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BAB I I

LANDASAN TEORI

2.1 Sejarah final fantasy

Munculnya game Final Fantasy diilhami oleh keadaan perusahaan squaresoft yang dimana pada saat itu kondisi perusahaan hampir mengalami kebangkrutan, pada tahun 1981 akhir. Saat itu  game produksi squaresoft tidak ada yang laku dipasaran, baik yang dipasarkan di dalam negeri maupun yang dipasarkan di luar negeri, bahkan produksi  yang dibanggakan oleh squaresoft pada saat itu, game Chrono Trigger dan Chrono Cross, semuanya tidak dapat tembus di pasaran baik yang di dalam negeri maupun yang di luar negeri. Pada saat yang semakin kritis itu, muncul ide dari seorang anggota team programmer Squaresoft, Hironobu Sakaguchi, yang mengatakan “Kita akan menggunakan segala upaya untuk membuat sebuah game untuk terakhir kalinya, jika produksi ini masih gagal maka perusahan ini akan kita tutup selama-lamanya”. Oleh karena itulah game terakhir produksi squaresoft  diberi nama Final Fantasy, yang bermakna “Bayangan/Khayalan yang terakhir”. Di luar dugaan, saat game Final Fantasy pertama diluncurkan, game tersebut langsung booming di pasaran baik dalam negeri maupun di luar negeri. Pada awal mei 1982 squaresoft memulai proyek pembuatan game Final Fantasy yang dapat digunakan di platform (dapat dimainkan) di Nintendo. Final Fantasy ini diberi judul never ending life. Game ini pada awal mulanya bergenre atau berjenis adventure. Game ini selesai dirilis pada tahun 1982 dan mulai dipasarkan awal januari 1983, di luar dugaan squaresoft, game Final Fantasy ini mendapat sambutan yang luar biasa dari para penggemar game sehingga target yang semula hanya pada pasaran Asia malah bisa tembus pada pasaran Eropa, game ini berasal dari Jepang sehingga diterjemahkan dalam berbagai bahasa terutama bahasa Inggris. Terilhami  dengan suksesnya Final Fantasy inilah selanjutnya (Final Fantasy I) maka Hironobu Sakaguchi mulai  berpikir membuat lanjutan game yang sama, maka mulailah dirilis game Final Fantasy II pada tahun 1985, ternyata Final Fantasy II yang di pasarkan dengan genre RPG adventure semakin sukses, game ini semakin banyak diterima dan digemari tidak hanya para penggemar adventure akan tetapi juga para penggemar RPG (Role Playing Game). Dengan dua kali sukses besar ini, tidak membuat Hironobu Sakaguchi terlena dengan kesuksesan ini, akan tetapi membuat Hironubo Sakaguchi semakin bersemangat untuk lebih mensukseskan dan semakin mempopulerkan squaresoft. Hironobu Sakaguchi mulai menjalin kerjasama team dengan seorang desain grafis yang terkenal yang bernama Ken Matsumoto untuk memproduksi Final Fantasy III IVdan V.

