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Bu aragtirmada 21. Yiizyi1l Yaz Olimpiyat Oyunlarinda kullanilan teknolojilerin incelenmesi amaglanmistir. Calisma da nitel
aragtirma yontemlerinden durum c¢alismasi deseni kullanilmistir. Verilerin analizi siirecinde ise dokiiman analizi yontemi
kullanilmustir. Uluslararas: Olimpiyat Komitesi’nin (I0C) 2000-2020 yillar1 arasinda diizenlemis oldugu Sidney 2000, Atina 2004,
Pekin 2008, Londra 2012 ve Rio 2016 Yaz Olimpiyat Oyunlarinin resmi olimpiyat raporlar analiz edilerek arastirmanin amacina
uygun dokiiman saglanmaya caligilmistir. Inceleme sonucunda; Sidney 2000 Yaz Olimpiyat Oyunlari diizenlendigi tarih itibariyle,
teknolojinin heniiz yeni yeni gelismeye basladigi bir donem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Atina 2004 Yaz Olimpiyat
Oyunlarindaki teknoloji kullanimini bilgi teknolojisi, telekomiinikasyon, enerji ve mekan teknolojisi boliimleri kapsaminda
incelenmistir ve Sidney 2000 Yaz Olimpiyat Oyunlari’na kiyasla fark edilir bir artis oldugu goriilmektedir. Pekin 2008 Yaz
Olimpiyat Oyunlariyla birlikte “Yiiksek Teknoloji Olimpiyatlar’’ kavrami karsimiza ¢ikmaktadir. Pekin 2008 Yaz Olimpiyat
Oyunlar1 Ana Basin Merkezi, Olimpiyat Oyunlari tarihindeki tiiriniin en biiylik 6rnegi olmustur. Londra 2012 ve Rio 2016 Yaz
Olimpiyat Oyunlarindan sonra teknoloji kullaniminin hizla artti81 ve kullanilan teknolojik aletlerin ¢esitlendigi goriilmektedir.
Anahtar Kelimeler: Teknoloji, sporda teknoloji, olimpiyatlarda teknoloji.

A Review on the Use of Technology at the 21st Century Summer Olympic

Games
Abstract

In this research, it is aimed to examine the technologies used in the 21st Century Summer Olympic Games. The case study design,
one of the qualitative research methods, was used in the study. In the process of data analysis, document analysis method was used.
By analyzing the official Olympic reports of Sydney 2000, Athens 2004, Beijing 2008, London 2012 and Rio 2016 Summer
Olympic Games organized by the International Olympic Committee (I0OC) between 2000 and 2020, it was tried to provide
documents in accordance with the purpose of the research. As a result of the examination; As of the date of the Sydney 2000
Summer Olympic Games, it is a period when technology is just beginning to develop. The use of technology in the Athens 2004
Summer Olympic Games has been studied within the information technology, telecommunications, energy and space technology
divisions, and there is a noticeable increase compared to the Sydney 2000 Summer Olympic Games. With the Beijing 2008 Summer
Olympic Games, the concept of "High Technology Olympics" emerges. The Beijing 2008 Summer Olympic Games Main Press
Center was the largest of its kind in the history of the Olympic Games. After the London 2012 and Rio 2016 Summer Olympic
Games, it is seen that the use of technology has increased rapidly and the technological tools used have diversified.
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GIRIS

21. ylizyil itibariyle teknolojinin ekonomi, saglik, mimari, savunma sanayi, sanat, spor, ulasim
ve egitim gibi bir¢ok alanda toplum yasami lizerinde 6nemli etkiye sahip oldugu goriilmektedir.
Bu dijjitallesme siireci tim sektorlerde biiylik bir etkilesim alani olusturmaya baglamistir.
Teknolojinin ortaya ¢ikardigi etkilesim ortami sektorler i¢in yeni firsatlar ortaya ¢ikarmistir.

Firsatlar1 degerlendirmek ve biiyiime egilimini siirdiirmek isteyen sektorler i¢in artik teknolojik
degisim ve doniisiim siireci bir zorunluluk haline gelmistir.

Modern yasamda kisilerin hayattan beklentileri her gecen giin giderek artmaktadir. Ozellikle
teknoloji alaninda ytiriitiilen faaliyetler daha cok bu beklentileri gidermeye caligmaktadir.
Bunun sonucunda kisilerin hayattan beklentisindeki ytiikselis, teknolojinin gelisim hizim
arttirmaktadir. Insan, teknoloji alanindaki bu gelisimin ana unsuru ve aym zamanda bu
gelisimden etkilenen ana faktordiir (Karagam ve Aydin, 2014).

Globallesen diinyamizda insanlarin her an birbirleriyle iletisim kurabiliyor olmasi, iiretim
faaliyetlerini kolaylikla yiiriitebilmesi, internet kullaniminin hayatimiza girmesiyle yasanan
bilgiye ulasim kolayligi, saglik alaninda yasanan gelismelerle insan hayatinin uzamasi gibi
cesitli faydalarin saglanmasinda teknolojinin pay1 ¢ok yiiksektir (Argan, Ozer ve Akin, 2006).
Bu sektorlerin yani sira giiniimiizde teknoloji kullanim1 spor endiistrisinin her alaninda etkisini
gostermeye baslamistir. Ozellikle ulusal ve uluslararasi organizasyonlar boyutu da dikkate
alindiginda sportif organizasyonlar iizerinde de biiyiik etkiye sahip oldugunu séylemek yanlis
olmayacaktir.

Bilgisayar teknolojilerinin artmasi ve internet tabanli yeni spor teknolojilerinin kullanilmasi
sporun gelisimine 6nemli katkilar saglamaktadir. Spor sektdriinde kullanilan bazi teknolojik
aletlere 6rnek olarak; video kamera sistemleri, viicut analiz programlari, akilli bilisim
sistemleri, nano-teknolojik trtinler ve her bransa 6zgii tasarlanan cgesitli teknolojik aletler
verilebilir. Yasanan bu gelismeler spor endiistrisini de her gecen giin biiyiitmektedir. Spor
sektoriinde kullanilan teknoloji sayesinden sporcular daha verimli antrenmanlar yapabilmekte
ve performanslarini {ist diizeye getirebilmektedirler. Ayrica spor seyircileri i¢in kullanilan
teknolojiler daha kaliteli ve ulasilabilir bir seyir imkani saglamaktadir. Daha Onceleri
miisabakalar esnasinda yasanan tartismalar teknoloji kullanim1 sayesinde azalma gostermistir.
Ornegin bir voleybol miisabakasinda topun ¢izgiye temas edip etmedigi hakem tarafindan
tespit edilemedigi durumlarda video kamera sistemine bagvurulmaktadir. Spor alaninda
kullanilan diger bir sistem futbolda hakemlerin kullanmis olduklari VAR sistemidir.
Teknolojinin sagladigi buna benzer yenilikleri bircok spor bransinda gérmek miimkiindiir.
Kitle iletisim araglarinin artmasi ile spora katilim daha kolay hale gelmistir. Herhangi bir spor
etkinliginin tanitim ve reklam faaliyetleri kitle iletisim araglar1 ile hizla yapilabilmektedir.
Gecmiste radyo ve televizyon ile sadece tek tarafli iletisim imkani saglanirken, giiniimiizde
gelisen teknoloji kullanimi neticesinde internet ve sosyal medya platformlar1 aracilifiyla
karsilikli etkilesim kurma imkani saglanmistir.

