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ABSTRAK 

 

Attractive and innovative packaging design is an important factor in marketing 

food products. In an era of ever-evolving technology, augmented reality has 

become a very popular tool for enhancing the consumer experience. This study 

aims to combine packaging design with augmented reality technology for Sand 

Banana food products. This research is expected to provide innovative solutions 

in packaging design that can improve consumer experience. By using augmented 

reality, consumers can interact directly with Sand Banana food products through 

digital media, thereby creating a unique and enthralling experience. In addition, 

this research is also expected to open up new opportunities in marketing food 

products using augmented reality technology. 

 

Keywords: packaging design, augmented reality, food products, Sand Banana, 

consumer experience 

 

 

Desain packaging yang menarik dan inovatif menjadi salah satu faktor penting 

dalam pemasaran produk makanan. Dalam era teknologi yang terus berkembang, 

augmented reality telah menjadi alat yang sangat populer untuk meningkatkan 

pengalaman konsumen. Penelitian sini bertujuan untuk menggabungkan desain 

packaging dengan teknologi augmented reality pada produk makanan Sand 

Banana. penelitian ini diharapkan dapat memberikan solusi inovatif dalam desain 

packaging yang dapat meningkatkan pengalaman konsumen. Dengan 

menggunakan augmented reality, konsumen dapat berinteraksi langsung dengan 

produk makanan Sand Banana melalui media digital, sehingga menciptakan 

pengalaman yang unik dan memikat. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan 

dapat membuka peluang baru dalam pemasaran produk makanan menggunakan 

teknologi augmented reality. 

 

Kata Kunci: desain packaging, augmented reality, produk makanan, Sand 

Banana, pengalaman konsumen 
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