Pada akhir tahun 1990, ketika era PC (Personal Computer) mulai populer, Hironobu Sakaguchi tidak mau ketinggalan zaman, squaresoft juga memproduksikan juga game lewat PC, karena dengan majunya teknologi, aspek-aspek di dalam game harus diperhatikan lebih banyak dan lebih ditingkatkan. Tidak hanya dari segi grafis saja, akan tetapi sentuhan musiknya pun harus ditingkatkan, dengan demikian squaresoft menjalin kerjasama dengan seorang composer terkenal yang bernama Nobuo Uematsu untuk mengaransemen musik Final Fantasy. Sejak saat itulah Nobuo Uematsu menjadi composer tetap perusahan squaresoft untuk mengaransemen dan menjadi pencipta lagu-lagu dari game Final Fantasy, maka sejak saat itu Final Fantasy VI VII dan VIII mulai diluncurkan dengan menggunakan Platform PC dan Genre Final Fantasy berubah menjadi game RPG murni. Game Final Fantasy VI,VII,VIII ini secara berturut – turut mendapat penghargan the best RPG game se asia, sekitar tahun 2001 akhir, era PC mulai ditinggalkan para gamer, para gamer mulai beralih pada PS (PlayStation) sehingga demikian Hironobu Sakaguchi mencium gelagat ini maka dari itulah Final Fantasy IX sampai yang terbaru saat ini Final Fantasy X-2 dirilis dalam Platform PS one dan PS two. Pada tahun ini pula Hironobu Sakaguchi dan Nobuo Uematsu mendapat penghargaan the best game creater dan the best composer dari Eropa. Dari produk-produk Final Fantasy ini seterusnya sukses, namun sukses terbesar didapat pada peluncuran Final Fantasy VII, VIII, X dan XII. Saat ini Hironobu Sakaguchi dan kawan-kawan sedang merilis Final Fantasy XIII yang berjudul Internasional Last Mission yang diperkirakan akan diluncurkan pada pertengahan 2005. Kabaranya Final Fantasy XIII ini Hironobo Sakaguchi akan mengajak kenalannya yang bernama Takeshi Matsumoto dan Masakazu Oyama untuk membantu berperan serta dalam pembentukan modifikasi karakter dan peluncuran action figure, seperti pada Final Fantasy sebelumnya, yang selalu diikuti dengan peluncuran action figure. Kekhusussan pada Final Fantasy XIII ini adalah perbedaanya terletak pada sistem battle (sistem menyerang ) dimana pada sistem Final Fantasy XIII ini musuh akan berjalan aktif tidak ada waiting Mode (menyerang secara bergantian) seperti pada  Final Fantasy sebelumnya.

2.2 Tipe-tipe Game

Tipe-tipe  game terdiri dari berbagai macam  misalnya:

1. Adventure

2. RPG (Role Playing Game)

3. RTS (Real Time Strategy)

4. FPS (First Person Shooter)

5. Fighting

            Game Final Fantasy masuk pada kategori RPG, di antara sekian banyak jenis game squaresoft, lebih banyak memproduksi game-game RPG, karena selain pangsa pasarnya lebih luas game RPG dipandang lebih menarik dibandingkan dengan jenis jenis game lainnya

2.2.1 Adventure

            Jenis game adventure adalah game petualangan. Game ini berorientasi pada  pencarian jalan, dan ada jalan cerita tertentu, pemain hanya tinggal mengikuti jalan cerita tanpa berpikir. Pada umumnya karakter utama terdiri dari satu karakter saja. Sesuai dengan perkembangan jaman dan teknologi, timbul tipe game baru yang disebut Arcade. Tipe ini adalah pengembangan dari game adventure dengan sedikit penambahan unsur RPG. Ciri khasnya adalah karakter lebih dari satu dengan jalan cerita yang berbeda tetapi masih berhubungan. Unsur-unsur RPG yang dimaksudkan antara lain perubahan jenis senjata, kenaikan level, ability dan kerja team. Contoh dari salah satu game adventure murni ini adalah The Bouncer dimana karakter dari game ini adalah hanya satu karakter utama saja (bernama Michael), sedangkan contoh game adventure arcede adalah Resident Evil : Code Veronica X. Perbedaan The Bouncer dan RE : Code Veronica X yaitu : pada The Bouncer  tidak ada kenikkan level dan karakter hanya berjalan menuju pada satu jalan cerita saja, sampai dengan bertemu pada bos terakhir sedangkan RE : Code Veronica X terdapat unsur unsur RPG dan kekompakan kerjasama team dan terdapat perubahan dari jenis senjata.