Teknolojide yasanilan gelismelerden etkilenen sektorlerden birisi olan spor endiistrisi, teknik,
bilimsel ve teknolojik gelismelerden de olumlu bir sekilde etkilenmistir. Bu durum spor
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alaninda yeniliklerin ortaya ¢ikmasini saglamig ve spor sektoriiniin kapsamini genigletmistir
(Akgol, 2019; Furrer, 2002; Murathan ve Murathan, 2019; Tekin ve Karakus, 2018; Yiicel ve
Devecioglu, 2012). Diinyanin en kapsamli spor organizasyonu olan ve sporun Kkitlelere
yayginlagmasini amaglayan olimpiyat oyunlarinin da gelisen teknolojik gelismelere uyum
saglayarak teknolojik yenilikleri her alanda kullanma egilimi igerisinde olduklar1 ifade
edilebilir.

Modern Olimpiyat Oyunlarinin tarihi 1896 yilina dayanmaktadir. Fikir 6nciiligiinii Pierre de
Coubertin’in yaptig1 oyunlar ilk olarak Yunanistan’in Atina kentinde diizenlenmistir.
Diinyanin en biiyiik ve en saygin organizasyonu olarak kabul goren Olimpiyat Oyunlari, bir¢ok
spor disiplinini igerisinde barindiran bir spor etkinligidir. Yurdigiil ve Ayhan’a (2018) gore
Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi (IOC) tarafindan organize edilen, her dort yilda bir Yaz ve
Kis Olimpiyat Oyunlar1 olarak diizenlenen etkinlik kararlastirilan sehirlerin ev sahipliginde
gerceklestirilmektedir. Diinyanin en iyi sporcularinin yaristigi Olimpiyat Oyunlar1 bir spor
zirvesi haline gelmis ve tiim diinyanin ilgisi oyunlara ¢evrilmistir.

Eski ¢aglardan gilinlimiize kadar Olimpiyat Oyunlari siirekli gelisim gostererek diizenlenmeye
devam etmektedir. Modern Olimpiyat Oyunlar1 diizenlenmeye baglandig1 zamanlarda sporda
teknoloji kullanim1 yok denecek kadar diisiik diizeyde karsimiza ¢ikmaktadir. Ornegin, spor
tesisleri bugiinkii kadar islevsel degildi. Oyunlara ulasim imkaninin zor olmasi katilimci
sayisint digiirmekte ve kitle iletisim araglarinin yoksunlugu nedeniyle oyunlarin tanitimi
yapilamamaktaydi. 21. yiizyila gelindiginde Olimpiyat Oyunlarinin en etkili ve verimli sekilde
gergeklestirilebilmesi igin teknoloji kullanimi hizli bir yiikselis gostermistir.

Giliniimiizde Olimpiyat Oyunlarinin basaris1 i¢in en 6nemli faktdrlerin basinda teknoloji
kullanim1 gelmektedir. Olimpiyat Oyunlarinda teknoloji kullanimi sadece oyunlar sirasinda
degil, ayn1 zamanda organizasyon dncesinde ve sonrasinda da karsimiza ¢gikmaktadir. Oyunlara
katilan sporcularin performanslarina ve rekabetlerine kitle iletisim araglar1 sayesinde tanik
olmaktadirlar. Milyarlarca izleyicisi bulunan organizasyonun izleyicilerle bulusabilmesi i¢in
binlerce kilometre uzunlugundaki fiber kablolar, uydular, milkemmel sekilde senkronize
edilmis sistemler, veri tabanlar1 ve sunum grafikleri yer almaktadir. Bu teknolojik araglarin
timii, tasarim, kurulum, test ve performans dogrulugu konusunda yillarca emek vermis
binlerce kisinin ¢abalar ile ¢alismaktadir (ATHOC, 2005).

Bireyler onceki donemlerde spor hakkinda bilgi edinme ve spor miisabakalarini takip etme
firsat1 yalnizca bulunduklar1 ¢evreyle sinirliydi. Teknoloji sayesinde bilgisayar, televizyon ve
mevcut medya araglartyla spor miisabakalarini evrensel olarak izleme ve takip etme olanaklari
saglanmistir. Bu dogrultuda diinyada sporu tanimayan ve az bilgiye sahip olan kisiler sporu
tanimis oldu (Vural, 2020). Teknolojik gelismeler bunlarin yani sira, kullanilan sportif
malzemeler ve alan igine de girerek, daha rahat olmalarinda 6nemli bir unsurdur. Sportif
malzemelerdeki gelismeler, spor miisabakalarinda yeni rekorlarin kirilmasii beraberinde
getirmistir. Bu siire¢, gilinlimiizde de hizla devam etmektedir (Atasoy ve Kuter, 2005).
Teknolojik gelismelerin profesyonel spor organizasyonlarmin genel yapisi lizerinde 6nemli
degisime sebep oldugu ifade edilmistir. Ozellikle tasarim, miihendislik, biyomekanik ve
malzeme bilimi alanlar1 genellikle sporculara daha saglam ve daha iyi ekipman saglamak i¢in
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bir araya gelme egilimleri igerisindedirler. Bu diisiincedeki temel hedef ise olimpiyatlarda
rekabette iistiinliikk saglamaktir (Haake, 2009; Mountjoy, Gordon, McKeown ve Constantini,
2009). Teknoloji alanindaki bu yenilikler, spor organizasyonlari devam ederken es zamanl
verilerin  girilmesi, sonuclarin gdzlemlenmesi ve paylasilmasi mimkiin olmustur.
Sporseverlere dijital dev ekranlar, mobil uygulamalar, kesintisiz internet, full HD skorbordlar
gibi yiiksek teknolojili akilli stadyumlar araciligiyla tiim hizmetler sunulmaktadir (Tekin ve
Karakus, 2018).

Teknolojinin spor alaninda hizla gelisimi yeni yiizyilda da Olimpiyat Oyunlarinda etkisini
gostermeye devam etmistir. Teknoloji ve spor arasindaki simbiyotik iligki gerek teknik gerekse
farkli alanlarda spor endiistrisi {izerinde 6nemli etkiye sahip olmustur. Teknolojinin, modern
olimpiyat oyunlarindaki sporcu performansina etkisinin dnem arzettigi giiniimiizde, spor
tizerindeki teknolojinin etki biiytikiigiinii gérmek spor endiistrisi ve paydaslar agisindan 6nemli
bir unsur olarak disiiniilmektedir. Bu ¢alismada, 21. Yiizyilda diizenlenen Yaz Olimpiyat
Oyunlarindaki teknoloji kullanim siireci ve gelisiminin incelenmesi amaglanmistir.

