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BAB V 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian terhadap “Portal berita game berbasis website 

dengan framework laravel” maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. Fitur rating ulasan pada website portal berita yang telah dibuat 

mempermudah pembaca untuk meninggalkan penilaiannya terhadap 

artikel berita mengenai game. 

2. Dengan adanya fitur rating ulasan yang dapat digunakan dan ditulis oleh 

pembaca yang ada juga membuat penulis dapat mengetahui kualitas 

artikel yang ditulis dan dapat mengembangkan di artikel berikutnya. 

3. Strategi membuat web portal berita yang terfokus dengan game adalah 

memiliki admin yang dapat mengakses web untuk mengontrol artikel 

berita yang dapat dipublikasikan. 

4. Adanya framework laravel dapat memudahkan membuat dan 

mengembangkan website yang dibuat karena dalam framework laravel 

memiliki banyak fitur yang memudahkan membuat dan mengembangkan 

website. Fitur yang dimaksud adalah object oriented libraries yang 

seperti perpustakaan autentikasi yang membuat laravel berbeda dengan 

framework lainnya, mudah untuk migrasi data karena setelah melakukan 

pembaruan website atau pada saat pengembangan dapat langsung 

memigrasikan data secara langsung, dan laravel fleksibel dalam 

kustomisasi fitur yang ingin ditambahkan di website menggunakan 

bootstrap, ckeditor, dan fitur tambahan lainnya yang sudah ada. 

5.2 Saran 

Beberapa saran berikut merupakan masukan untuk pembuatan portal berita 

game berbasis website dengan framework laravel: 
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1. Penelitian ini dapat dilanjutkan dengan memperbaiki desain website 

untuk meneliti minat ketertarikan pembaca terhadap website portal 

berita game. 

2. Penelitian ini dapat dilanjutkan dengan membuat versi aplikasi 

smartphonenya untuk meneliti kemudah dan keringkasan pengguna 

dalam mengakses portal berita. 
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