2.2.2 RPG (Role Playing Game)

            Jenis game RPG adalah genre yang paling rumit dibandingkan dengan genre-genre yang lain, pada jenis RPG, permainan selain membutuhkan kemampuan otak, juga diperlukan kejelian dari para pemainnya. Pada game RPG, terdapat banyak kenaikan level dan pengaturan karakter, selain banyaknya level, jalan cerita pada game RPG ini juga tidak hanya terdiri satu cerita saja, ending ditentukan oleh pemain, karena pada game ini terdapat banyak ending, dan best ending hanya didapat jika pemain dapat memenuhi segala event yang ada pada game ini, termasuk hidden event. Perbedaan RPG dengan genre lain yang sangat khas adalah sistem battlenya, pada sistem battle RPG, dikenal adanya waiting mode, dimana penyerangan dilakukan bergantian, tergantung kecepatan ATB (Active Time Bar) karakter, selain itu, kemampuan dan level karakter sangat mempengaruhi, semakin hebat dan tinggi level karakter tersebut, semakin mudah pula game ditamatkan. Ciri khas lain dari RPG adalah, pada game ini, pemain dituntut untuk menjaga keseimbangan kemampuan karakter-karakternya, jangan sampai ada satu karakter yang kemampuannya lebih rendah dari karakter lain, karena semua karakter pasti terlibat dalam sebuah battle (pertarungan). Contoh dari game genre ini adalah : Final Fantasy, Wild Arms, Chrono Trigger, Chrono Cross, Legend of The Dragoon.
2.2.3 RTS (Real Team Strategy)

            Jenis game RTS adalah suatu game yang berdasarkan virtual reality yang dimana pada game ini lebih mengandalkan kualitas otak dari para pemain dibandingkan aksi atau tindakkan  para pemain. Semakin tinggi intelegensia para pemain, semakin cepat pula game ini dapat diselesaikan, ciri khas game ini pada umumnya dapat dimainkan secara bersamaan atau secara online, sedangkan yang ditonjolkan dari game ini adalah para pemain diajarkan berpikir bagaimana untuk bisa memanfatkan sumber daya yang disiapkan sebaik-baiknya untuk bisa mengalahkan musuh-musuh mereka. Contoh dari game ini adalah Red Alert, Ages of Empire, Pharaoh, Empire Earth..

2.2.4 FPS (First Person Shooter)

            Jenis game FPS adalah game  yang termudah diantara genre yang ada. Ciri khas dari game FPS para pemain hanya dituntut untuk membunuh lawan atau dibunuh lawan (Kill Or Be Killed), tanpa adanya keharusan untuk berpikir. Para pemain hanya dituntut untuk mencari musuh dan membunuhnya (Search and Kill), game ini tidak menyenangkan jika dimainkan sendiri, alangkah baiknya jika game ini dimainkan bersama-sama atau dimainkan secara online. Contoh dari game ini adalah CS (Counter Strike), Gun Bound, Lagheim, Ragnarok. 
2.3.  Internet

Internet merupakan jaringan komputer global yang saat ini diperkirakan telah dipergunakan oleh lebih dari 20 juta orang di seluruh dunia. Internet adalah suatu jaringan komputer yang terhubung keseluruh dunia tanpa batasan tertentu. Sejarah internet diawali oleh Uni Soviet pada tahun 1957, setelah diluncurkannya satelit Sputnik. Cikal bakal internet sebenarnya adalah jaringan komputer yang dipergunakan oleh departemen pertahanan Amerika yang disebut ARPANET, yang terhubung pada empat buah situs saja, yaitu :

a. Stanford Research  Institute (SRI)

b. University of California at Santa Barbara (USBC)

c. University of California at Los Angeles (UCLA), dan

d. University of Utah

Tak lama kemudian ARPANET dikembangkan menjadi jaringan yang lebih luas dan disebut internet. Pada akhir dekade 1980-an, Internet sudah mulai tersebar keseluruh dunia, namun masih terbatas pada dunia akademis. Karena internet menawarkan banyak fasilitas seperti mengirimkan surat elektronik (e–mail), transfer file, bahkan juga penggunaan video, maka tak heran kalau perkembangan internet dan jumlah penggunanya meningkat begitu pesat.