YONTEM

Bu calisma, nitel arastirma yontemlerinden durum caligmast deseni kullanilarak yapilmistir.
Durum caligmasi, bir veya birka¢ duruma iligkin etkenleri (ortam, kisiler, hadiseler, siirecler
vb.) biitiinciil bir yaklasimla inceler ve bu etkenlerin durumu nasil etkiledikleri, ilgili durumdan
nasil etkilendiklerini analiz etmeyi amaglar. Verilerin analizi siirecinde ise dokiiman analizi
yontemi kullanilmistir. Dokiiman analizi, arastirilmasi amaglanan olgu veya olgulara yonelik
bilgilerin yer aldig1 yazili materyallarin analizini kapsar (Yildirim ve Simsek, 2018). Bu
cercevede Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi’nin (IOC) 2000-2020 yillar1 arasinda diizenlemis
oldugu, Sidney 2000, Atina 2004, Pekin 2008, Londra 2012 Yaz Olimpiyat Oyunlarinin Resmi
Olimpiyat Raporlar1 analiz edilmistir. Rio 2016 Yaz Olimpiyat Oyunlar1 i¢in Uluslararasi
Olimpiyat Komitesi tarafindan hazirlanan Rio 2016 Pazarlama Raporu incelenerek
aragtirmanin amacina uygun dokiiman saglanmaya ¢alisilmistir. Arastirmada elde edilen veriler
bulgular kisminda tablolarla sunulmustur.

BULGULAR

Tablo 1. Incelenen Yaz Olimpiyat Oyunlari hakkinda bilgiler

Yaz Olimpiyat Oyunlari Tarih Ulke SSF:)y:(S::J Sljl lyl:; E;L(‘Iyr::lk

Rio 2016 05-21 Agustos Brezilya 11.238 207 306

Londra 2012 27 Temmuz-12 Biiyiik 10.568 204 302
Agustos Britanya

Pekin 2008 8-24 Agustos Cin 10.942 204 302

Atina 2004 13-29 Agustos Yunanistan 10.625 201 301

Sidney 2000 15 Eyliil-01 EKim Avustralya 10.651 199 300

Tablo 1°de arastirma kapsaminda analiz edilen Yaz Olimpiyat Oyunlarinin diizenlendigi yer,
tarih, oyunlara katilan sporcu sayisi, lilke sayis1 ve gerceklestirilen etkinliklerin sayisina yer
verilmistir. Tablo incelendiginde 2000-2016 yillar1 arasinda iilke ve etkinlik sayisinda gozle
gorilebilir bir artis oldugu goriilmektedir.
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Sidney 2000 Yaz Olimpiyat Oyunlar:

Sidney 2000 Yaz Olimpiyat Oyunlar1 teknoloji bdliimii, tiim Sydney Olimpiyat Oyunlari
Organizasyon Komitesi programlarina servis saglayici olarak faaliyet gdstermistir. Misyonu,
bilgi teknolojisi, telekomiinikasyon, gorsel-isitsel ve genel teknoloji destegi saglayarak Sidney
Olimpiyat Oyunlar1 Organizasyon Komitesi ve Sidney 2000 Olimpiyat Oyunlarini destekleyen
tim teknoloji sistemlerinin ve hizmetlerinin planlanmasi, gelistirilmesi, uygulanmasi ve
isletilmesini yonetmek seklinde belirlenmistir. Sidney 2000’in teknoloji bolimii, 4500’1
gontlli olmak tizere yaklasik 8500 kisiden olusmustur. Teknoloji boliimii bazi alt
programlardan olusturulmustur. Bu alt programlar: Is ve sdzlesme ydnetimi, operasyonlar ve
entegrasyon, oyun yonetim sistemleri, telekomiinikasyonlar, masaiistii, internet, mekan
teknoloji grubu, oyun sonuglari sistemleridir (SOCOG, 2001).

Is ve sozlesme yonetimi alt programi, Olimpiyat Oyunlar1 igin teknoloji teslimatinin nihai
tahmin finansal durumunu yonetmekten sorumludur. Bu alt program Sydney Olimpiyat
Oyunlar1 Organizasyon Komitesi politikalar1 ve yoOnergelerine uygun olarak teknoloji
harcamalarini giinliik olarak yonetmistir. Operasyonlar ve entegrasyon alt programi, teknoloji
entegrasyon siirecini yonlendirmek ve koordine etmektir. Teknoloji Komuta Merkezi, yayin
teknolojisi hari¢, tim oyunlar icin kritik teknoloji ve teknoloji hizmetlerinin sorunsuz bir
sekilde isletilmesinden ve yoOnetilmesinden sorumlu olmustur. Oyun yonetim sistemleri alt
programi, akreditasyon, tibbi, personel, lojistik ve doping kontrolii de dahil olmak {tizere
Sydney Olimpiyat Oyunlart Organizasyon Komitesi programinin tim alanlarinda test
etkinliklerini ve Olimpiyat Oyunlarin1 destekleyen 30'dan fazla sistemin gereksinimlerini,
gelistirilmesini, test edilmesini ve uygulanmasini yonetmistir. Telekomiinikasyon alt programu,
Sydney 2000 Oyunlari i¢in tiim teknolojilerin teslim edildigi temel yap1 tagini saglamistir.
Genel telekomiinikasyon dagitimi, Swatch, Kodak, Fuji Xerox, Telstra, Samsung ve Panasonic
ile yapilan sézlesmelerle yonetilmistir (SOCOG, 2001).

Masaiistii teknolojisi alt programi, Sidney Olimpiyat Oyunlar1 Organizasyon Komitesi’'nin
oyun oncesi planlamasini ve ¢alismasini saglamak i¢in masaiistii ortamini yonetmistir. Ayrica
giivenilir bir ag sistemi saglamak, bilgisayarlar, yazicilar, telefon, reprografi ekipmani vb.
teknoloji kaynaklarini yonetmistir. Internet Is Grubu alt programi Sidney Olimpiyat Oyunlari
resmi web sitesinin (www.olympics.com) tiim sorumluluklarini {stlenmistir. Mekan
teknolojisi alt programi, tiim rekabet ve rekabet disi mekan tabanli teknoloji sistemlerinin ve
hizmetlerinin planlanmasi, uygulanmasi ve isletilmesinden sorumlu olmustur. Tim ses-
gorlintli sistemleri, gilivenlik kameralart, TV monitorler, faks, yazicilar, puanlama ve
zamanlama sistemleri, kablolama altyapisinin yani1 sira mekan ¢oziimlerinin gelistirilmesini ve
uygulama planlarmi koordine etmistir. Oyun sonuglar1 sistemleri alt programi, test
etkinliklerini, teknoloji provalarin1 ve Olimpiyat Oyunlarim1 desteklemek i¢in etkili, calisan
sonug sistemlerinin saglanmasindan sorumlu olmustur (SOCOG, 2001).

Atina 2004 Yaz Olimpiyat Oyunlar:

Atina 2004 Yaz Olimpiyat Oyunlarindaki teknoloji kullanimini béliimler halinde incelemek
miimkiindiir. Bu boliimler bilgi teknolojisi, telekomiinikasyon, enerji ve mekan teknolojisi
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olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgi Teknolojileri bolimii oyunlar sirasinda saglanan
hizmetlerin sorunsuz bir sekilde caligmasini saglamistir. Bilgi teknolojisi sistemlerinin
hizmetleri incelendiginde oyun yonetim sistemleri, bilgi yayma sitemleri, zamanlama,
puanlama ve sonug sistemleri, reprografi hizmetleri, idari hizmetler i¢in destek, ag gilivenligi,
teknoloji lojistigi ve yonetici hizmetleri seklinde karsimiza ¢ikmaktadir (ATHOC, 2005).

