekeurige 504 request time out foutmeldingen en soms een 502 Bad Gateway 
melding. Het gekke van dit was dat het willekeurig wel of niet werkte. Mijn conclusie was dus ook 
snel dat dit een probleem bij Hyves was. 
 
Met deze reden heb ik op het forum van de Hyves API een melding gemaakt en bleek ik niet de enige 
te zijn die dit constateerde. De volgende dag reageerde iemand van Hyves dat hij even zou kijken 
naar de foutmeldingen en kort daarna was het probleem verholpen. 
 
Dit probleem heeft zich later nog eens herhaald maar ook hier werd er snel door de mensen van 
Hyves gereageerd en was het probleem binnen een dag opgelost. 
 
 
2.7.5  Testen van de gadget op een live omgeving 
 
Halverwege het project kwam ik erachter dat er nog geen testserver was waar ik mijn OpenSocial 
gadget  met de echte applicatie kon laten communiceren. Ook hoorde ik dat er pas weer aan Coach 
van het Jaar gewerkt zou worden wanneer het nieuwe voetbalseizoen zou starten. Dit betekende dus 
dat ik mijn gadget niet zou kunnen testen wat natuurlijk niet verstandig zou zijn. 
 
Erik Jan kwam daarom met het voorstel om de gadget in eerste instantie voor Ploegleider in te 
zetten. Dit betekende dat mijn gadget hier en daar aangepast moest worden met name de weergave.  
Ook kwam ik erachter dat ploegleider niet altijd dezelfde actions als Coach van het Jaar had. Hierdoor 
moest ik alsnog een aantal JSP pagina’s bouwen met daarin de juiste JSON strings. Dit gold voor: 
race_details, round_calendar en stage_results.  
 
Deze nieuwe JSP pagina’s waren nodig omdat de Tour de France geen gebruik maakt van matches 
maar van stages. 
 
 
2.7.6  Koppelen van Hyvedata aan speldata met Asynchrone requests 
 
Bij het ophalen van vrienden met de gadget en een spel account moest ik requests maken naar 
verschillende servers. Dit omdat je vrienden kunt hebben die bijvoorbeeld een account hebben bij 
het Haarlems Dagblad of Eindhovens Dagblad terwijl jezelf bij het Dagblad van het Noorden speelt. 
De bedoeling was dat je in feite een Hyves vrienden subleague zou krijgen die onafhankelijk van de 
contexten zou zijn. Er kwamen hierbij een aantal problemen kijken: 
1. Hoe maak je per context één keer een request met alle speler id’s van die context? 
2. Hoe vermijd je onnodige requests naar servers waar toch geen vrienden spelen? 
3. hoe zorg je ervoor dat de asynchrone calls die de scores van de spelservers ophaalt klaar zijn  
    voordat je de gegevens op het scherm zet? 
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Voor het eerste probleem was de oplossing vrij simpel. Als eerste alle vrienden ophalen die deze 
gadget ook geïnstalleerd hebben. Dan controleren of de appData coachid en context geset zijn. 
Indien deze geset zijn de data wegschrijven in de lokale friendArray. Vevolgens kon ik middels een 
loop alle id’s eruit halen en deze meesturen naar de bijbehorende JSON return file. 

function setFriendData(obj){  

ownerFriends.each( function(person) {  

    

    gadget_owner = person.getField(opensocial.Person.Field.ID);  

    if(obj.get('coachname') != ñò && obj.get('coachid') != ñò { 

        coachid  = ob j.get(ñcoachidò); 

 coachName  = obj.get(ñcoachnameò); 

 nickname  = person.getField(ñnicknameò); 

 thumbUrl  = person.getField(ñthumbUrlò); 

 profileURL  = person.getField(ñprofileURLò); 

 context  = obj.get(ñcontextò); 

 friend = new Array(coachId, coachName, n ickname, thu mbUrl,  

                           profileURL, context);  

 

    gadget.friendArray.push(friend);    

//  Maak via een for loop een string bestaande uit het volgende formaat:  

// gameUrl/context/teaminfo.do?id=1&id=2 etc  

// en voor de request uit en s tuur de verkregen info naar de callback  

// functie setScores, deze zal de verkregen scores bij de juiste  

// persoon in de friendArray plaatsen.   

 

}  

 

Gestripte pseudocode van de functie setFriendData 

Nu zat ik nog met het probleem dat ik nog niet wist welk verschillende context servers ik moest 
aanspreken. Hiervoor schreef ik een functie in setFriendData die alle contexten van de vrienden bij 
langs liep en deze opsloeg in een contextArray wanneer deze nog niet in de contextArray aanwezig 
was. 
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ownerFriends. each( function(person) {  

// overige code . . .   

 

 var flag = false;  

 var contextArray = new Array();  

 for(var j=0; j<contextArray.length; j++){  

  if(contextArray[j]==context){  

   flag = true;  

   break;  

  }  

 }  

 if(flag==false){  

  contextArray.push(context);  

 }  

// overige code . . .   

}  

Gestripte code van de functie setFriendData die voor elke vriend de context controleert. 

In bovenstaande code wordt er een array aangemaakt die alle verschillende contexten opslaat. Dit 

met behulp van de variabele flag. Dit is een boolean die de waarde true krijgt wanneer de 

gecontroleerde context al in de array aanwezig is. Wanneer dit niet het geval is zal flag dus de 

waarde false bevatten en zal deze toegevoegd worden aan de contextArray. 

f unction setScores(obj){  

  for(var j= 0; j<obj.data.team.length; j++){   

    for(var i=0; i<gadget.friendArray.length; i++){    

      //zoek de juiste vriend in de array en plaats dan de scores  

      if(gadget.friendArray[i][0]==obj.data.team[j].id &&  

  gadget.friendArray[i][5]==obj.data.team[j ].context){  

    

   gadget.friendArray[i][6] = obj.data.score;  

   gadget.friendArray[i][7] = obj.data.overallScore;  

      }else{  

   gadget.friendArray[i][6] = "?";       

      gadget.friendArray[i][7] = "?";  

      }  

      break;  

    }  

  }  

}  

Gestripte code van de functie setScores die bij elke vriend de juiste score invult. 
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 Nu kon ik aan de hand van de contextArray de requests afvuren naar de goeie servers zonder 
overbodige requests te maken. Maar hier liep ik tegen een ander probleem aan. Zodra namelijk de 
requests afgevuurd waren, werd de functie showFriends aangeroepen. Deze functie leest de 
friendArray uit en zet de gegevens op het scherm. Maar omdat de requests synchroom verliepen 
wachte de showFriends functie dus niet tot de requests klaar waren waardoor de scores niet in de 
array stonden bij het uitlezen. Met AJAX kun je gebruik maken van een readystate variabele die je 
kunt controleren. Dit is bij OpenSocial niet het geval dus moest hier een andere oplossing voor 
komen. 
 
Ik bedacht me toen dat ik wist hoeveel requests er afgevuurd zouden worden met behulp van 
contextArray.length. Het enige wat ik dus nog moest hebben was een int variabele die bij zou 
houden hoeveel callback functies afgehandeld waren en wanneer deze hetzelfde zou zijn als de 
contextArray.length.  
 
Hiervoor heb ik een globale variabele in het gadget object aangemaakt genaamd: 
friendCounterCheck. Vervolgens heb ik onderaan de setScores (de callback functie) het volgende 
toegevoegd: gadget.friendCounterCheck++; 
 
Het enige wat ik nu moest doen was de showFriends laten wachten totdat 
gadget.friendCounterCheck dezelfde waarde zou hebben als contextArray.length. Dit bleek achteraf 
nog vrij lastig te gaan aangezien JavaScript geen threading ondersteund. Wel las ik in een artikel dat 
je threading kon simuleren met behulp van setInterval. Hieronder de uitgewerkte code: 
 

var tryShowProcess = setInterval(function(){  

 if(gadget.friendCounterCheck == contextArray.length){  

  gadget.showFriends(obj);  

  clearInterval(tryShowProcess);  

 }      

}, 100);  

Codesnippet uit setScores die controleert of alle callbacks zijn afgehandeld. 

