
ABSTRAK 
 

Berolah raga sudah tidak dapat dipungkiri hampir seluruh penduduk dunia 

pernah berolah raga. Sejarah tentang olah raga ada dikarenakan adanya persahabatan 

yang ada dari jaman dahulu sampai jaman sekarang ini, olah raga sudah menjadi 

ajang yang cukup bergengsi sehingga diciptakannya perlombaan. Antar daerah, 

provinsi, sampai dunia. Sea Games merupakan salah satu ajang olah raga cukup 

bergengsi tetapi Sea Games hanya pertandingan olah raga antar sesama negara 

Asean. Tujuan utama dari pertandingan ini untuk menjaga hubungan baik di bidang 

ekonomi, politik, budaya antar sesama negara ASEAN.  

Sea Games sendiri sudah menjadi ajang olah raga rutin. Diadakan 2 tahun 

sekali, bertempat di sekitar  negara anggota Asean. Tahun 2011 Indonesia terpilih 

menjadi tuan rumah untuk Sea Games yang ke 24. Untuk kotanya terpilih Kota 

Bandung sebagai penyelenggara ajang olah raga ini. Bandung timur yang menjadi 

tempat berlangsungnya ajang olah raga ini yaitu Stadion Utama berstandar 

internasional yang terletak di Gede Bage kota Bandung. Pembangunannya sudah 

dimulai dari bulan april 2008.  

Namun demikian, Sea Games tidak dikenal banyak oleh masyarakat Asean itu 

sendiri. Masyarakat sendiri lebih mengenal ajang olah raga bola atau yang lainnya. 

Pernah terjadi bahwa seseorang bertanya memangnya Sea Games apa? Bisa dilihat 

bahwa kurangnya promosi yang dilakukan untuk ajang ini menjadi Yang 

sesungguhnya Sea Games merupakan moment besar dimana setiap negara bisa 

berunjuk gigi melalui cabang olah raga yang ada. Jika didukung dengan promosi atau 

branding yang kuat, Sea Games pun menjadi ajang olah raga yang ditunggu – tunggu 

oleh kalangan masyarakat Asean. 

Untuk itu, branding Sea Games 2011 harus dilakukan segencar mungkin. 

Alangkah baiknya jika belajar pada Olimpiade Beijing 2008. disamping bisa 

menampilkan keunikan dari kebudayaan yang dimiliki oleh negara tempat 
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berlangsungnya Sea Games, mengangkat citra baik di mata dunia. Untuk branding 

kali ini, promosi pesta olah raga Sea Games 2011 akan dilakukan segencar mungkin.  
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