Telekomiinikasyon islevsel alani, teknoloji boliimiiniin daha genis sorumluluk cergevesi
dahilinde, modern ve giivenilir telekomiinikasyon hizmetlerinin saglanmasindan sorumlu
olmustur. Oyunlarda saglanan telekomiinikasyon hizmetleri; yonetici agi, oyun veri ag1, cagri
merkezi hizmetleri, sabit telefon, mobil telefon, veri hizmetleri, internet erisimi, kablolu
televizyon, ses-video sistemleri ve 6zel hizmetleri igermektedir (ATHOC, 2005).

Enerji fonksiyonel alani, Olimpiyat Oyunlarin sorunsuz bir sekilde diizenlenmesi igin gerekli
olan elektrik giicii gereksinimlerinin belirlenmesinden sorumlu olmustur. Enerji hizmetleri;
elektrik sebekeleri, gecici alt istasyonlar, algak gerilim montaj isleri, 151k, sistem kontrolii ve
veri birikiminden olusturulmustur. Mekan teknolojisi, mekan ekibi diizeyinde teknoloji
planlama ve operasyonunu koordine etmek amaciyla olusturulmustur. Mekan teknolojisi
mekan ekipleri ¢ercevesinde, bir teknoloji yoneticisi bulunmaktadir. Telekomiinikasyon, bilgi
teknolojisi ve enerji ile teknoloji sponsorlari alt ekipleri, mekan teknoloji yoneticisinin
sorumlulugu altinda faaliyet gostermistir. Oyunlar sirasinda, tiim teknoloji sektorleri, Teknoloji
Operasyon Merkezi araciligiyla merkezi diizeyde entegre edilmistir. Atina 2004 Olimpiyat
Oyunlarinda bazi teknoloji sponsorlart bulunmaktadir. Sponsorlar, teknoloji hizmetleri,
ekipman ve Ozel operasyonlar, oyunlar gibi konularda sponsorluk destegi vermislerdir

(ATHOC,2005).

Pekin 2008 Yaz Olimpiyat Oyunlar:

Pekin 2008 Yaz Olimpiyat Oyunlariyla birlikte ‘Yiiksek Teknoloji Olimpiyatlar1® kavrami
ortaya ¢ikmaya baglamistir. Yiiksek teknolojiye sahip basarili bir oyun, en son yerli ve
uluslararasi teknolojik basarilar1 igermistir. Pekin Olimpiyat Oyunlar1 Organizasyon Komitesi,
Pekin Olimpiyat Oyunlart medya operasyonlari i¢in “Once hizmet” stratejisini benimsemistir.

Bu stratejiye dayanarak, ilk yayin tesislerinin hazirlanmasi ve yaymlanmasi ile olumlu
politikalar formiile edilmistir (BOCOG, 2010).

Pekin Olimpiyat Oyunlarinin Ana Basin Merkezi, akredite gazeteciler, fotograf¢ilar ve hak
sahibi olmayan yayincilarin merkezi olmustur. Pekin Olimpiyat Oyunlar1 Organizasyon
Komitesi ayrica medya operasyonlarini burada gergeklestirmistir. 62.000 metrekarelik
kullanilabilir bir taban alanina sahip olan Ana Basin Merkezi, Olimpiyat Oyunlar1 tarihindeki
tiirtiniin en biiylik 6rnegi olmustur. Pekin Olimpiyat Oyunlar1 yayin operasyonlari, Olimpiyat
Oyunlar tarthindeki en genis kapsama alani, en yiiksek izleyici derecelendirmesi ve en iyi
yayin etkisini gostermistir. Sadece Cin anakarasindaki CCTV izleyicileri 1,1 milyara ulagmistir
ve ABD'deki 211 milyon kisi Ulusal Yayin Sirketi'ndeki oyunlari izlemistir. Dlinyanin dort bir
yanindan gelen yayincilar, diinya ¢apinda 4,7 milyar kisiye ulasan ve yeni bir Olimpiyat
Oyunlar1 TV Yayn rekoru kiran 5.000 saatlik kapsama alan1 ve canli yayin gerceklestirilmistir
(BOCOG, 2010).
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Pekin 2008 Yaz Olimpiyat Oyunlarinda bir dizi teknik atilim da gergeklestirilmistir. Ornegin,
atletizm, ylizme, yelken ve kano/kayik yayinlarina sanal grafikler eklenmistir. Yol bisikleti,
dag bisikleti, maraton, binicilik ve triatlon igin yliksek ¢oziiniirliiklii i¢ boyutlu (3D) haritalar
uygulanmigtir. GPS, yelken ve kano/kayik etkinliklerinde tekneleri bulmak i¢in kullanilmistir
(BOCOG, 2010).

Olimpiyat Oyunlarina ev sahipligi yapmak i¢in teknik destek Oonem arz etmistir. Bilgi
aktarimini inceleyerek, Pekin Olimpiyat Oyunlar1 Organizasyon Komitesi teknik destek ekibi
tiim etkinlikler i¢in planlar ve ¢calisma prosediirleri formiile etmistir. Teknik sorunlar1 ¢6zmek
icin kaynaklar biitiinlestirilmistir ve oyunlarin agilis ve kapanis torenleri i¢in komuta sistemi,
canli televizyon yayini sirasinda Cince bilgi ekranlar1 ve mekan giivenlik komuta sistemi gibi
bir dizi teknik atilim yapilmistir (BOCOG, 2010).

Bes yil siiren bir paket plan olarak, Pekin Olimpiyat Oyunlari i¢in sponsorluk plani ¢ok ¢esitli
iiriin ve hizmetleri icermistir. Sponsorlar Pekin Olimpiyat Oyunlari, Cin Olimpiyat Komitesi
ve Cin Olimpiyat Heyeti adina pazarlama faaliyetleri yiiriitiilmiistiir. Sponsorlarin se¢imi,
oyunlar i¢in bir pazarlama plam1 baslatildiktan hemen sonra baslamistir. 2007'nin sonuna
gelindiginde, yurticinde ve yurtdisinda 62 taninmis isletme Pekin 2008 ortaklari, sponsorlar
ve tedarikeileri haline gelmistir (BOCOG, 2010).

