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PERANCANGAN ULANG IDENTITAS VISUAL TOKO 

KOPI NGEPUZZ EXPERIENCE 

 

Owen Souwastika 

ABSTRAK 

Toko Kopi Ngepuzz Experience merupakan salah satu UMKM coffeeshop 

yang menjual seluruh biji kopi lokal Indonesia. Toko Kopi Ngepuzz 

Experience ini didirikan pada tahun 2015 oleh Ancas Mukhlas di Jl. Veteran 

No. 8, Serang Kota, Serang. Dan memiliki beberapa cabang di Kota Serang. 

Toko kopi yang satu ini memiliki ciri khas bangunan Belanda tua dan 

menggunakan konsep toko bertemakan industrial rustic, sehingga 

membedakan dari toko kopi yang lainnya yang lebih memilih menggunakan 

tema minimalis dan modern.   Selain memiliki tema toko industrial rustic 

Toko Kopi Ngepuzz Experience juga memiliki keunikan tersendiri diantara 

toko-toko kopi di Kota Serang, yaitu dapat melihat secara langsung 

bagaimana proses penyangraian biji kopi. Toko Kopi Ngepuzz Experience 

salah satu dari tiga toko kopi yang menyangrai kopinya sendiri secara 

inhouse. Namun seiring berjalannya waktu, Ngepuzz mengalami penurunan 

pendapatan di pertengahan 2019 dikarenakan kurangnya konsistensi dalam 

brand baik dari segi pemasaran maupun identitas visual perusahaan yang 

masih memunculkan dilemma bagi Ngepuzz. Oleh karena itu dibutuhkan 

perancangan ulang identitas visual untuk Ngepuzz untuk memberikan 

tampilan dan juga identitas baru yang lebih relevan. Dalam proses 

perancangan ulang ini, penulis menggunakan metode penelitian hybrid 

dengan melakukan penyebaran kuesioner sebagai pemenuhan data kuantitatif 

dan juga pelaksanaan wawancara, studi eksisting, serta FGD untuk memenuhi 

perolehan data kuantitatif. 

 

Kata kunci: Ngepuzz, toko kopi specialty, kopi lokal, identitas visual. 
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REDESIGN THE VISUAL IDEDNTITY OF THE NGEPUZZ 

EXPERIENCE COFFEESHOP 
Souwastika Owen 

ABSTRACT (English) 

The Ngepuzz Experience Coffee Shop is one of the MSME coffeeshops that 

sells all local Indonesian coffee beans. The Ngepuzz Experience Coffee Shop 

was founded in 2015 by Ancas Mukhlas on Jl. Veteran No. 8, Serang City, 

Serang. And has several branches in Serang City. This coffee shop has the 

characteristics of an old Dutch building and uses a rustic industrial-themed 

shop concept, thus distinguishing it from other coffee shops who prefer to use 

a minimalist and modern theme. In addition to having a rustic industrial shop 

theme, the Ngepuzz Experience Coffee Shop also has its own uniqueness 

among coffee shops in Serang City, namely being able to see firsthand how 

the process of roasting coffee beans. The Ngepuzz Experience Coffee Shop is 

one of three coffee shops that roast their own coffee in-house. However, over 

time, Ngepuzz experienced a decline in revenue in mid-2019 due to the lack 

of consistency in the brand , both in terms of marketing and the company's 

visual identity, which still creates a dilemma for Ngepuzz. Therefore, it is 

necessary to redesign the visual identity for Ngepuzz to provide a new, more 

relevant appearance and identity. In this redesign process, the author uses a 

hybrid by distributing questionnaires to fulfill quantitative data and also 

conducting interviews, existing studies, and FGDs to fulfill quantitative data 

acquisition. 

 

Keywords: Ngepuzz, specialty coffee, local coffee, visual identity 
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