 
De setInterval zorgt er voor dat de code herhaald wordt na 100 milliseconden. Door deze setInterval 
blijven de browser gewoon doorgaan met het verwerken van de binnenkomende callbacks. Met deze 
stukken code was het probleem dan ook opgelost en werkte de friendScores naar behoren. 
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3.  Onderzoek gadgets en communities 
 
Zoals te lezen is in hoofdstuk 2, is de opdracht het maken van een gadget voor de sportspellen. Maar 
welk effect heeft zo’n gadget nou op de mensen in een community? Is het eigenlijk wel aantrekkelijk 
om voor zulke applicaties gadgets te maken? Om antwoord op deze vragen te krijgen heb ik een 
onderzoek gedaan naar de verschillende communities en de eventuele gevolgen en mogelijkheden 
van een gadget. 

 

3.1 Communities in het algemeen 
 
Een community is een gemeenschap van mensen die door middel van interesses of een 
gemeenschappelijk doel een groep vormen. Dit onderzoek gaat over de online communities. 
Hiervoor geldt dat deze gemeenschap van mensen met een gemeenschappelijk doel of interesses 
aan elkaar verbonden zijn middels een website. Voorbeelden van dit soort websites zijn: Hyves, 
Facebook, MySpace, Friendster, Hi5, Orkut etcetera. 
 
Veel communities geven je de gelegenheid om een profiel pagina aan te maken. Dit is een pagina 
met persoonlijke gegevens. Deze pagina is ook vaak zelf te stijlen door de gebruiker. Ook is het vaak 
mogelijk om applicaties toe te voegen en deze met vrienden te delen. Deze applicaties worden ook 
wel gadgets genoemd.  
 
Op het moment van schrijven is het mogelijk om op veel community websites eigen gadgets te 
maken met de open source API OpenSocial. Dit geldt voor de community websites die zich bij 
OpenSocial hebben aangesloten.    
 

3.1.1 $Å τ #ȭÓ van community 

 
Om een community goed te laten lopen dient deze te voldoen aan de vier c theorie. De vier c’s staan 
voor: Content, Context, Connectivity en Continuity. Hieronder zullen deze termen uitgelegd worden. 
 
Als eerste is het belangrijk om kwalitatieve content te hebben. 
Dit zijn artikelen, afbeeldingen, filmpjes enzovoorts die voor de 
doelgroep interessant kunnen zijn. Met deze content kunnen 
mensen verleidt worden om zich te registreren bij deze 
community om op de hoogte te blijven van hun interesses.  
 
Als tweede hebben we context. Hiermee wordt de manier van 
bezoeken bedoeld. De community site moet goed bekeken 
kunnen worden door de doelgroep met de door hun gebruikte 
apparatuur. Hiervoor is het handig om in de gaten te houden 
op welke manier de gebruikers de community willen 
benaderen. Met name de iPhone is nu sterk in opkomst, omdat 
dit scherm veel kleiner is dan de gebruikelijke pc monitoren is het een goed idee hier een apart 
ontwerp voor te bouwen wanneer je ook deze mensen wil aantrekken. 
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Online communities draaien om kleine persoonlijke activiteiten die gebaseerd zijn op relaties van 
gebruikers. Het gaat hier niet om massa communicatie maar om kleine interacties tussen gebruikers, 
denk hierbij aan vrienden toevoegen, berichtjes sturen enzovoorts. Het is dus belangrijk dat 
gebruikers met elkaar in contact kunnen komen en aan elkaar gekoppeld kunnen worden in andere 
woorden dat men met elkaar connecties kan maken. Vandaar de derde c van connectivity. 
 
Een ander zeer belangrijk punt voor een community is continuity. Hiermee wordt bedoeld dat een 
community met de wensen van de gebruikers moet blijven mee groeien om interessant te blijven. 
Communities moeten dus flexibel zijn en mee gaan met trends die interessant zijn voor hun 
doelgroep om zo een actief te blijven.  
 

3.2 Doel van het onderzoek 
 
Het doel van dit onderzoek is om uit te zoeken of communities een goed promotie medium zijn en 
welke grote communities populair zijn in Nederland. Ook het uitzoeken wat de mogelijkheden zijn bij 
het ontwikkelen van gadgets voor verschillende communities. Kortom wil ik middels dit onderzoek 
antwoord op de volgende vragen: 
 

1. Hoe populair zijn Communities en welke zijn populair in Nederland? 
2. Welke mogelijkheden tot het bouwen van gadgets zijn er? 
3. Wat is OpenSocial en hoe werkt het? 
4. Wat zijn de onderlinge verschillen? 
5. Zijn communities een interessant medium om, commercieel gezien, voor te ontwikkelen? 

 
Om antwoord te krijgen op deze vragen zal ik in de volgende hoofdstukken een aantal zaken 
beschrijven. 
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3.3  Populaire community websites  
 
Er zijn zeer veel community websites op het internet te vinden. Hieronder is een overzicht te zien van 
de 25 meest bezochte community websites in de maand januari 2009 volgens compete.com. Dit 
overzicht laat de wereldwijde maandelijkse bezoekersaantallen zien: 
 

 
Top 25 best bezochte communities in januari 2009 volgens compete.com 

De aantallen in de lijst hierboven zijn afkomstig van een onafhankelijk partij compete.com. Deze 
cijfers zijn ontstaan door het Amerikaanse surf gedrag te monitoren en geven dus niet een 100% 
correct beeld van de internationale cijfers. Wel schetst het een aardig beeld hoe populair de 
communities zijn. 
 
Uit bovenstaande lijst af te lezen dat Facebook de meest bezochte community is gevolgd door 
MySpace en Twitter. In Nederland is Hyves de best bezochte community website met naar eigen 
zeggen ongeveer dertig miljoen pageviews per maand.  
 
Bij compete.com scoren ze echter bij het aantal visits niet meer dan 60.000. De monthly visits zijn 
geen totale pageviews. Met een visit wordt hier bedoeld als een internetsessie die niet langer dan 30 
minuten onderbroken wordt. Dus wanneer je meerdere malen op een Hyves pagina kijkt binnen één 
internetsessie telt dit maar in totaal als 1 visit.
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Hieronder is een kaart te zien met de verdeling van de best bezochte community websites per land. 
Hierin is te zien dat Hyves de best bezochte community is in Nederland. 
 

 
Wereldverdeling community websites. (zie Bijlage F voor een grotere en leesbare versie) 
 

Ook bovenstaande afbeelding zal niet geheel op waarheid berusten in verband met verschillende 
bronnen. Wel geeft het een redelijk beeld van welke communities populair zijn in welk land. 
 
De verschillen tussen deze communities zitten hem vooral in de profielgegevens die je kunt opgeven 

en de acties die je binnen je profiel kunt uitvoeren. Zo is het mogelijk bij Hyves om een www (wie 

wat waar) in te vullen dit in tegenstelling tot Facebook. Ook kun je bij veel profielenwebsite opgeven 

of je alcohol drink of rookt dit in tegenstelling van Hyves. Verder is het principe grotendeels hetzelfde 

maar zijn de verschillende zaken anders uitgewerkt zoals het schrijven van artikelen, toevoegen van 

vrienden en het maken van groepen.  
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3.4  Ontwikkelmogelijkheden voor gadgets 
 
Een aantal community websites geven ontwikkelaars de mogelijkheid om met een API te werken die 
kan communiceren met de gegevens van de betreffende community. De voordelen van deze eigen 
API ’s zijn dat ze ook bij de specifieke gedeeltes van de community website kunnen komen. Denk hier 
bijvoorbeeld aan de tikken bij Hyves.  
 
Een groot nadeel daarentegen is dat je de gadget alleen voor een bepaalde community website 
bouwt. Dit betekent wanneer je een gadget voor meerdere communities beschikbaar wilt stellen, er 
een nieuwe gadget gebouwd moet worden met de juiste API voor die community.  
 
Om deze reden is Google gestart met een community standaarden API genaamd OpenSocial. Dit is 
een OpenSource API die algemene elementen van communities wil combineren in één API. 
Aangesloten bekende communities zijn onder andere: Hyves, MySpace, Orkut, Friendster, Ning. 
Werelds grootste community Facebook heeft zich nog niet aangesloten bij OpenSocial.  
 
Een van de grote voordelen van deze API is, dat de gadget in elke aangesloten community kan 
draaien wat inhoudt dat de gadget zich verder kan verspreiden dan alleen een bepaalde community.  
 