Karena komputer–komputer dalam internet terhubung satu dengan yang lainnya, maka dari komputer yang satu kita dapat mengakses komputer yang lainnya. Dan untuk dapat melakukan hal tersebut masing–masing komputer tersebut harus diberi nama yang disebut alamat internet (internet address) dan nama tersebut masing–masing komputer harus bersifat unik. Setiap alamat internet harus didaftarkan pada network information center untuk memastikan keunikannya. Alamat internet ini dapat direpresentasikan dalam dua wujud, yaitu nama domainnya, misalnya www.microsoft.com, atau nomor IP–nya, misalnya 192.168.42.254. Karena orang lebih mudah mengingat nama dari pada angka-angka, maka nama domain itulah yang lebih umum digunakan bila kita menyebut suatu alamat internet.

2.4 HTTP (Hypertext Transfer Protocol) dan WWW (World Wide Web)

HTTP merupakan protokol yang menjadi basis dari world wide web, yang dapat digunakan untuk mengakses informasi–informasi atau dokumen dari server yang ditulis dengan menggunakan bahasa pemrograman hypertext markup language (+-HTML). Pengguna yang menerima informasi atau dokumen tersebut sering disebut dengan client, dan menggunakan sebuah browser untuk melihat isi informasi  tersebut. Fungsi utama dari browser ini adalah untuk mengirimkan dan mengambil data dari sebuah web server, kemudian menterjemahkan bahasa HTML dari web server untuk ditampilkan dilayar monitor. Browser yang paling banyak digunakan saat ini adalah Netscape Navigator dan Internet Explorer. World Wide Web atau sering disebut dengan WWW, adalah sebuah sistem informasi yang mengelola jaringan internet dengan menggunakan protokol tertentu, misalnya TCP/IP, NETBEUI dan lain-lain. WWW ini lahir sekitar bulan maret 1989 saat sekelompok peneliti menginginkan untuk membuat sebuah protokol baru untuk mendistribusikan informasi di dalam internet. Para peneliti ini menerapkan sebuah standar baru, kemudian di bentuklah sebuah konsorsium yang disebut W3C atau World Wide Web Consortium untuk meneruskan pengembangan dari standar tersebut. 

2.5 HTML

Ketika pertama kali WWW populer, HTML merupakan satu–satunya bahasa pemrograman yang digunakan untuk merancang halaman web. Fasilitas yang telah didukung oleh HTML adalah kemampuan untuk menampilkan teks, gambar, frame, juga multimedia. Walaupun terus menerus dikembangkan, HTML dirasakan masih memiliki banyak kekurangan didalam perancangan sebuah halaman web, terutama untuk merancang halaman web yang dinamis dan interaktif. HTML hanya sanggup menampilkan halaman yang penuh informasi, tanpa memberi kesempatan kepada pengguna untuk berinteraksi dengan halaman web tersebut. Interaksi hanya dapat terjadi jika sebuah halaman web mengirimkan respon pengguna ke web server untuk diolah, baru kemudian server mengirimkan umpan balik ke browser. Hal ini selain membutuhkan waktu yang relatif lama juga akan menambah kepadatan lalu lintas jaringan internet.

Untuk memperbaiki hal tersebut diatas, akhirnya HTML dikembangkan sedemikian rupa sehingga kedalam HTML tersebut dapat ditambahkan suatu bahasa pemrograman skrip (scripting language) yang dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan perancangan sebuah halaman web. Contoh dari pemrograman skrip tersebut adalah : Visual Basic Script, Java Script, PHP dan lain sebagainya.