Pekin 2008 Teknoloji Ortaklari
— General Electric
— Eastman Kodak
— Manulife Kanada
—  Omega (Isvigre)
— Samsung Elektronik
— Lenovo
— Panasonic Elektronik
— VISA International

Pekin 2008 Teknoloji Sponsorlar:
— Amerika Birlesik Parsel servisi (UPS)-Lojistik ve ekspres teslimat
— SOHU.com-internet igerik hizmeti
— Uni-President Investment (China) Corp.-Finansman ve ilgili hizmetler

Londra 2012 Yaz Olimpiyat Oyunlari

Londra 2012 Yaz Olimpiyat Oyunlariyla birlikte sporda teknoloji kullanimi1 konusunda fakli
bir doneme girilmistir. Sosyal medya kullaniminin yayginlagsmasiyla spor organizasyonlarinda
resmi yayincilarin ve akreditasyon almis basin mensuplarin gorevini listlenerek eszamanli
olarak miisabakalardan yayin ve haber paylasimini saglamistir (Edin, 2016). 2012 yil1 itibariyle
sosyal medya yliksek oranda ilgi gérmiis ve milyarlarca insan tarafindan yiiksek oranda
kullanilmistir. 2008 Pekin Olimpiyatlart sirasinda Londra 2012 kadar aktif olmamustir.
Cin’deki internet kullanim engelleri dolayisiyla hem Pekin’den oyunlar1 izleyenlerin hem
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sporcularin hem de televizyon karsisinda izleyenlerin sosyal medya {izerinden paylasimlarinin
sinirlt sayida kalmasia neden olmustur. Londra 2012 Yaz Olimpiyat Oyunlarindaki mobil
internet paylasiminin hizla artmasindan dolay1 sosyal aglarda Olimpiyat Oyunlar1 hakkindaki
mesajlarin sayis1 milyarlara ulagsmistir. Bu baglamda Londra 2012 Yaz Olimpiyat Oyunlarini
tarihteki ilk sosyal medya olimpiyati olarak adlandirmak miimkiindiir (Kocabas, 2012).

Diinyadaki ¢ogu insan ve topluluk i¢in Olimpiyat Oyunlar1 bir multimedya etkinligi ve
deneyimi haline gelmistir. Londra 2012, ortaklari, sponsorlar1 ve Uluslararasi Olimpiyat
Komitesi, zengin bir yaym ve g¢evrimi¢i hizmet saglamistir. Satis yerleri, son teknoloji
televizyon, web sitesi ve dijital programlar oyunlarin basarisina 6nemli Ol¢lide katkida
bulunmugtur. Diinya c¢apinda milyonlarca insan bu oyunlar1 televizyonda izlemistir.
Ingiltere'de BBC, acilis toreni igin 27,3 m, erkekler 100 m finali icin 20 milyonluk bir Kitleye
ulasmistir. Ingiltere niifusunun yiizde doksan biri oyunlarin en az 15 dakikasimi izlemistir.
BBC, ilk kez her Olimpiyat sporunun canli yayinmin Ingiltere izleyicilerine iicretsiz olarak
sunulmasini saglamak i¢in bir¢ok platformunu kullanmistir (LOCOG, 2013).

Londra 2012 i¢in teknoloji gereksinimleri zorlu ge¢mistir. Tiim Olimpik sporlarda gercek
zamanli sonuglar veren ilk yaz Olimpiyat Oyunlar1 ve Olimpik Veri Beslemesinin yeni
standartlastirilmig sonu¢ formatinin ilk uygulamasi bu oyunlarda gerceklestirilmistir. Bunun
yani sira, tim Olimpik sporlarda TV grafikleri i¢in zamanlama, puanlama, sonug bilgileri
saglanmis ve sanal grafikleri desteklemek icin bir dizi gelistirme de yapilmistir (LOCOG,
2013).

Basin gruplari, mekan medya merkezlerinde iletisim i¢in kablosuz ag yerine kablo kullanmaistir.
Bununla birlikte, tiim pozisyonlara ve bazi masa dis1 koltuklara monte edilen kablolama
seviyesi, onceki oyunlar1 asmistir. Tek bir sifre ile tiim mekanlarda erisilebilen saglam bir
iletisim ag1 olusturulmustur. Gazeteciler, diziistii bilgisayarlariin herhangi bir yerinde hizmete
erismek icin sifrelerini kullanmiglardir. Londra Olimpiyat Oyunlar1 Organizasyon Komitesi
basin operasyonlar1 ekibi, Uluslararas1 Spor Basin Birligi tarafindan “En Iyi Basin Tesisleri
Odiilii” nii (2012) almistir (LOCOG, 2013).

Rio 2016 Yaz Olimpiyat Oyunlar:

5-21 Agustos 2016 tarihleri arasinda diizenlenen Rio 2016 Yaz Olimpiyat Oyunlarinda diger
oyunlara kiyasla en gelismis teknolojik aletler kullanilmistir. Dijital doniigiim sporda da ciddi
etkiler yaratmistir. Haberlesme ve bilgiye ulasimin kolaylagsmasi sonucunda farkli iletisim
teknolojilerinin de kullanildig1  goriilmektedir. Geleneksel haberlesme ve iletisim
yontemlerinin yetersiz kaldig1 giinlimiizde bireyler haber paylasimini sosyal aglar iizerinden
gerceklestirmektedir. Mobil teknolojinin de katkisiyla zaman ve mekandan bagimsiz
paylasimlar yapabilmektedirler (Edin, 2016). Rio 2016 Yaz Olimpiyat Oyunlar1 sosyal medya
etkisinin en fazla hissedildigi oyunlar olmugtur.

Televizyonda ve dijital platformlarda goriintiilenen yayin kapsami ve sosyal medyadaki katilim
g6z oniine alindiginda en ¢ok tiiketilen Olimpiyat Oyunu olmustur. Insanlar her zamankinden
daha fazla Olimpik igerige erisim saglayabilmistir. Rio 2016 Yaz Olimpiyat Oyunlar1 584 TV
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kanali, 270’ten fazla 6zel dijital platform ve sosyal medya platformlarindan Londra 2012'ye
kiyasla % 20 daha fazla izlenmistir. Rio 2016 Olimpiyat Oyunlar1 simdiye kadarki en dijital
Olimpiyat Oyunlar1 olmustur. Dijital platformlarda TV'den daha fazla kapsama alanina sahip
olan ilk Yaz Olimpiyat Oyunlart olmustur. Rio 2016 Olimpiyat Oyunlarinda yaklagik 7100
saatlik canli yayin saglamak i¢in 160 agir ¢ekim ve yiiksek hizli agir ¢ekim kameralar1 olmak
iizere 1.000'den fazla kamera kullanilmistir. Rio 2016 Olimpiyat Oyunlarinda ilk kez canli
yayin i¢in dronlar kullanilmis, Sanal ger¢eklik (VR) deneyimleri sunulmus ve 8K yiiksek
¢Oziintirliik imkan1 saglanmistir (Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi, 2017).