Er zijn echter ook een aantal nadelen aan de OpenSocial API. Niet alle data is te verkrijgen denk 
hierbij aan community specifieke data zoals de tikken in Hyves. Dit zou in latere versies van 
OpenSocial misschien toegevoegd kunnen worden.  
 
Een ander nadeel is ook dat je afhankelijk bent van de container die de community gebruikt. Zo loopt 
Hyves op dit moment nog achter met versie 0.7 terwijl Orkut met 0.8 werkt. Wel beweren ze dat 
OpenSocial altijd backwards compatible zal blijven. 
 
Ook werken deze OpenSocial gadgets in het redelijk veel gebruikte IGoogle. Dit is een startpagina van 
Google waarbij je onder andere gadgets kunt toevoegen om zo een eigen persoonlijke startpagina te 
creëren rondom de Google search. 
 
Het is niet mogelijk om een eigen webapplicatie te schrijven en gegevens middels de OpenSocial API 
van de community websites af te halen. Dit is echter wel mogelijk met de community eigen API. Dit 
zou je kunnen gebruiken wanneer je bijvoorbeeld mensen wil laten inloggen op je weblog met hun 
Hyves account.  
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3.5  Hoe werken OpenSocial gadgets? 
 
OpenSocial is gebaseerd op HTML en JavaScript en maakt gebruik van 4 API’s.  
 
De eerste API is een algemene JavaScript API waarin de algemene functies voor OpenSocial in 
beschreven staan. De tweede API is voor mensen en vrienden. Hier staan alle functionaliteiten in die 
te maken hebben met informatie met betrekking tot mensen en vrienden binnen een community.  
 
De derde API waar OpenSocial gebruikt van maakt is een API met activiteiten functionaliteiten. Deze 
API kan dus gebruikersactiviteiten opvragen en weergeven.  
 
De vierde en laatste API is voor persistence data. Dit is de API die zich voornamelijk richt op het 
wegschrijven en ophalen van de appData. Deze vier genoemde API’s vormen OpenSocial. 
 
OpenSocial draait altijd binnen een container. Een container wordt over het algemeen gedraaid op 
een Apache Shindig omgeving. Er is een PHP en JAVA implementatie van Shindig. Verder bestaat 
Shindig uit 4 componenten te weten: Gadget Container JavaScript, Gadget Rendering Server, 
OpenSocial Container JavaScript en OpenSocial Data 
Server. 
 
De Gadget Container JavaScript is de JavaScript basis 
voor de algemene gadget functionaliteiten. Denk hierbij 
aan veiligheid, communicatie, user interface layout en 
feature extensions. Een voorbeeld van een feature 
extension is bijvoorbeeld de OpenSocial API. 
 
De Gadget Rendering Server zorgt ervoor dat het XML 
bestand van de gadget als HTML en JavaScript 
gerenderd wordt zodat hij via de container JavaScript 
voor de gebruiker op het scherm komt. 
 
 
De OpenSocial Container JavaScript is een JavaScript omgeving die boven de Gadget Container 
JavaScript draait. Deze geeft de mogelijkheid om OpenSocial specifieke functies te gebruiken 
(profielen, vrienden, activiteiten , dataopslag in appData). 
 
Tot slot hebben we nog de OpenSocial Data Server. Dit is een implementatie van de server interface 
voor container specifieke informatie waaronder de OpenSocial REST API’s. 
 

Schematische weergave van Shindig. 
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Hieronder is schematisch weergegeven hoe gadgets werken. De blauwe objecten stellen de gadgets 
voor, de groene objecten een container en de rode objecten stellen de overige applicaties voor zoals 
bijvoorbeeld een eigen blog waarmee de OpenSocial API communiceert. 
 

  
 

 
Schematische weergave van de werking van gadgets. 

 

3.6  Commerciële mogelijkheden voor gadgets 
 
Gadgets zijn ook zeer geschikt om meer mensen naar je eigen website te halen. De reden dat je er 
mensen mee kun trekken is omdat bij goed gebouwde en leuke gadgets er een virale verspreiding 
kan optreden. Dit houdt in dat de gadget zich als een virus onder de community leden verspreidt. 
 
Stel dat ik bijvoorbeeld een gadget plaats op mijn profielpagina op Hyves. Iedereen die mijn 
profielpagina dan bezoekt ziet dat ik deze gadget heb. Vrienden die deze gadget interessant vinden 
kunnen hem middels een simpele klik ook toevoegen aan hun eigen account. Wanneer  vrienden van 
deze vrienden deze gadget zien kunnen ook deze de gadget weer toevoegen en zo zal zich 
langzamerhand de gadget verspreiden. 
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Verder is het bereik van een community vaak vrij groot. Wanneer je gadget zich dan verspreid onder 
de leden van een community zal dus ook de verspreiding van je gadget toenemen. Met name 
wanneer je links naar je applicatie in de gadget verwerkt, zodat bezoekers ook naar de website 
kunnen klikken, maakt een gadget commercieel gezien zeer interessant. 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Grafiek die het aantal geregistreerde leden van verschillende communities die aangesloten zijn bij OpenSocial laat zien 
volgens OpenSocial zelf. 

 
Een groot bijkomend voordeel van een virale verspreiding is dat het zichzelf verspreid onder de leden 
van een community, het brengt dus geen extra werk met zich mee behalve de gadget beschikbaar 
stellen.   
 
Waar wel goed opgelet moet worden is de houdbaarheid van de gadget. De gadget is pas interessant 
wanneer deze ook altijd te gebruiken is en ook altijd up-to-date. Gadgets die alleen een bepaalde 
korte periode content leveren zullen daarom niet veel kans hebben op slagen. 
 
Voor Hyves is het verstandig om te zorgen dat je in de gadget gallery komt te staan. Dit is de 
verzameling gadgets die goedgekeurd zijn door Hyves en die volgens Hyves ook daadwerkelijk iets 
toevoegen aan een profiel. Dit maakt de kans dat een hyver die niet bekend is met het spel, maar wel 
geïnteresseerd is in het huidige onderwerp, bijvoorbeeld bij ploegleider in Tour de France, zich 
inschrijft bij het spel groter. 



 Communities en OpenSocial Gadgets 

 

43 

 

3.7  Conclusie 
 
Mijn conclusie is dat gadgets een zeer goed promotie medium is doordat de verspreiding zeer groot 
is en er sprake is van een virale verspreiding. Wel moet er gezorgd worden dat de gadget 
aantrekkelijk is voor gebruikers zodat ze deze toevoegen. Ook de actualiteit is belangrijk om een 
gadget interessant te houden. 
 
Ook is het aan te raden om te voldoen aan de wensen van Hyves zelf. Hiermee zorg je ervoor dat je in 
de gadget gallery komt waar elke hyver deze gadget kan vinden.  
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4.  Resultaten 
 
In dit hoofdstuk zal duidelijk omschreven worden wat het uiteindelijke resultaat is geworden. Hierin 
wordt onderscheidt gemaakt tussen een Hyver zonder een spelaccount en een Hyver met een 
spelaccount. 
 
Omdat deze gadget alleen voor de profile view is gemaakt zal daarom alleen de profile view getoond 
worden. De gadget ziet er in de canvas en de home view hetzelfde uit. 
 
Een voorbeeld van de profile view: 
 

 
Voorbeeld profile view met de ploegleider gadget aan de recherkant. 

 
In dit hoofdstuk zal alleen de final versie van de ploegleider gadget beschreven worden. Voor enkele 
beelden van de testversie van Coach van het Jaar verwijs ik naar bijlage G. 
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4.1 Algemene gadget functionaliteiten 
 
Wanneer een Hyver deze gadget aan zijn account toevoegt 
zal hij als eerste een installatiescherm te zien krijgen. 
Hierin kan hij aangeven bij welke context hij speelt en of 
hij een spelaccount heeft. Dit inlogscherm is alleen 
toegankelijk voor de eigenaar van het profiel. Wanneer 
een buitenstaander deze gadget op dit moment zal 
bekijken zal hij toegang hebben tot de etappe, programma 
en resultatenpagina’s.  
 