Dokumen HTML merupakan sebuah file teks. Karena hanya berisi teks, maka dokumen HTML menjadi sangat sederhana, sehingga mudah untuk ditransfer di dalam sebuah jaringan internet. Namun karena kesederhanaannya itu, HTML memiliki kelemahan. Salah satunya adalah kita harus mengetikkan sendiri semua kode HTML jika ingin membuat sebuah halaman web. Namun sekarang banyak beredar HTML editor yang dapat membantu anda dalam membuat sebuah halaman web. Contoh dari editor tersebut adalah : Microsoft Front Page, Macromedia Dreamweaver dan lain sebagainya.

Sebuah dokumen HTML berisi elemen–elemen kode HTML yang disebut tag. Penulisan HTML tag ini diapit oleh apa yang disebut delimiter. Delimiter adalah suatu karakter atau kumpulan karakter yang mengawali dan mengakhiri suatu tag. Untuk HTML tag delimiter yang di gunakan adalah karakter <dan>. Sebuah kode program HTML selalu di awali dan diakhiri dengan sebuah tag. Tag pada awal kode disebut opening tag, dan pada akhir kode disebut dengan ending tag yang ditandai dengan karakter (/) diikuti dengan opening tag yang akan diakhiri.

Sebuah dokumen HTML dibagi menjadi dua bagian utama, yaitu head dan body. Bagian head ditandai dengan tag <HEAD>, sedangkan bagian body ditandai dengan tag <BODY>. Bagian head digunakan untuk menyimpan informasi mengenai dokumen tersebut misalnya judul, nama penulis, komentar–komentar dan lain-lain. Sedangkan bagian body digunakan untuk menuliskan isi utama dari dokumen web tersebut. Secara lengkap struktur umum dari sebuah dokumen HTML adalah sebagai berikut :

<HTML>

<HEAD>

… isi head

</HEAD>

<BODY>

…isi body…

</BODY>

</HTML>

2.6 Sekilas Tentang PHP
PHP singkatan dari PHP Hypertext Preprocessor, PHP merupakan bahasa berbentuk skrip yang di tempatkan dalam server dan di proses di server. Hasilnyalah yang di kirimkan ke client, tempat pemakai menggunakan browser.

Secara khusus, PHP dirancang untuk membentuk web dinamis. Artinya, ia dapat membentuk suatu tampilan berdasarkan permintaan terkini. Misalnya kita bisa menampilkan isi database ke halaman web. Pada prinsipnya, PHP mempunyai fungsi yang sama dengan skrip–skrip seperti ASP (active server page), Cold Fusion, ataupun Perl.

2.6.1 Sejarah PHP

Kelahiran PHP berawal saat Rasmus Lerdoft membuat sejumlah skrip Perl yang dapat mengamati siapa saja yang melihat–lihat daftar riwayat hidupnya, yakni pada tahun 1994. Skrip–skrip ini selanjutnya di kemas menjadi tool yang disebut “Personal Home Page“. Paket inilah yang menjadi cikal bakal PHP. Pada tahun 1995, Rasmus menciptakan PHP/FI versi 2. Pada versi inilah pemrogram dapat menempelkan kode terstruktur di dalam tag HTML. Yang menarik, kode PHP juga bisa berkomunikasi dengan database dan melakukan perhitungan–perhitungan yang kompleks sambil jalan.

PHP bersifat bebas di pakai, jadi kita tidak perlu membayar apapun untuk menggunakan perangkat lunak ini. Kita dapat men-download melalui situs www.php.net. Untuk versi Windows, kita dapat kode binernya, dan untuk versi Linux, kita bisa mendapat kode sumbernya secara lengkap.

2.6.2 PHP dan Web Server
Pada saat ini, PHP cukup populer sebagai peranti pemrograman web, terutama di lingkungan Linux. Walaupun demikian, PHP sebenarnya  juga dapat berfungsi pada server–server yang berbasis UNIX, Windows NT dan Macintosh, bahkan versi untuk Windows 95/98 pun tersedia.

Pada awalnya, PHP dirancang untuk diintegrasikan dengan web server Apache. Namun, belakangan PHP juga dapat bekerja dengan web server seperti PWS (Personal Web Server), IIS (Internet Information Server), dan Xitami.

