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V. PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Penyelesaian masalah desain dengan bingkai nilai Syariah 

merupakan proses kreatif yang terdiri atas dua hal umum yaitu pola pikir 

dan tindakan, terdiri atas enam tahap yaitu : (1) identifikasi masalah; (2) 

analisis masalah; (3) pengkategorian masalah, (4) sintesa, (5) purwarupa 

dan (6) evaluasi solusi. Dari keenam tahap tersebut, kedudukan Syariah 

hanya terdapat pada dua tahap saja yaitu tahap identifikasi masalah dan 

sintesa. Kedua tahap ini mempunyai kesamaan yaitu mengetahui hasil 

akhir dari setiap tahap, namun bentuk dari tujuannya masih belum pasti. 

Ketidakpastian ini menunjukkan bahwa secara fungsional, Syariah 

merupakan pemberi kepastian di antara banyaknya pilihan. Cara Syafaat 

untuk memutuskan satu atau beberapa pilihan diantara banyaknya pilihan 

menggunakan cara pada situasi lama atau situasi sebelumnya, yang mana 

situasi tersebut adalah situasi yang dipahami Syafaat dalam hal cara 

menyelesaikan masalahnya. Demikianlah Syafaat Marcomm membingkai 

masalah dengan menonjolkan sebagian fitur dari sekian banyak fitur, 

sehingga masalah atau ide akan terpusat hanya pada hal yang telah 

dibingkai. Sehingga, peneliti melabeli kedudukan nilai Syariah dalam 

Syafaat Marcomm sebagai bingkai. Bingkai yang Syafaat Marcomm buat 

disebabkan oleh keinginan mereka untuk menyelami dunia desain yang 

mereka buat sendiri. 
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B. Saran 

Nilai Syariah dalam proses penyelesaian masalah desain di agensi 

Syafaat Marcomm berkedudukan sebagai bingkai dengan fungsi untuk 

memfokuskan apa yang hendak ditemukan baik itu masalah maupun ide 

solusi. Penelitian tentang topik nilai yang diterapkan dalam proses 

penyelesaian masalah desain, diharapkan dapat menyumbangkan 

pengetahuan tentang baru baik dalam agensi periklanan maupun dalam 

lingkup desain sendiri. Meskipun pembahasan desain disini merupakan 

bagian dari disiplin ilmu Desain Komunikasi Periklanan, namun sasaran 

utama peneliti adalah dunia desain.  

Penelitian ini dilakukan dengan batasan antara lain pemilihan 

subjek penelitian tertentu, jumlah informan tertentu, dan dalam waktu 

tertentu, dengan menggunakan analisis deskriptif tekstual dan kontekstual 

supaya dalam menganalisisnya lebih mendalam. Oleh karena ada 

keterbatasan dalam penelitian ini disarankan pada peneliti selanjutnya 

untuk meneliti dalam lingkup yang lebih luas seperti studi komparatif  

dengan agensi konvensional, sehingga hasil dari penelitian tersebut dapat 

melengkapi hasil penelitian ini. Penerapan nilai tertentu pada jenis cabang 

desain yang berbeda seperti misalkan desain interior dan desain produk 

juga bisa diteliti lebih lanjut guna mendapatkan gambaran yang luas 

mengenai nilai dalam desain. 
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