Wanneer men dit scherm negeert en dus niet op opslaan 
klikt zal hij elke keer weer bij het bekijken van zijn profiel 
dit installaties scherm te zien krijgen. Wanneer met op 
opslaan klikt zal dit scherm alleen nog maar te voorschijn 
kunnen komen wanneer de eigenaar op het menu item 
login klikt.  
 
 

 
 
 
 
 
Wanneer men op het menu item etappe klikt zal de 
te rijden etappe op het scherm verschijnen. Hierin 
kunnen mensen de afstand van de etappe vinden, 
de datum van de rit en het type rit. Denk bij types 
aan bergritten, tijdritten enzovoorts. 
 
Ook is er een afbeelding te zien die het profiel van 
de te rijden etappe weergeeft. Op het moment van 
schrijven heeft de organisatie van de Tour de 
France de profielkaarten van de tijdritten en 
sprinten nog niet beschikbaar gesteld en staat er op 
dit moment een dummy afbeelding met de tekst 
“Geen profielkaart beschikbaar”. 

Het inlogscherm 

Etappe weergave 
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Wanneer de Hyver op het menu item programma klikt, krijgt hij een overzicht van alle etappes met 
de daarbij behorende data. 
 
Al deze etappes zijn aan te klikken om vervolgens gedetailleerde informatie te verkrijgen. Deze 
details zijn hetzelfde als de etappe pagina. Dus ook hier zien we het type etappe en de afstand. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Wanneer je op de titel van de etappe klikt in het etappe detailscherm ga je naar de gekozen context 
website die een pagina met details van de aangeklikte etappe toont. 
 
Voor de context Dagblad van het Noorden geldt dus dat de pagina op www.plgl.nl/dvhn/ geopend zal 
worden.  

Etappe weergave Programma Overzicht 

http://www.plgl.nl/dvhn/
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Wanneer een Hyver de resultaten van de laatst gereden etappe wil bekijken kan hij op resultaten 
klikken. In dit scherm ziet hij de top 5 van de gefinishte wielrenners en ook de truien winnaars. 
Wanneer er op de namen geklikt wordt van de wielrenners zal ook hier weer de juiste context 
website geopend worden met de pagina van de aangeklikte wielrenner. Ditzelfde gebeurt wanneer 
er op een teamnaam geklikt wordt. 
 
Wanneer alle etappes gereden zijn zal in dit scherm het eindklassement getoond worden. Ook hier 
geldt weer dat er een top vijf getoond wordt met de winaars van de truien. 
 
 

 
 

 
Om de te kunnen inloggen hebben we zoals eerder gezegd een account nodig bij een online spel, in 
dit geval Ploegleider. Om de kijken welke contexten er zijn staat er op de inlog pagina een linkje 
“Mee spelen? Klik hier”. Hier krijgen we een overzicht te zien van 
alle aanwezige contexten. Door op een van deze contexten te 
klikken beland je op de registreerpagina van de aangeklikte context. 
 
Wanneer er een account is aangemaakt dien je terug te keren naar 
je profielpagina en vervolgens de zojuist geregistreerde gegevens in 
te vullen op de inlogpagina. 
 
Bij het foutief invoeren van inloggegevens zal de gebruiker een 
melding krijgen. 
 

 Resultaten 
weergave  

Contexten weergave 

Ingevulde Inlogscherm 
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Het is voor Hyvers ook mogelijk om vrienden op de hoogte te brengen van deze gadget. Op elke 
pagina staat rechtsboven in tab met de tekst: “Nodig je vrienden uit!”. Wanneer hier op geklikt wordt 
verschijnt er binnen Hyves een popup waar men de mogelijkheid krijgt om uit de vriendenlijst 
mensen te selecteren en uit te nodigen voor dit spel. 
 

 
 
 
Hiermee kun je dus de virale verspreiding op gang brengen. Het bericht wat naar deze vrienden 
gestuurd wordt is een link naar de gadget pagina. Hier kunnen deze Hyvers kiezen om ook de gadget 
toe te voegen aan hun Hyves account.   
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4.2 Gadget met een spelaccount 
 
Nadat je ingelogd bent met de gegevens zullen deze in de 
appData opgeslagen worden. Dit zorgt ervoor dat de gadget niet 
meer om de inloggegevens vraagt. De pagina die altijd als eerste 
geladen wordt in de gadget is de etappe pagina. Hierin zien we 
dus de volgende etappe die gereden gaat worden.  
 
De pagina’s etappe, overzicht en resultaten verschillen niet van 
de in 4.1 genoemde pagina’s en zullen daarom hier niet opnieuw 
beschreven worden.  
 
Het voordeel van het inloggen met je spelaccount is dat het je 
toegang geeft tot drie nieuwe pagina’s. Dit zijn scores, subleagues 
en vriendenscores.  
 
 
 
 
 
 
 

Bij de score pagina zien we de opstelling die door 
gebruiker in het spel is aangemaakt. Hier kun je de 
behaalde score zien in een ronde en de totaalscore. 
Ook kun je zien op welke positie je staat in het  
rondeklassement en het algemene klassement. 
 
Ook wordt de naam van het team getoond en de 
naam van het spelaccount. Verder zien we in welke 
ronde we ons bevinden. 

Hoofdscherm na het installeren  

Team overzicht met bijbehorende scores. 
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Wanneer er op subleagues geklikt wordt zien we alle subleagues waarmee de speler mee doet. 
Verder wordt de plaats van de subleague getoond en het aantal leden binnen de subleague.  
 
Wanneer de OWNER de administrator is van de subleague zal er achter de subleague naam het 
woord admin verschijnen.  
 
Wanneer er op een subleague naam geklikt wordt zullen de details van deze subleague getoond 
worden. Hierin is een overzicht te zien van alle subleague leden met de door hun behaalde 
rondescore en totaalscore. Verder zie je de naam van de ploegleider en de naam van de ploeg.  
 
Ook zal er bijgehouden worden hoeveel plaatsen de medespelers binnen subleague gestegen of 
gezakt zijn.  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
De speler kan snel zijn eigen positie in het overzicht terugvinden, omdat zijn naam een gekleurde 
achtergrond heeft.

Subleague details Subleague overzicht 
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De laatste functionaliteit die deze gadget als extra biedt voor Hyvers met een spelaccount is om het 
tegen vrienden op te nemen die ook deze gadget hebben. Normaal gesproken kunnen de spelers van 
ploegleider alleen met spelers van dezelfde context spelen. Dit betekent dat Dagblad van het 
Noorden spelers alleen maar met spelers die ook bij Dagblad van het Noorden spelen kunnen spelen. 
 
Omdat de gadget binnen een community draait was het de bedoeling om mensen met hun vrienden 
te kunnen laten spelen onafhankelijk van context.  
 
Zoals in onderstaand voorbeeld te zien is heeft deze Hyver één vriend die ook dit spel speelt maar 
dan bij de context Eindhovens Dagblad. Dit is te zien aan de versie waar ed staat. De hyver van dit 
account speelt zelf bij de Leeuwarder Courant. 
 

Ook zien we hier de rondescore van de vriend en de 
totaalscore. Wanneer er meerdere vrienden zijn die 
dit spel spelen zullen deze naast elkaar gerangschikt 
worden. Per rij zullen er 3 vrienden weergegeven 
worden.  
 
Alle vrienden zullen gesorteerd worden op score en 
vervolgens op naam. 
 

Subleague overzicht 
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5.  Discussie en Conclusie 
 

 

NDC|VBK wilde graag dat de sportspellen een eigen gadget kregen binnen Hyves. Deze gadget moest 

zo gebouwd worden dat er minimale inspanning voor nodig was om deze om te zetten naar een 

ander spel. De opdracht om de gadget te bouwen werd zelfstandig uitgevoerd met af en toe 

feedback van de stagebegeleiders. Aangezien ik met mijn stage al met de spellen gewerkt heb was ik 

enigszins bekend met de structuur van de deze spellen en het struts framework. 

 

5.1  Doelstellingen 
 
Het doel was om een gadget te maken voor de sportspellen welke in de Hyves gallery zou worden 
opgenomen om zo het aantal inschrijvingen te verhogen. Omdat het spel nog niet gespeeld is kan er 
niet gezegd worden dat de gehele doelstelling behaald is namelijk het verhogen van de 
aanmeldingen maar wel is er een goed werkende gadget geschreven die vrijwel in alle OpenSocial 
aangesloten communities kan draaien en dus ook in IGoogle. 