2.6.3 PHP dan Database
Salah satu kelebihan dari PHP adalah mampu berkomunikasi dengan berbagai database yang terkenal. Dengan demikian, menampilkan data yang bersifat dinamis, yang diambil dari database, merupakan hal yang mudah untuk diimplementasikan. Itulah sebabnya sering di katakan bahwa PHP sangat cocok untuk membangun halaman–halaman web dinamis.

Pada saat ini PHP sudah dapat berkomunikasi dengan berbagai database meskipun dengan kelengkapan yang berbeda–beda, beberapa diantaranya adalah :

· DBase (dBase III+, Visual dBase, Visual FoxPro, dan semacamnya),

· DBM,

· FilePro ( Personic, inc),

· Infomix,

· Ingres,

· InterBase,

· Microsoft Acces,

· MSQL,

· MySQL,

· Oracle,

· Postgre SQL,

· Sysbase.

2.7 Basis Data

Sistem basis data merupakan sekelompok komponen yang saling berinteraksi dan bekerja sama untuk mengelola sekumpulan data yang terdapat dalam suatu media penyimpanan serta menyediakan keluaran berupa informasi yang diolah dari sekumpulan data yang telah tersimpan.

Sistem basis data terdiri dari empat komponen yaitu :

1. Data

Data merupakan sekumpulan fakta yang akan diolah menjadi informasi. Data tersebut akan dikumpulkan pada suatu media penyimpanan dalam bentuk basis data.

2. Perangkat Keras (Hardware)

Perangkat keras merupakan piranti komputer yang akan digunakan untuk menyimpan dan memproses data yang telah disimpan tersebut. Perangkat keras bisa berupa PC, atau mainframe beserta dengan media penyimpan data (Hard disk, CD-ROM dan lain sebagainya ).

3. Perangkat Lunak (Software)

Perangkat lunak merupakan piranti komputer yang akan digunakan untuk memberi perintah pada komputer untuk mengerjakan suatu perintah tertentu.

4. Perangkat Otak (Brainware)

Perangkat otak adalah orang yang berkepentingan dengan data serta hasil pengolahan data. Ada beberapa kategori orang–orang yang berhubungan dengan basis data dan pengelolaannya.

a. End User, Merupakan pihak yang akan menerima informasi dari hasil pengolahan data.

b. Operator, Bertugas untuk memasukkan data ke basis data.

c. Programmer, Bertugas untuk membuat aplikasi untuk mengolah basis data menjadi informasi.

d. DBA (DataBase Administrator), Bertugas untuk melakukan pemeliharaan data.

e. System Analysis, Bertugas untuk menganalisis permasalahan yang terdapat dalam suatu organisasi kemudian merancang pemecahannya dengan menggunakan komputer.

Dalam suatu rancangan sistem aplikasi basis data terdapat banyak istilah–istilah yang digunakan seperti field, record, file, database, f`lowchart system dan lain sebagainya.

Field adalah kumpulan data–data tertentu. Field–field ini akan dikumpulkan dengan field–field lainnya sehingga membentuk suatu record. 

Record adalah kumpulan field–field yang mempunyai tipe, lebar dan fungsi yang berbeda yang digunakan dalam suatu basis data.

File adalah kumpulan record–record yang sejenis yang mempunyai panjang yang sama antara record yang satu dengan record yang lainnya.

Database adalah kumpulan file–file yang mempunyai kaitan antara satu file dengan file yang lain sehingga membutuhkan satu bangunan data untuk menginformasikan satu perusahaan, instansi dalam batasan tertentu.

Flowchart system adalah suatu bagan alir yang merupakan langkah–langkah dalam pemrograman suatu aplikasi.

