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ABSTRAKSI 

Olahraga telah menjadi bagian dari kebudayaan manusia dan semenjak itupula 
telah beberapa kali diadakan ajang untuk berkompetisi dalam olahraga, salah 
satunya adalah olimpiade. Asian Games adalah ajang olimpiade terbatas yang 
diikuti oleh seluruh negara Asia yang telah diadakan semenjak tahun 1962, pada 
tahun 2014 Indonesia ditetapkan menjadi tuan rumah dari Asian Games ke 18 
pada tahun 2018 nanti, namun pada tahun 2016 Rancangan identitas visual yang 
diusung oleh KEMENPORA, KOI serta BEKRAF mendapatkan penolakan dari 
berbagai kalangan masyarakat yang berakibat penarikan identitas visual yang 
telah diumumkan sebelumnya, hal tersebut tentu merugikan Indonesia karena 
ajang international tersebut berpotensi sangat besar dalam mendatangkan devisa 
negara, salah satunya melalui sektor pariwisata namun ajang tersebut telah 
mendapatkan reputasi buruk dari masyarakat bahkan sebelum acara tersebut 
berlangsung, oleh karena itu melalui perancangan identitas visual ini diharapkan 
Asian Games ke 18 menjadi efektif dalam menyampaikan pesannya kepada 
targetnya. 

Kata kunci: Asian Games , Olahraga, Asia, Internasional, Special Event 
branding, Place Branding, Maskot, Piktogram, Typeface, Indonesia, 
Pluralisme . 
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ABSTRACTION 

Sports has become world’s culture eversince it’s beginning. Byfar there are many 
sport league have been held around the world, one of it is olympic games. Asian 
Games is a limited olympic specially made for Asian Countries athlete(s) that 
have been held since 1962. In 2015 the visual identity made by goverment in 
house design team receive an enormous disaproval from public because the visual 
identity, which is a logo and a mascot claimed bad looking and didn’t represent 
the nation’s spirit towards this special international occasion where Jakarta and 
Palembang become host cities for the annual 18th Asian Games. That occurance 
had affect  Indonesia’s image as AG host countries because this particular event 
could make Indonesia as a renowned place for tourism during the pre-game, 
game year, and post-game years. Therefore by means of this Visual Identity 
planning could make the 18th AG effectively deliver it message and position it self 
among it’s own international audience.  

Keyword: Asian Games , Sports, Asia, International, Special Event branding, 
Place Branding,  Mascot,  Pictograms, Typeface, Indonesia, Pluralism . 
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