Rio 2016 Olimpiyat Oyunlarinda bazi teknoloji sponsorlari bulunmaktadir. Sponsorlar,
teknoloji hizmetleri, ekipman ve 6zel operasyonlar, oyunlar gibi konularda sponsorluk destegi
vermislerdir. Atos; Rio 2016 Olimpiyat Oyunlarinin teknolojik altyapisinin hazirlanmasi, veri
analitigi ve siber giivenlik gorevlerini listlenmistir. DOW; insaat, oyun teknolojileri, ulagim ve
genisletilmis altyapililarin hazirlanmasinda tstlenmistir. Genral Elektrik; Enerji-elektrik alt
yapisinin hazirlanmasini tistlenmistir. Omega; Spor aktiveleri i¢in ¢esitli zaman kaydetme
teknolojileri gelistirmigtir. Atletizmde, Omega Scan'O'Vision Myria olarak bilinen yeni bir
fotofinis kamerasi, saniyede 10.000 fotograf yakalama kapasitesine sahiptir. Bitis ¢izgisinde
kullanilan bu kamerada sampiyonlarini1 belirlemekte katki saglamistir. Panasonic; Gorsel ve
isitsel teknoloji ile Olimpiyat Oyunlarina katkida bulunmustur. Samsung; Kablosuz iletisim
ekipmanlar kategorisinde Rio Olimpiyatlari’nda en gelismis mobil {iriinler saglamistir. Visa
Olimpiyat Oyunlarmin resmi bir 6ddeme sistemidir. Akilli bilekliklerle temassiz 6deme
teknolojisi kullanilmistir (Uluslararasi Olimpiyat Komitesi, 2017).

Tablo 2. 21. Yiizy1l Yaz Olimpiyat Oyunlar1 yayin ve sponsorluk gelirleri

. Yayin Geliri Sponsor Geliri Yerel Sponsor
Yillar Sehirler (Milyar $) (Milyon $) Destegi (Milyon $)
2000 Sidney 1.8 579 655
2004 Atina 2.2 663 796
2008 Pekin 2.5 866 1.555
2012 Londra 3.9 957 1.300
2016 Rio 4.4 - -

Kaynak: Uluslararasi Olimpiyat Komitesi verileri kullanilarak diizenlenmistir.

Tablo 2’de gosterilen veriler Yaz Olimpiyat Oyunlart resmi raporlari incelenerek
olusturulmugstur. Rio 2016 Yaz Olimpiyat Oyunlar1 Resmi Raporlar1 heniiz yayimlanmadigi
icin sponsor geliri ve yerel sponsor destegi verileri tabloda verilmemistir. Tablo 2 Yaz
Olimpiyat Oyunlar1 yayin gelirleri agisindan incelendiginde, yayin gelirlerinin siirekli artig
gosterdigi goriilmektedir. Yayin gelirlerindeki artis en fazla Pekin 2008 ve Londra 2012 Yaz
Olimpiyat Oyunlar1 arasinda oldugu tespit edilmistir. 2000-2016 Yaz Olimpiyat Oyunlari
sponsor gelirleri agisindan incelendiginde, sponsor gelirlerinin siirekli artis gosterdigini
sOylemek miimkiindiir. Sponsor gelirlerindeki artis en fazla Pekin 2008 ve Atina 2004 Yaz
Olimpiyat Oyunlar1 arasinda oldugu tespit edilmistir. Yaz Olimpiyat Oyunlar1 yerel sponsor
destegi agisindan incelendiginde, yerel sponsor desteginin Sidney 2000 — Pekin 2008 Yaz
Olimpiyat Oyunlar1 arasinda siirekli artarken, Londra 2012 Yaz Olimpiyat Oyunlarina
gelindiginde bir diisiis oldugu goriilmektedir.
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Tablo 3. 21. Yiizyil Yaz Olimpiyat Oyunlarinda Kullanilan Teknolojiler

21. Yiizyil Yaz
Olimpiyat
Oyunlar

Kullanilan Teknolojiler

2000 Sidney

Mobil iletisim (gsm), ankesorlii telefon, radyo aglari, genis alan veri aktarimi, dolagim
cihazlari, cep telefonlari, cagri cihazlari, gorsel-isitsel sistemler, giivenlik kameralari,
bilgisayar, internet, televizyon, faks, yazicilar, puanlama ve zamanlama sistemleri,
kablolama altyapisi.

2004 Atina

Mobil iletisim (gsm), ankesorlii telefon, radyo aglari, genis alan veri aktarimi, dolagim
cihazlari, cep telefonlar1, ¢agri cihazlari, gorsel-isitsel sistemler, giivenlik kameralart,
bilgisayar, internet, televizyon, faks, yazicilar, puanlama ve zamanlama sistemleri,
kablolama altyapisi, adsl baglantisi, tetra terminal cihazlary, kablolu televizyon
baglantilari, kurulu televizyon, video tahtasi projeksiyon sistemi, aktif ag cihazlari.

2008 Pekin

Mobil iletisim (gsm), ankesorlii telefon, radyo aglari, genis alan veri aktarimi, dolagim
cihazlari, cep telefonlari, ¢agri cihazlari, gorsel-isitsel sistemler, giivenlik kameralari,
bilgisayar, internet, televizyon, faks, yazicilar, puanlama ve zamanlama sistemleri,
kablolama altyapisi, adsl baglantisi, tetra terminal cihazlari, kablolu televizyon baglantilari,
kurulu televizyon, video tahtas1 projeksiyon sistemi, aktif ag cihazlari, klima santralleri,
santrifiijlii ve vidali sogutma gruplari, karbon fiber giiclendirme teknolojisi, 180 derece
donebilen dev ekran, altili 151k sistemi, salonlarda ses ve akustik yalitimi, giines enerjisi ve
Jjeotermal is1 pompast teknolojileri, parmak izi ile acilan-kapanan kilitli kapi sistemi, online
aligveris karty, ii¢c boyutlu (3D) haritalar, GPS sistemi.

2012 Londra

Mobil iletisim (gsm), ankesorlii telefon, radyo aglari, genis alan veri aktarimi, dolagim
cihazlari, cep telefonlari, ¢agri cihazlari, gorsel-isitsel sistemler, giivenlik kameralart,
bilgisayar, internet, televizyon, faks, yazicilar, puanlama ve zamanlama sistemleri,
kablolama altyapisi, adsl baglantisi, tetra terminal cihazlari, kablolu televizyon baglantilari,
kurulu televizyon, video tahtasi projeksiyon sistemi, aktif ag cihazlari, klima santralleri,
santrifiijlii ve vidali sogutma gruplari, karbon fiber giiclendirme teknolojisi, 180 derece
donebilen dev ekran, altili 151k sistemi, salonlarda ses ve akustik yalitimi, giines enerjisi ve
jeotermal 1s1 pompasi teknolojileri, parmak izi ile agilan-kapanan kilitli kap1 sistemi, online
aligveris karti, li¢ boyutlu (3D) haritalar, GPS sistemi, sosyal medya, basinca duyarl ¢ikis
takozlary, cift lensli kameralar, ultra hd yayin, giyilebilir teknolojiler, kuantum saatler,
akilli telefon, tablet, yorumcu bilgi sistemi (CIS), siiper parlak projektor, 3D sinema
salonlar, plazma ekranlar, akilli telefon uygulamalari, akilli telefonlar ile canl yayin
imkana.