2.7.1 Struktur Basis Data

Dalam membangun suatu sistem aplikasi yang berorientasi basis data, diperlukan suatu struktur basis data yang baik dan terorganisir sehingga tidak akan terjadi sesuatu yang dapat mengacaukan kerja sistem pada suatu aplikasi basis data. Oleh karena itu, diperlukan suatu rancangan sistem yang baik sehingga terhindar dari kekacauan seperti duplikasi data. Untuk mengatasi hal tersebut maka dalam perancangan sistem perlu diperhatikan proses normalisasi datanya.

2.7.2 Proses Normalisasi

Proses normalisasi merupakan proses pengelompokan elemen data menjadi tabel–tabel yang menunjukkan entitas dan relasinya. Pada umumnya normalisasi dilaksanakan sampai bentuk ke 3 (3NF). Dalam membangun suatu database, proses normalisasi dimulai dari bentuk tidak normal (unnormalize) sampai bentuk  3NF.

a. Bentuk tidak normal (Unnormalize form)


Bentuk ini merupakan kumpulan data yang akan direkam, tidak ada keharusan mengikuti suatu format tertentu, dapat saja data tidak lengkap atau terduplikasi. Data dikumpulkan apa adanya sesuai dengan kedatangannya.

b. Bentuk normal kesatu (1NF)


Bentuk ini mempunyai ciri–ciri yaitu setiap data dibentuk dalam flat file, tidak ada set atribut yang berulang–ulang. Bentuk ini diambil dari bentuk tidak normal kemudian dicari atribut pada dokumen dasar tersebut. Setelah itu dibuat format tabel dan kemudian ditempatkan pada masing-masing kolom yang telah ditetapkan.

c. Bentuk normal kedua (2NF)


Bentuk ini harus memenuhi kriteria 1NF, dicari atribut  yang bisa mewakili suatu entitas atribut tersebut kemudian dijadikan kunci utama yang bersifat unik (primary key). Atribut–atribut lainnya bergantung secara fungsi kepada atribut yang menjadi kunci utama.

d. Bentuk normal ketiga (3NF)

Betuk ini setiap atribut yang bukan kunci bergantung secara penuh kepada kunci utamanya.

2.8 Sekilas Tentang Database Server MySQL
MySQL adalah salah satu jenis database server yang sangat terkenal. Kepopulerannya disebabkan karena MySQL menggunakan SQL sebagai bahasa dasar untuk mengakses databasenya. Selain itu, ia bersifat free (tidak perlu membayar untuk menggunakannya) pada berbagai platform.

MySQL termasuk jenis RDBMS (Relational DataBase Management System). Itulah sebabnya istilah seperti tabel, baris dan kolom digunakan pada MySQL. Pada MySQL, sebuah database mengandung satu atau sejumlah tabel. Tabel terdiri atas sejumlah baris dan setiap baris mengandung satu atau beberapa kolom. 


Tipe-tipe data yang didukung oleh MySQL juga bervariasi sesuai dengan kebutuhan dari pemrogram. Untuk melakukan query terhadap suatu tabel, maka pemrogram melakukan koneksi telebih dahulu dengan database dengan memasukkan nama server, nama user dan password. Pemberian nama user dan password merupakan opsional dan boleh diisi dengan string yang bertipe null. Ketiga unsur tadi (nama server, user dan password), biasanya disimpan dalam sebuah variabel yang sewaktu-waktu dapat dipergunakan. Setelah itu, pemrogram memilih database yang diperlukan dan memberikan parameter berupa variabel yang telah disebutkan di atas.

2.9 Macromedia Dreamweaver

Macromedia Dreamweaver adalah sebuah software web design yang menawarkan cara mendesain website dengan dua langkah sekaligus dalam satu waktu, yaitu mendesain dan memprogram. Dreamweaver memiliki satu jendela mini yang disebut HTML Source tempat kode-kode HTML tertulis. Setiap kali pendesainan website dilakukan seperti menulis kata-kata, meletakkan gambar, membuat tabel dan proses lainnya, tag-tag  HTML akan tertulis secara langsung mengiringi proses pengaturan website. 
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