 

5.2  Opgedane vaardigheden 
 
Tijdens mijn afstudeerstage heb ik een aantal nieuwe vaardigheden opgedaan en een aantal 
vaardigheden die ik al bezat kunnen verbeteren. In onderstaande paragrafen zullen deze 
vaardigheden worden uitgelicht. 
 
 
5.2.1  Programmeren 
 
Tijdens het programmeren van de gadget heb ik zeer veel ervaring opgedaan met JavaScript. Met 
name het object georiënteerd programmeren in JavaScript heeft mij veel geleerd. Ook heb ik kleine 
stukken Java code moeten schrijven die de juiste JSON strings retourneren.   
 
 
5.2.2  Documenteren/communiceren 
 
Ook moest er veel overlegd worden tijdens het uitdenken van de gadget. Hiermee heb ik moeten 
communiceren met verschillende partijen, zowel verbaal als schriftelijk.  Ook heb ik om de twee 
weken een evaluatie gesprek gehad met mijn stagebegeleider. Tijdens deze gesprekken bracht ik 
verslag uit hoe het project verliep. Ook heb ik voor mezelf een logboek bijgehouden die per dag in 
grote lijnen beschrijft waar ik aan gewerkt heb.  
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5.2.3  Zelfstandig  werken 
 
Doordat OpenSocial vrij nieuw is voor vele community websites ben ik ook tegen vrij veel problemen 
opgelopen. Hiervoor heb ik vaak zelfstandig actief naar oplossingen gezocht of oplossingen bedacht. 
Hierdoor is mijn vaardigheid zelfstandig werken verbeterd.   De meeste problemen met bijbehorende 
oplossingen staan beschreven in hoofdstuk 2.7. 
 
 
5.2.4  Samenwerken 
 
Niet alleen is er door mij gewerkt aan de gadget. Soms heb ik collega’s geholpen met problemen bij 
een ander project. Dit waren over het algemeen CSS, JavaScript en PHP problemen of problemen met 
de verschillende browser interpretaties. Ook heb ik geholpen met het maken van een aantal 
afbeeldingen in Photoshop. Hiermee heb ik geleerd collega’s te ondersteunen en uitteleggen waar 
het probleem zich bevind. 
 



 Communities en OpenSocial Gadgets 

 

54 

6.   Suggesties voor verder onderzoek  
 

In dit hoofdstuk zal ik een aantal suggesties doen na aanleiding van de resultaten en het onderzoek. 

Omdat OpenSocial vrij nieuw is en zich nog in versie 0.9 bevindt zou ik zeker aanraden de 

ontwikkelingen goed te volgen. Zo is er in 0.9 templating toegevoegd wat er voor zorgt dat de code 

netter geschreven kan worden en je de logica van de layout kunt scheiden. Omdat Hyves nog steeds 

met OpenSocial 0.7 werkt is deze methode niet gehanteerd in de huidige gadget. Ik zou zeker 

aanraden wanneer Hyves overgaat naar een nieuwere versie van OpenSocial om te kijken welke 

verbeteringen aan de gadget aangebracht kunnen worden. 

Een andere suggestie die ik zou willen doen is om een verschillende views te bouwen voor de 

gadgets. Zo zou de canvasview gebruikt kunnen worden om in de toekomst teamsamenstelling via 

Hyves te kunnen laten verlopen. Ook zou het wellicht een goed idee zijn om het inschrijven via de 

gadget te laten verlopen zodat de gadget op zich al een alleenstaande applicatie lijkt. 

De reden waarom bovenstaande uitbreidingen nu nog niet gedaan zijn heeft te maken met een 

aantal factoren. Omdat OpenSocial vrij nieuw is en nog in alpha fase verkeerd waren nog niet alle 

benodigdheden aanwezig of voldoende uitgewerkt. Ook omdat er een harde deadline aanwezig was 

leek het mij verstandig om eerst op de mogelijkheden die binnen het tijdsbestek te behalen waren te 

focussen en hiermee een werkende gadget op te leveren die voldoet aan de eisen die gesteld 

werden. 
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Bronnen 

 

Websites 
 

Naam URL Gebruikt voor 

OpenSocial 
Website 

http://code.google.com/intl/nl-NL/APIs/opensocial/ Raadplegen 
OpenSocial API. 

Hyve API 
Forum 

http://hyves-API.hyves.nl/ Vragen 
stellen/problemen 
van anderen lezen. 

Ontwikkel 
Omgeving 
Hyves 

http://solidarjan.hyves.nl/gapsb (oude manier) 
http://www.hyves.nl/api/  (nieuwe manier) 

Testomgeving van 
gadgets. 

Open Social 
Specificatie 

http://www.opensocial.org/Technical-
Resources/opensocial-spec-v09/OpenSocial-Specification-
Release-Notes.html 

Bekijken van de 
specificaties van 
OpenSocial 
(verschillende 
versies!) 

Orkut 
Ontwikkel 
omgeving 

http://sandbox.orkut.com  Testen van de gadgets 
in Orkut. 

IGoogle www.google.nl/ig  Testen van de gadgets 
in IGoogle 

Logic + 
Emotion 

http://darmano.typepad.com/logic_emotion/2008/11/the-
4-cs-of-community.html 

Interessant artikel 
over de 4 c van 
community  

Wikipedia www.wikipedia.nl  Verschillende 
artikelen gelezen. 

OpenSocial 
Community 

http://www.opensocial.org/ Informatie over 
OpenSocial en Shindig 

Json Validator http://jsonformatter.curiousconcept.com/ Json strings laten 
controleren 

 

Literatuur 
 

The Web Wizard's Guide to DHTML and CSS  

ISBN100201758342 

AuteurSteven G. Estrella , Estrella 

http://code.google.com/intl/nl-NL/apis/opensocial/
http://hyves-api.hyves.nl/
http://solidarjan.hyves.nl/gapsb
http://www.hyves.nl/api/
http://www.opensocial.org/Technical-Resources/opensocial-spec-v09/OpenSocial-Specification-Release-Notes.html
http://www.opensocial.org/Technical-Resources/opensocial-spec-v09/OpenSocial-Specification-Release-Notes.html
http://www.opensocial.org/Technical-Resources/opensocial-spec-v09/OpenSocial-Specification-Release-Notes.html
http://sandbox.orkut.com/
http://www.google.nl/ig
http://darmano.typepad.com/logic_emotion/2008/11/the-4-cs-of-community.html
http://darmano.typepad.com/logic_emotion/2008/11/the-4-cs-of-community.html
http://www.wikipedia.nl/
http://www.opensocial.org/
http://jsonformatter.curiousconcept.com/
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Bijlagen 
 

Bijlage A: Originele Opdracht Omschrijving 
Opdrachtomschrijving afstudeeropdracht Arjan Nijmeijer 
 
Een OpenSocial Hyves Gadget voor de NDCVBK sportspellen 
 
Inleiding: 
De NDC Mediagroep, onderdeel van NDCVBK, exploiteert reeds een aantal jaren succesvolle sport 
management spellen. Deze spellen zijn opgebouwd rond een door NDCVBK ontwikkelde ‘game 
engine’.  
 
Momenteel zijn er jaarlijks standaard drie spellen actief:  
• Ploegleider (Tour de France spel) 
• Formule 1  
• Coach van het Jaar (Eredivisie) 
 
Bij het spelen van een EK- of WK-voetbal zijn er extra spellen actief: 
• EK Coach 
• WK Coach 
 
De spellen zijn gekoppeld aan verschillende titels/ uitgaven. Iedere titel kent een eigen versie van het 
spel. De NDC Mediagroep titels Dagblad van het Noorden en Leeuwarder Courant bieden het spel 
aan, maar ook diverse niet NDCVBK uitgaven. Het spel wordt in licentie verkocht aan externe 
partijen. 
 
Jaarlijks spelen rond de 100.000 deelnemers de verschillende spellen. De deelnemers spelen de 
spellen via speciale websites, bijv. www.lc.nl/coachvanhetjaar. De applicaties zijn geschreven in Java. 
 
