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In Bandung, West Java, there is a place renovated to resemble a museum and is 

filled with traditional children toys. In a glance, nobody will guess that the small 

building on Jalan Sunda number 39A is a 1980’s toy museum. Upon entering the 

Zero Toys Museum, visitors will be greeted by the rows of robots on the display 

shelves. Zero Toys is the only die-cast toy museum in Indonesia. 

 

Not many people are aware of the existence of Zero Toys Museum; on the 

contrary, only a very small number of people in Bandung are aware of it. This is 

due to the lack of information and promotion regarding the museum. In addition 

to it, people know Zero Toys more as a toy store instead of a museum.  

 

As a possible solution for this problem, it is deemed necessary to do a rebranding 

for Zero Toys Museum to give it a new image. It is hoped that the older 

generation may be able to remember the toys they played with when they were 

younger. The rebranding is also aimed to promote the museum as a place to get 

information about toys for those who are interested in collecting toys.  
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Di kota Bandung, Jawa Barat terdapat sebuah tempat yang disulap layaknya museum yang 

berisikan mainan anak tempo dulu. Sepintas tidak ada yang menyangka di dalam bangunan kecil 

di Jalan Sunda no. 39a Bandung ini terdapat museum mainan anak tahun 1980an. Ketika 

memasuki bangunan museum, Museum Zero Toys siap menyambut dengan jejeran mainan robot-

robot lemari pajangan. Zero Toys merupakan satu-satunya museum mainan diecast yang ada di 

Indonesia.  

  

Akan tetapi keberadaan Museum Zero Toys saat ini belum banyak diketahui, bahkan hanya 

sebagian kecil masyarakat kota Bandung yang mengetahui keberadaan Museum Zero Toys. Hal 

ini disebabkan karena kurangnya informasi dan pengenalan akan Museum Zero Toys. Selain itu 

citra Zero Toys sudah dikenal sebagai toko mainan, bukan sebagai sebuah museum mainan. 

 

Oleh karena masalah yang ada, maka dibuat rebranding Museum Zero Toys yang bertujuan untuk 

memberikan citra baru untuk Museum Zero Toys. Sehingga generasi dahulu yang memiliki 

obsesi terhadap mainan anak dimasanya, bisa bernostalgia. Rebranding Museum Zero Toys ini 

sekaligus membantu mempromosikan kepada masyarakat Bandung serta sebagai sarana atau  

tempat bertukar informasi bagi masyarakat yang memiliki hobi kepada mainan. 

 

 

Kata kunci: Zero Toys, toko mainan, Bandung, rebranding, museum mainan. 
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