BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Perancangan Live2D karakter sebagai media promosi CV. Pustaka Cemerlang melalui
platform Instagram telah menghasilkan sebuah karakter bernama Puspa, seorang anak
perempuan berusia 6 tahun yang ceria, aktif, dan penuh rasa ingin tahu. Karakter ini
merepresentasikan semangat anak-anak dalam menjelajahi literasi serta membawa nilai-nilai
Islami seperti gemar belajar, berbuat baik. Diharapkan karakter ini bisa menjadi contoh positif
bagi anak-anak dalam kesehariannya. Kehadiran Puspa di media sosial, khususnya Instagram,
melalui konten visual berbasis Live2D diharapkan mampu menciptakan sebuah interaksi
dengan audiens, khususnya anak-anak dan orang tua, sekaligus memperkuat citra CV. Pustaka
Cemerlang sebagai penerbit yang kreatif, inovatif, dan peduli terhadap pengembangan literasi
anak yang juga sarat dengan nilai-nilai positif. Kedepannya karakter Puspa akan digunakan
secara konsisten sebagai bagian dari strategi konten promosi di media sosial, dengan tujuan
meningkatkan brand awareness, memperluas jangkauan audiens, dan membangun citra

perusahaan yang unggul di bidang literasi dan teknologi interaktif.

5.2. Saran

Agar implementasi karakter Puspa sebagai media promosi berbasis Live2D dapat
berjalan lebih optimal, disarankan CV. Pustaka Cemerlang untuk terus mengembangkan
variasi konten yang menarik dan interaktif di platform Instagram, seperti video edukatif, cerita
bergambar singkat, serta kuis atau tantangan yang melibatkan audiens. Selain itu, penting
untuk menjadwalkan unggahan secara konsisten agar audiens tetap terlibat dan
mempertahankan kedekatan emosional yang telah dibangun. Penggunaan karakter Puspa juga
dapat diperluas ke media cetak dan kegiatan offline, seperti pameran buku anak atau program
literasi di sekolah, untuk meningkatkan eksposur brand. Ke depannya, evaluasi berkala
terhadap performa konten Live2D perlu dilakukan untuk menyesuaikan strategi promosi

dengan tren dan preferensi audiens yang terus berkembang.
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