Opdracht: 
Sociale netwerken zijn momenteel erg populair op Internet. In Nederland is Hyves koploper op dit 
gebied. Hyves biedt sinds kort het gebruik van zgn. gadgets/widgets aan. Dit zijn kleine, niet Hyves, 
programmatjes welke draaien in een Hyves profiel. Het voordeel van de makers van die gadgets is 
het enorme bereik van Hyves. In plaats van te proberen veel mensen naar een specifieke site te 
trekken, wordt de applicatie geplaatst in Hyves, waar al veel mensen zitten.  
 
Deze werkwijze geldt niet alleen voor Hyves, maar voor vele sociale netwerken. Daarom heeft 
Google een wereldwijde standaard ontwikkeld: OpenSocial. Deze standaard beschrijft de API van de 
sociale netwerken. Een gadget gebaseerd op OpenSocial kan draaien in alle sociale netwerken welke 
voldoen aan de OpenSocial Standaard. Hyves is daar één van.  
 
De afstudeeropdracht is het maken van een OpenSocial gadget voor de sportspellen, te beginnen 
met Coach van het Jaar. De gadget moet een deelnemer in staat stellen zoveel mogelijk onderdelen 
van het spel vanuit een Hyves profiel te spelen. Natuurlijk moet het netwerk karakter van Hyves 
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worden gebruikt om zoveel mogelijk gebruikers van Hyves te attenderen op de gadget en zo meer 
deelnemers te creëren. 
De gadget moet snel aan te passen zijn voor de andere spellen zoals Ploegleider en Formule 1.  
 
De gadget moet een officiële goedkeuring van Hyves krijgen, zodat de gebruikers zien dat de gadget 
‘Hyves certified’ is.  
 
Links: 
http://code.google.com/APIs/opensocial/  
http://www.hyves.nl/gapsb  
http://www.dvhn.nl/spellen/  
http://trac.hyves-API.nl/hyves-API/wiki/OpenSocial  
http://code.google.com/APIs/opensocial/docs/0.7/spec.html  
http://code.google.com/APIs/opensocial/docs/0.7/devguide.html  
http://code.google.com/APIs/opensocial/articles/tutorial/tutorial-0.7.html  
http://hyves-API.hyves.nl/forum  

http://code.google.com/apis/opensocial/
http://www.hyves.nl/gapsb
http://www.dvhn.nl/spellen/
http://trac.hyves-api.nl/hyves-api/wiki/OpenSocial
http://code.google.com/apis/opensocial/docs/0.7/spec.html
http://code.google.com/apis/opensocial/docs/0.7/devguide.html
http://code.google.com/apis/opensocial/articles/tutorial/tutorial-0.7.html
http://hyves-api.hyves.nl/forum
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Bijlage B: Functioneel Ontwerp   
 
Om voor mezelf duidelijk te maken welke acties er zijn en wat er technisch gezien moet gebeuren 
heb ik voor mezelf een functioneel ontwerp gemaakt. Dit document is opgesteld met behulp van 
fictionele personen die door de applicatie heen klikken en de schetsen uit bijlage B. De uiteindelijke 
applicatie wijkt iets af van de beschreven acties door de beperkte mogelijkheden van OpenSocial en 
omdat we later besloten hebben de gadget voor ploegleider te maken in plaats van Coach van het 
Jaar. 
 
Zie de volgende bladzijdes voor dit functioneel ontwerp. 
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1.  Inleiding 
 

1.1 De opdracht 
Het is de bedoeling dat er een Coach van het Jaar gadget gebouwd wordt die aan de voorwaarden 

van Hyves voldoet. Dit betekent dat de gadget niet commercieel van aard mag zijn en dat de gadget 

een toegevoegde waarde voor Hyves moet zijn. In eerste instantie is deze gadget gericht op Coach 

van het Jaar, maar zal hij zo geprogrammeerd worden dat hij ook voor de andere sportspellen van 

NDC | VBK gebruikt kan worden. 

1.2 Doel van dit document  
Het doel van dit document is om theoretische weergave te geven hoe de gadget zal werken en zo 
ondersteuning bieden tijdens het programmeren van de applicatie. Dit zal beschreven worden met 
behulp van fictieve personen, om zo de beleving van de eindgebruiker realistischer te schetsen.  
 

1.3 Wijzigingen 
Hieronder een overzicht van de gemaakte wijzigingen van dit document. 
 

Versie nummer Gewijzigd door Omschrijving Datum 
0.01 Arjan Nijmeijer Concept 09-03-2009 
0.40 Arjan Nijmeijer Niet ingelogde user  

beschreven 
12-03-2009 

0.80 Arjan Nijmeijer Ingelogde user  
Beschreven 

25-03-2009 

1.00 Arjan Nijmeijer Final 27-03-2009 
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2. Schematisch overzicht 
 

De vierkanten in onderstaand schema stellen de verschillende pagina’s binnen de gadget voor. Een 

ruit is een actie die de applicatie uitvoert en wanneer er tekst bij de pijlen staat is dit een conditie 

waar aan voldaan moet worden voordat de pagina beschikbaar is. 

 

 

In hoofdstuk 4 en 5 zullen de bovengenoemde acties uitgebreid beschreven worden aan de hand van 

de gebruikers die in hoofdstuk 3 voorgesteld zullen worden.  
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3.  De gebruikers. 
 

3.1 Geen Coach van het Jaar deelnemer 

 

 

Naam: Henk de Vriep 
Leeftijd: 24 jaar 
Favoriete club: Ajax 
Profielpagina: www.hyves.nl/ajaxoleoleole!  
Speelt coach van het jaar: nee 
Woonplaats Amsterdam 

 . 
Henk de Vriep is een echte voetbalfan. Hij volgt zij favoriete ploeg dan ook overal. Ook zit Henk vaak 
met zijn vrienden op de profielen website Hyves en zijn ook lid van de Ajax fanclub Hyve. Hier uiten 
ze vaak hun mening over de prestaties van Ajax.  

3.2 Coach van het Jaar deelnemer 

 

 
 

Naam: Gert van Tongeren 
Leeftijd: 30 jaar 
Favoriete club: PSV 
Profielpagina: www.hyves.nl/gertvantongeren 
Speelt coach van het jaar: ja 
Woonplaats Eindhoven 

 
Gert van Tongeren is een trouwe Coach van het Jaar speler. Hij doet elk jaar weer mee om een 
poging te doen zijn vrienden te verslaan. Ook heeft hij een hyves account waar hij aardig actief is. 
Gert is verder een typische man die graag op vrijdag en in het weekend een biertje pakt en lekker het 
voetbal en de nabeschouwingen bekijkt.  

http://www.hyves.nl/ajaxoleoleole
http://www.hyves.nl/gertvantongeren
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4. Hyver zonder Coach van het jaar account. 
 

4.1 Toevoegen gadget. 

4.1.1 De gebruikers kant 

1. Henk wil de Coach van het Jaar gadget installeren, het eerste dat hij ziet is een installatie 

schermpje, waar hij een e-mailadres en wachtwoord van het spel Coach van het Jaar kan 

invullen. 

2. Aangezien hij geen account heeft bij Coach van het Jaar laat hij deze velden leeg. 

3. Ook laat hij de context van het spel leeg. 

4. De gebruiker klikt op “oké”. 

4.1.2 De technische kant 

1. Zodra op de “oké” knop gedrukt wordt, moet de applicatie checken of er gegevens ingevuld 

zijn. 

2. In dit geval is dit antwoord nee en zal er een request afgevuurd worden naar de Coach van 

het Jaar site die een JSON Object retourneert met daarin de nieuwsitems voor de RSS nieuws 

feed. 

 

4.2 RSS nieuws hoofdscherm. 

4.2.1 De gebruikers kant 

1. Hij krijgt nu de RSS weergave van de eredivisie nieuwsitems te zien. 

2. Hij ziet een interessant nieuwsitem en klikt op de link. 

3. Er opent een nieuw scherm met daarin het uitgebreide artikel. 

4. Na het artikel gelezen te hebben klikt hij het scherm weg en heeft hij Hyves weer voor zich 

met zijn gadget. 

4.2.2 De technische kant 

1. Zodra dit scherm aangeroepen wordt zal er een JSON object uitgelezen moeten worden en 

netjes op het scherm gezet worden. 

2. Vervolgens wanneer er op een link geklikt wordt zal deze openen in een nieuw venster. 
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4.3 Uitslagen bekijken. 