2016 Rio

Mobil iletisim (gsm), ankesorlii telefon, radyo aglari, genis alan veri aktarimi, dolagim
cihazlari, cep telefonlari, ¢agri cihazlari, gorsel-isitsel sistemler, giivenlik kameralart,
bilgisayar, internet, televizyon, faks, yazicilar, puanlama ve zamanlama sistemleri,
kablolama altyapisi, adsl baglantisi, tetra terminal cihazlari, kablolu televizyon baglantilari,
kurulu televizyon, video tahtasi projeksiyon sistemi, aktif ag cihazlari, klima santralleri,
santrifiijlii ve vidali sogutma gruplari, karbon fiber giiclendirme teknolojisi, 180 derece
donebilen dev ekran, altili 1s1k sistemi, salonlarda ses ve akustik yalitimi, glines enerjisi ve
jeotermal 1s1 pompasi teknolojileri, parmak izi ile agilan-kapanan kilitli kap1 sistemi, online
aligveris karti, ti¢ boyutlu (3D) haritalar, GPS sistemi, sosyal medya, basinca duyarli ¢ikis
takozlari, ¢ift lensli kameralar, ultra hd yayin, giyilebilir teknolojiler, kuantum saatler, akilli
telefon, tablet, yorumcu bilgi sistemi (CIS), siiper parlak projektdr, 3D sinema salonlari,
plazma ekranlar, akilli telefon uygulamalari, akilli telefonlar ile canli yaym imkani, akillt
bilekliklerle temassiz ddeme, photo finish teknolojisi, giivenlik balonlari, dronelar, bulut
tabanl hizmetler, sanal gerceklik (VR), kesintisiz giic kaynag sistemleri, led 151k, tam
kapsaml diagnostik goriintiileme, elektronik abbi kayit sistemi, diinya standartlarinda
birinci sinif veri kayit ve analiz sistemi.

Tablo 3’te 21. Yiizyll Yaz Olimpiyat Oyunlarinda kullanilan teknolojilere yer verilmistir.
Tablo 3 incelendiginde Yaz Olimpiyat Oyunlarinda giderek teknoloji kullanimimin arttig
goriilmektedir. Oyunlar arasi1 teknoloji kullanimi karsilagtirmast yapildiginda Londra 2012
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Oyunlarindan sonra teknoloji kullanimimin hizla arttigi ve kullanilan teknolojik aletlerin
cesitlendigi goriilmektedir.

TARTISMA VE SONUC

Bu aragtirmada 21. Yiizyil Yaz Olimpiyat Oyunlarinda kullanilan teknolojilerin incelenmesi
amaglanmistir. Aragtirma kapsaminda Sidney 2000, Atina 2004, Pekin 2008, Londra 2012 ve
Rio 2016 Yaz Olimpiyat Oyunlarinda kullanilan teknolojiler incelenmistir. Incelenen Yaz
Olimpiyat Oyunlar1 hakkindaki bilgiler gozlemlendiginde, Sidney 2000 ve Rio 2016 Yaz
Olimpiyat Oyunlar1 arasinda gerceklestirilen oyunlarda iilke ve etkinlik sayisinda gozle
gorilebilir bir artis oldugu tespit edilmistir. Etkinlik sayisindaki artisin temel sebebi, Olimpiyat
Oyunlarina eklenilmesi kabul edilen yeni spor dallarinin olmasi olarak diisiiniilmektedir. Diger
bir sebep olarak ise 2000 yilindan itibaren teknolojideki hizl1 gelisim sonucunda diizenlenecek
etkinliklerin yapilacagi sahalarin kullanigli, son teknoloji donanima sahip, sporcular ve
izleyiciler i¢in konforlu bir yapiya sahip olmasi gésterilebilir. Ulke say1sindaki artisin nedenine
bakildiginda iilkelerin yiiriittiigli spor politikalari, yetistirdigi milli sporcu sayis1 ve sporcularin
olimpiyatlara gitmeye hak kazanma durumunun etkili oldugu sdylenebilir.

Sidney 2000 Yaz Olimpiyat Oyunlart teknoloji kullanimi incelendiginde, oyunlarin
diizenlenme asamasinda teknoloji ayr1 bir boliim olarak kurulmus ve ¢esitli alt programlardan
olusturulmustur. Bu alt programlar operasyonlar ve entegrasyon, oyun yonetim sistemleri,
telekomiinikasyon, masaiistii teknolojisi, mekan teknolojisi ve oyun sonuclar1 sistemleri alt
programlari olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sidney 2000 Yaz Olimpiyat Oyunlar1 teknoloji
boliimii bilgi teknolojisi, telekomiinikasyon, gorsel-isitsel ve genel teknoloji destegi saglayarak
tim teknoloji sistemlerinin ve hizmetlerinin planlanmasi, gelistirilmesi, uygulanmasi ve
isletilmesini yOnettigi goriilmiistiir. Ayrica Sidney 2000 Yaz Olimpiyat Oyunlar1 paydaslar
incelendiginde teknoloji 6zelinde sponsorlarinda yer aldig: tespit edilmistir. Sidney 2000 Yaz
Olimpiyat Oyunlar1 diizenlendigi tarih itibariyle, teknolojinin heniiz yeni yeni gelismeye
basladig1 bir donemdir. Olimpiyat Oyunlarinda kitle iletisim araclart yaygin bir sekilde
kullanilsa da giliniimiliz teknolojisine kiyasla oyunlarda ¢ok fazla teknoloji kullaniminin
olmadig ifade edilebilir.

Atina 2004 Yaz Olimpiyat Oyunlarindaki teknoloji kullanimini bilgi teknolojisi,
telekomiinikasyon, enerji ve mekan teknolojisi boliimleri kapsaminda incelenmistir. Bilgi
teknolojisi sistemlerinin hizmetleri incelendiginde oyun yonetim sistemleri, bilgi yayma
sitemleri, zamanlama, puanlama ve sonug sistemleri, reprografi hizmetleri, idari hizmetler i¢in
destek, ag giivenligi, teknoloji lojistigi ve yonetici hizmetleri olarak ele alinmaktadir. Atina
2004 Yaz Olimpiyat Oyunlarinda saglanan telekomiinikasyon hizmetleri; yonetici agi, oyun
veri ag1, cagr1 merkezi hizmetleri, sabit telefon, mobil telefon, veri hizmetleri, internet erisimi,
kablolu televizyon, ses-video sistemleri ve 6zel hizmetleri kapsadigi goriilmiistiir. Enerji
hizmetleri; elektrik sebekeleri, gegici alt istasyonlar, algak gerilim montaj isleri, 11k, sistem
kontrolii ve veri birikiminden olusturulmustur. Mekan teknolojisi, mekan ekibi diizeyinde
teknoloji planlama ve operasyonunu koordine etmek amaciyla olusturulmustur. Atina 2004
Yaz Olimpiyat Oyunlar1 yaym gelirleri Sidney 2000 Yaz Olimpiyat Oyunlarina kiyasla fark
edilir bir artis oldugu goriilmektedir. Bunun nedeninin kitle iletisim araglarinin geliserek ve
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hizla yayilmaya baglamast, kisisel bilgisayarlarin kullaniminin artmasi ve internet kullaniminin
yayginlagmasi oldugu sdylenebilir.