4.3.1 De gebruikers kant 

1. Bovenaan het scherm ziet Henk een menu staan, hierin staan de volgende items: Nieuws, 

Stand, Uitslagen, Programma, vrienden uitnodigen. 

2. Hij wil de uitslag tussen de klassieker Ajax – Feijenoord zien die dit weekend gespeeld is. 

3. Hij klikt op het menu item, hierdoor verdwijnt de RSS nieuwspagina en vervolgens 

verschijnen de uitslagen van de gespeelde wedstrijden op het scherm. 

4. Henk ziet achter elke gespeelde wedstrijd een info link. Hij wil de gegevens van de wedstrijd 

Ajax – Feijenoord opvragen en klikt op de bijbehorende info link. 

5. Er opent zich een nieuw venster met de coach van het jaar site en de bijbehorende wedstrijd 

informatie. 

6. Na voldoende informatie opgedaan te hebben klikt Henk de site weg en ziet vervolgens weer 

zijn Hyves pagina. 

4.3.2 De technische kant 

1. Zodra er op uitslagen geklikt wordt, stuurt de gadget een request naar de coach van het jaar 

site. Deze retourneert een JSON object met de gegevens van de gespeelde wedstrijden van 

de laatste ronde. 

2. Deze zullen vervolgens netjes op het scherm getoond worden. 

3. Zodra erop de link “meer info” achter een wedstrijd geklikt wordt zal er een pagina geopend 

worden in een nieuw venster waar de info van de betreffende wedstrijd getoond wordt. 
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4.4 Klassement bekijken. 

4.4.1 De gebruikers kant 

1. Henk is nu wel nieuwsgierig hoe hoog Ajax staat in het klassement hij klikt daarom in het 

menu Stand aan. 

2. De uitslagen verdwijnen en er verschijnt een overzicht van de eredivisie stand. 

3. Hier ziet hij alle clubs onder elkaar met de volgende informatie:  

- Positie 

- Clubnaam 

- Gespeeld 

- Winst 

- Gelijk 

- Verlies 

- Doelsaldo 

- Punten 

4.4.2 De technische kant 

1. Zodra er op standen geklikt wordt, stuurt de gadget een request naar de coach van het jaar 

site. Deze retourneert een JSON object met de gegevens van de standen. 

2. Aan de hand van “het aantal keer winst” en “het aantal keer gelijkgespeeld” zal de totaal 

score berekent worden en zullen de gegevens op het scherm geschreven worden. 
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4.5 Programma bekijken. 

4.5.1 De gebruikers kant 

1. Henk wil graag weten welke wedstrijden er gespeeld worden komend weekend. 

2.  Hij klikt in het menu op programma. Vervolgens verschijnt het programma in de gadget. 

3. Hier krijgt Henk een net overzicht van de te spelen wedstrijden uit de eredivisie met de  

 bijbehorende datum, tijd en stadion. 

4.5.2 De technische kant 

1. Wanneer er op “programma ” geklikt wordt zal er een request naar de Coach van het Jaar  

 scherm afgevuurd worden die een JSON object met de benodigde gegevens retourneert. 

2. Dit JSON object zal uitgelezen worden en netjes op het scherm geschreven worden. 

 

4.6 Aanmelden voor Coach van het Jaar. 

4.3.1 De gebruikers kant 

1. Henk hoort van vrienden dat Coach van het Jaar een gaaf spel is nu wil hij ook Coach van het 

Jaar spelen. 

2. Hij ziet dan ook meteen een link staan om zich in te schrijven. 

3. Henk klikt hierop en krijgt dan een pagina in de gadget te zien waar hem gevraagd wordt in 

welke context hij mee wil spelen. 

4. Omdat Henk in Amsterdam woont besluit hij mee te doen met Het Parool en selecteert 

daarom in de dropdown het parool.  

5. De website www.coachvanhetjaar.nl/parool/subscribe.do verschijnt. 

4.3.2 De technische kant 

1. Wanneer er op het menu item registreer geklikt wordt zal in de gadget bijbehorende tekst en 

formulier verschijnen. 

2. Dit formulier bestaat uit een dropdown die de gebruiker de keuze laat maken tussen alle 

bestaande versies. Deze haalt hij uit een config-JSON bestand.  

3. In dit bestand JSON bestand worden de context codes gekoppeld aan de bijbehorende 

websites. 

4. Zodra de keuze gemaakt is en op de submit knop gedrukt wordt open zich een nieuw venster 

met de juiste context website registratieformulier. 

http://www.coachvanhetjaar.nl/parool/subscribe.do
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5. Hyver met een Coach van het jaar account. 

5.1  Voorgenoemde acties 
 
Alle acties die in hoofdstuk 4 vermeld staan gelden precies hetzelfde voor Gert. Alleen omdat Gert 
wel een Coach van het Jaar account heeft, zal hij meer opties tot zijn beschikking hebben. Deze extra 
opties zullen hieronder beschreven worden. 
 

5.2 Puntenoverzicht 

 

5.2.1 De gebruikers kant 

1. Gert wil zijn score zien, hij heeft net de gadget toegevoegd en zijn inloggegevens ingevoerd, 

ook heeft hij de context middel een dropdown menu op de goede waarde gezet,namelijk het 

Eindhovens Dagblad. 

2. Zodra de gadget geïnstalleerd is ziet ook Gert als eerste de RSS reader met voetbal nieuws. 

Hij ziet vervolgens het menu en klikt op Puntenoverzicht. 

3. Op het scherm verschijnt nu zijn opstelling met de daarbij behorende punten. 

4. Voor een speler ziet Gert een plusje staan. 

5. Hij klikt hierop en onder de speler verschijnt een lijstje met de behaalde punten en de reden 

van de puntentoekenning. 

6. Het plusje is door het klikken in een minnetje veranderd, Gert klikt dit aan en de punten 

uitleg klapt weer in. 

5.2.2 De technische kant 

1. Inloggegevens moeten versleuteld bewaard worden binnen Hyves. Opgeslagen dient te 

worden: Username, Wachtwoord, Context, Id. 

2. Nadat er geklikt is op het item puntenoverzicht, zal er een request naar de server gestuurd 

worden die de gegevens van een meegestuurde user id ophaalt,. 

3. Vervolgens stuurt deze een JSON bestand terug met daarin de username, teamname en de 

optelling met de punten. 

4. Ook de posities in het algemeen klassement zal meegestuurd worden alsmede de weekscore. 
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5.3 Subleague overzicht 

 

5.3.1 De gebruikers kant 

1. Gert klikt op subleagues om zijn subleagues te zien. 

2. Er verschijnt nu een lijstje  met alle subleagues waar Gert zich in bevind en op welke positie 

hij zich bevindt. 

5.3.2 De technische kant 

1. Wanneer er op subleagues geklikt wordt zal er een request naar de coach van het jaar server 

afgevuurd worden. Deze zal een JSON object bevatten met daarin alle subleague namen en 

de positie van de deelnemer. 

2. Vervolgens zal dit object uitgelezen worden en netjes op het scherm gezet worden. 

 

5.4 Hyve vrienden league 

 

5.4.1 De gebruikers kant 

1. Gert wil zien hoe hij het doet tegenover al zijn Hyves vrienden die ook met het spel 

meespelen, hij klikt daarom op vrienden score. 

2. Hij ziet nu al zijn vrienden die ook de gadget hebben geïnstalleerd en meespelen. Hier ziet hij 

de coachnaam, ronde score en totaalscore. Ook ziet hij de avatar met een link naar de Hyve 

van elke vriend. 

5.4.2 De technische kant 

1. Wanneer er op het menu item geklikt wordt zal er een request gedaan worden om te kijken 

welke vrienden deze gadget ook hebben. 

2. Vervolgens worden van deze vrienden tegelijkertijd de benodigde appData opgehaald. Deze 

slaan we op in een lokale friendArray. 

3. Vervolgens zal met de opgeslagen coach id’s in de appData requests gemaakt worden naar 

de juiste coach van het jaar context servers. Hiermee zullen de punten opgehaald worden EN 

het id in een JSON formaat. 