Pekin 2008 Yaz Olimpiyat Oyunlariyla birlikte "Yiiksek Teknoloji Olimpiyatlar1" kavrami
karsimiza ¢ikmaktadir. Pekin 2008 Yaz Olimpiyat Oyunlar1t Ana Basin Merkezi, Olimpiyat
Oyunlar tarihindeki tiiriiniin en biiylik 6rnegi olmustur. Pekin Olimpiyat Oyunlar1 yayin
operasyonlari, Olimpiyat Oyunlar1 tarihindeki en genis kapsama alani, en yiiksek izleyici
derecelendirmesi ve en 1yi yayin etkisini gosterdigi tespit edilmistir. Ayrica Olimpiyat Oyunlari
TV canli yayin rekoru kirildig1 goriilmektedir. Teknolojinin gelismesi ve artan yayin
hizmetlerini en iyi sekilde karsilayabilmek i¢in Ana Basin Merkezine ayrica onem verilmistir.
Bunun sonucunda ise Pekin 2008 Yaz Olimpiyat Oyunlar1 diizenlendigi tarihe kadar en iyi
yayin etkisinin goriildiigii Yaz Olimpiyat Oyunlar1 olmustur. Bazi spor branslarina yonelik
cesitli teknolojik aletlerin kullanildig1r karsimiza g¢ikmaktadir. Pekin 2008 Yaz Olimpiyat
Oyunlari, Sidney 2000 ve Atina 2004 Yaz Olimpiyat Oyunlartyla karsilastirildiginda teknoloji
kullanimi agisindan daha ¢ok ilklerin gergeklestigi ifade edilebilir. Sponsor gelirlerindeki artig
en fazla Pekin 2008 ve Atina 2004 Yaz Olimpiyat Oyunlar1 arasinda oldugu tespit edilmistir.
Bu sonucun ortaya ¢ikmasinda teknoloji gelisiminin etki ettigi diisliniilmektedir. Kitle iletisim
araglarinin yayginlasmasi ve Yaz Olimpiyat Oyunlari izleyici sayisinin artmasi sirketlerin
oyunlara sponsor olma istegini artirdig1 soylenebilir.

Londra 2012 Yaz Olimpiyat Oyunlarinda teknoloji kullanimi incelendiginde sosyal medyanin
yaygin olarak kullanildigi goriilmektedir. Akilli cep telefonlar1 kullaniminin yayginlagsmasi
sonucunda insanlarin sosyal medya kullanimi da hizli bir sekilde artmustir. Iletisimin ve
paylasimin aninda ve hizla yapilabiliyor olmasi Olimpiyat Oyunlarinin izleyici sayisini pozitif
yonde etkiledigini sdylemek miimkiindiir. Londra 2012 Yaz Olimpiyat Oyunlar1 gercek
zamanli sonuglar veren ilk yaz Olimpiyat Oyunlart olma o6zelligi tasimaktadir. Bunun
nedeninin internetin gelismesi sonucu bilgi paylasim olanaklarinin artmasi oldugu
diistintilmektedir. Londra 2012 Yaz Olimpiyat Oyunlarin1 2000 yili ve sonrast diger Yaz
Olimpiyat Oyunlar ile karsilastirdigimizda en yeni teknolojik aletlerin kullanildig: ve yayin
gelirlerinin ise biiyiik bir oranla arttid1 goriilmektedir. Internetten yayim yapabilme imkani ile
daha fazla izleyiciye ulasilabildigi ifade edilebilir.

Rio 2016 Yaz Olimpiyat Oyunlarinda 2000 yil1 ve sonrasi diizenlenen diger Yaz Olimpiyat
Oyunlarina kiyasla teknoloji kullaniminin en ¢ok yer aldigi oyunlar oldugu goriilmektedir.
Televizyonda ve dijital platformlarda goriintiilenen yayin kapsami ve sosyal medyadaki katilim
goz oniine alindiginda en ¢ok takip edilen Olimpiyat Oyunu oldugu tespit edilmistir. Dijital
platformlarda televizyon yayinindan daha fazla kapsama alanina sahip olan ilk Yaz Olimpiyat
Oyunlar1 oldugu goriilmektedir. Rio 2016 Olimpiyat Oyunlarinin, 2000 — 2016 Yaz Olimpiyat
Oyunlar1 arasinda kiyaslandiginda en dijital Olimpiyat Oyunlart oldugu sdylenebilir. Ayrica
ilk kez canli yayin icin dron, sanal gerceklik (VR) ve 8K yiiksek ¢oziiniirliik imkéani Rio
2016’da karsimiza ¢ikmaktadir.

Son zamanlarda gerceklestirilen Olimpiyat Oyunlar1 dikkate alindiginda, teknoloji gelistikge
web tabanli sosyal aglarin da aktif olarak hayatimiza girdigi, sporun siijesi olan bireylerin,
gruplarin teknolojiyle olan etkilesimlerinin arttig1 gozlemlenmektedir. Sonug olarak 21. Yiizyil
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Yaz Olimpiyat Oyunlarinda kullanilan teknolojiler incelendiginde, Londra 2012 Yaz
Olimpiyat Oyunlar1 ve sonrasinda fark edilir diizeyde bir artis oldugu goriilmektedir. Bu artisin
temel nedeni gelisen diinyamizin endiistri 4.0°a gecisi olarak diigiiniilmektedir. Endiistri 4.0 ile
dijital diinyada meydana gelen olaganiistii gelismeler ve bu gelismeler sonucunda ortaya ¢ikan
siber-fiziksel sistemler, birbirleriyle iletisim kurabilen milyarlarca cihaz, biiyiikk veri isleme
yetenegi gibi bir dizi faktor karsimiza ¢ikmaktadir (Soylu, 2018). Yasanan bu gelismelerden
Yaz Olimpiyat Oyunlarinin da olumlu yonde etkilendigi diistiniilmektedir. Oyunlar1 diizenleme
asamasinda, oyunlar siiresince ve oyunlar sonrasinda bir¢ok alanda gelistirilen yeni teknolojik
aletlerden faydalanildigi sdylenebilir. 21. Yiizyillda organize edilen Yaz Olimpiyat
Oyunlarinda teknoloji kullaniminin yayn gelirlerine, sponsor destegine, izleyici sayisinin artisi
gibi bir¢ok alana olumlu yonde katki sagladigi tespit edilmistir. Olimpiyat Oyunlarinda
teknoloji kullanimini incelemek i¢in Uluslararas: Olimpiyat Komitesi yetkilileri veya Oyunlari
diizenleyen iilkelerin Ulusal Olimpiyat Komitesi yetkilileri ile nitel aragtirma yontemlerinden
goriigme tiliriinde bir ¢caligsma yapilmasi 6nerilebilir.

Yaymn Etigi: Bu calismanin hazirlanma ve yazim siirecinde “Yiiksekogretim Kurumlari
Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi” kapsaminda bilimsel, etik ve alint1 kurallarina
uyulmus olup; toplanan veriler iizerinde herhangi bir tahrifat yapilmamis ve bu g¢alisma
herhangi bagka bir akademik yayin ortamina degerlendirme i¢in gonderilmemistir.

Cikar Catismasi: Yazar/lar arasinda herhangi bir ¢ikar ¢atismasi bulunmamaktadir.

Arastirmacilarin  Katki Oram1 Beyani: Yazar/lar arastirmaya esit diizeyde katki
saglamislardir.
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