4. Met behulp van het teruggekregen id gaan we de juiste scores bij de juiste vrienden zetten. 

Dit door dit id te controleren met het opgeslagen id in de appData 

5. Tot slot zal deze array uitgelezen worden en netjes op het scherm gezet worden. 
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Bijlage C: Afstudeer Planning Stenden Hogeschool 
 

Stenden Hogeschool PLANNING 

naam afstudeerder: 
Arjan Nijmeijer 

privéadres gedurende afstuderen 
(adres/ postcode/ telefoon/e-mail): 
Achterstekamp 92 
9502BK Stadskanaal 
06 12715083 
arjan@nijm.nl  

datum aanvang afstuderen: 
16-02-2009 

datum einde afstuderen: 
03-07-2009 

naam werkorganisatie: 
NDC|VBK 

adres, postcode en plaats: 
Lübeckweg 9700MC GRONINGEN 

naam afstudeerbegeleider: 
Erik Miedema 

telefoon: 050 2845070 
E-mail: erik.miedema@ndcvbk.nl  

afdeling:  
Intermedia 

tel. afstudeerder:  4245 
E-mail: arend.arjan.nijmeijer@ndcvbk.nl 

 

Titel afstudeeropdracht: Een OpenSocial Hyves Gadget voor de NDCVBK sportspellen 

PLANNING VAN DE WERKZAAMHEDEN 

activiteiten week no. 

  8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 

Staafjesplanning 

OpenSocial bestuderen 
Hyve API bestuderen 

 x x x x           

Bestuderen andere  
belangrijke OpenSocial  
websites 

 x x x           

Onderzoek welke opties 
en verschillen tussen  
OpenSocial applicaties 

   x x x x x x      

Onderzoeken wat  
commercieel gezien 
aantrekkelijk is 

 x x x           

FO opstellen van de  
Gadget en Bespreken  
met betrokken partijen 

   x x x x        

Ontwerpen en 
Bouwen applicatie 

      x x x x x x x x 

Documentatie schrijven 
Doc en Wiki + tutorial 
Hoe een gadget maken 

        x x x x x x 

Bespreking  
Stage begeleiders 

x  x  x  x  x  x  x  

                

            

       Zie volgende pagina voor het vervolg. 

mailto:arjan@nijm.nl
mailto:erik.miedema@ndcvbk.nl
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                                    vervolg week no. 

  22 23 24 25 26 27         

Ontwerpen en 
Bouwen applicatie 

x x             

Testen + verbeteren x x x x           

Schrijven Eindverslag x x x x x x         

Bespreking  
Stage begeleiders 

x  x  x          

Opm.: de afstudeerder dient deze planning in te vullen en na goedkeuring door de 
afstudeerbegeleider in tweevoud te verzenden naar de afstudeercoördinator van de school,  
binnen 14 dagen na aanvang van de afstudeerperiode. 

opgesteld door: 
Arjan Nijmeijer 

Paraaf datum goedgekeurd door: 
Erik Miedema 

Paraaf datum 

 18-02-2009  18-02-2009 
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Bijlage D: Gadget voorstel richting Hyves   
 
Dit voorstel betreft een idee voor een gadget voor hyves. Graag zou ik een gadget willen bouwen die 

belangrijke informatie van de eredivisie binnen hyves toont. Denk hierbij aan een RSS reader die het 

laatste nieuws uit de eredivisie laat zien, de stand, het programma van de huidige week en uitslagen 

van wedstrijden. Zo blijven voetbal liefhebbers goed op de hoogte van de actualiteiten in het 

eredivisie voetbal. 

Ook zal er een optioneel gedeelte inzitten voor spelers van het online spel coach van het jaar. 

Wanneer een hyver een account heeft krijgt hij de opstelling te zien die hij heeft gemaakt met de 

behaalde punten van de huidige week. Ook krijgt hij  te zien welke vrienden het spel nog meer 

spelen. Hieronder een wat uitgebreidere uitleg van de opties die ik in gedachte had: 

De bedoeling is dat de hyver bij het toevoegen van de gadget kan aangeven of hij coach van het jaar 
speelt. Als dit het geval is kan hij zijn inloggegevens invullen en zal hij als hoofdscherm zijn opstelling 
krijgen. Geeft de hyver aan dat hij geen deelnemer is, zal hij de RSS reader, stand, voetbaluitslagen, 
wedstrijdprogramma te zien krijgen.  Het menu item om zijn opstelling te zien, zal dan niet zichtbaar 
zijn in de gadget eveneens als de vrienden score lijst. 
 
Het puntenoverzicht scherm zal de opstelling laten zien van een coach van het jaar speler met het 
aantal punten die hij de huidige week behaald heeft. Verder zal hij zijn weekscore en totaalscore 
kunnen aflezen. Ook moet het mogelijk worden om te kunnen zien hoe deze punten tot stand 
gekomen zijn bijv. Speler heeft gewonnen + doelpunt gescoord etc. Misschien een idee om hier ook 
te laten zien, welke hyvers de gadget ook hebben en ingelogd zijn. 
 
Via een menu zal de hyver kunnen switchen van pagina. Een van de menu items zal alle vrienden van 
de hyver , die deze gadget  ook hebben, laten zien met de door hun behaalde weekscore. Zo kan de 
hyver direct zien hoe hij het deze week gedaan heeft ten opzichte van zijn/haar vrienden. Ook zal de 
totaalscore te zien van de vrienden. Deze optie zal alleen beschikbaar zijn als de hyver ook coach van 
het jaar speelt. 
 
Een ander menu item zal RSS feed met het laatste voetbalnieuws inhouden. Deze zal de titels van 
voetbalnieuwsberichten weergeven. Een optie om de voetbalstanden van de eredivisie te tonen en 
het programma van de huidige week zal ook iets toevoegen aan de gadget. Dit zal tevens het 
hoofdscherm worden wanneer de hyver geen coach van het jaar account heeft. 
 
Het voordeel van deze gadget zou dus zijn, dat een hyver in zijn hyves alles van de eredivisie zal 
ontvangen: het laatste nieuws, stand, uitslagen, programma. Verder zal een coach van het jaar speler 
een extra optie hebben om zijn teamscore te zien en zullen ze kunnen zien hoe goed ze het doen ten 
opzichte van zijn vrienden. 
 
De reden dat ik dit voorstel stuur is dat ik graag  zou willen voldoen aan jullie richtlijnen. Zouden jullie 
kunnen aangeven in hoeverre dit idee goed gekeurd zou kunnen worden en welke aspecten anders 
zouden moeten om wel te voldoen aan de eisen?  Voordat ik dit idee uitbouw wacht ik op jullie 
feedback, zodat ik deze kan verwerken in de uiteindelijke gadget.  
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Bijlage E: Afstudeermelding   
 
Studentgegevens (tijdens afstudeerperiode): 
Naam:   Arjan Nijmeijer    
Adres:   Achterstekamp 92  
Postcode Plaats: 9502BK Stadskanaal  
Telefoonnummer: 0612715083  
E-mail bij hsdrenthe: arjan@nijm.nl   
E-mail thuis:  arjan@nijm.nl   
 
Gegevens van de afstudeerplaats: 
Naam:   NDC|VBK  
Afdeling:  Intermedia  
Postadres:  Lübeckweg 2  
Postcode Plaats: 9723HE Groningen  
 
Bezoekadres:  Lübeckweg 2  
Postcode Plaats: 9723HE Groningen  
Telefoon (alg.):  (058) 284 52 45  
 
Naam begeleider: Erik Miedema  
Telefoon (beg.): 050 2845070  
E-mail (beg.):  erik.miedema@ndcvbk.nl   
 
Telefoon (student): 4254  
E-mail (student): arend.arjan.nijmeijer@ndcvbk.nl   
 
Gegevens van de afstudeeropdracht: 
Titel opdracht: Open Social Hyves gadget voor de NDCVBK sportspellen  
     
Begindatum opdracht: 16-02-2009  
Einddatum opdracht: 03-07-2009  
 
2e student (ja/nee)(1) nee  
 
Datum ingevuld: 16-02-2009  

mailto:arjan@nijm.nl
mailto:arjan@nijm.nl
mailto:erik.miedema@ndcvbk.nl
mailto:arend.arjan.nijmeijer@ndcvbk.nl
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Bijlage F: Wereldwijde Verdeling Communities     
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Bijlage G: Schermen Coach van het Jaar gadget (testversie) 
 

   
 
 


