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ODULLERIN AMACI

Yarismanin amaci; marka insasinin temel tag: olan pazarlama iletisiminin alt
disiplinlerindeki yaraticilik ve {iretim siirecindeki kaliteyi yukariya tasimaktur.
Yaraticiligin, medya planlama ve satin almanin, PR faaliyetlerinin, dogrudan
pazarlama aktivitelerinin, tasarimin, medyada boy gosteren reklamlarin, veri
kullaniminin, sosyal sorumluluk projelerinin ve markalar1 pazarda s6z sahibi yapan
pazarlama stratejilerinin basarisim vurgulamak, gelisip ilerlemesine katki saglamak,
bu alanda faaliyet gosteren kisi ve kurumlar motive ederek, basarilarmi belgelemek,
onurlandirmak ve 6diillendirmektir.

KiMLER KATILABILIR?

Felis Odiilleri; reklam, prodiiksiyon, post-prodiiksiyon, etkinlik ydnetimi, dogrudan
pazarlama, medya planlama ve satin alma, halkla iliskiler, iletisim damismanhg,
tasarim, teknoloji, dijital, mobil, sosyal medya pazarlama, saghk iletisimi, kurumsal
sosyal sorumluluk ve icerik iiretimi alanlarinda faaliyet gosteren tiim ajans, mecra
ve reklamverenlere belirtilen sartlarda agiktir.

e Craft Felis disindaki tiim bo6liimler hem ajans hem reklamveren
firmalarin basvurularina aciktir.

¢ Craft Felis'te yer alan “Metin Kategorileri” alt boliimiine yalmzca kreatif
ajanslar, “Film Kategorileri” alt boliimiine yalmzca prodiiksiyon sirketleri, “Miizik
Kategorileri” alt boliimiine ise yalmzca miizik yapim sirketleri bagvurabilir.

¢ Creator Felis'te yer alan “Creator Uretim Ustah§”, “Tekil Sosyal Video” ve “Seri
Sosyal Video” kategorilerine; ajans ve reklamverenlerin yam sira creator’lar
ve talent management ajanslari da basvurabilir.

¢ Data & Al Felis, ajans ve reklamverenlerin yam sira biiyiik kurumsal sirketler,
start-up sirketleri ve teknoloji sirketlerinin katihmina da aciktir.

¢ Design Felis’e ajans ve reklamveren bagvurularinin yam sira bireysel
tasarimcilarin katilhimi da miimkiindiir.

¢ Entertainment Felis’te yer alan “Mecra Uygulamalar1” alt boliimiine yalmzca
mecralar bagvurabilirler.

¢ Felis Global kategorilerine Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler, ekipler ve Tiirkiye
merkezli ajanslarin yurtdis: ofisleri bagvurabilir.
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BOLUMLER VE JURI

Yarisma kategorileri 18 ana boliimde toplanmustir. Bu béliimlerde yarisacak projeler,
18 ayr jiiri grubu tarafindan degerlendirilecektir.

1. Brand Experience Felis (BE)

2. Craft Felis (CR)

3. Creative Commerce Felis (CC)
4. Creator Felis (CT)

5. Data & AT Felis (DA)

6. Design Felis (DE)

7. Digital & Mobile Felis (DM)

8. Entertainment Felis (EN)

9. Film Felis (FL)

10. Healthcare & Wellness Felis (HW)
11. Integrated Felis (IN)

12. Media Felis (MD)

13. Outdoor Felis (OOH)

14. PR Felis (PR)

15. Print & Publishing Felis (PP)
16. Radio & Audio Felis (RA)

17. Social Media Felis (SM)

18. Social Responsibility & Sustainability Felis (SS)
Jiiri yapisy, bir jiiri bagkans, ilgili disiplin(ler)in yaratic1 ve teknik temsilcileri,
reklamveren temsilcileri ve mecra temsilcileri seklindedir. Bazi b6liimlerde bu yapiya

akademisyen ve arastirma sektorii profesyonelleri de dahil olur. Her jiiride bagkanin
yam sira bir de moderatdr bulunur. Moderatoriin oy hakki bulunmamaktadir.
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FELIS 2026 YENILIKLERI

Sektorde faaliyet gosteren hemen her alanda yaraticilik, etki ve kaliteyi 6diillendirmeyi
amaclayan Felis, bu sene 18 ana boliimde basvurular bekliyor.

Sektor arastirmalari, jiiri degerlendirmeleri ve gelen geribildirimler 1s181nda
gilincellenen Felis'te bu y1l ne ¢ikan yenilikler soyle:

Felis’e, icerik iireticilerinin marka iletisimindeki stratejik ve yaratici roliinii
ddiillendiren yepyeni bir boliim eklendi: Creator Felis.

Perakendecilerin sahip oldugu fiziksel ve dijital reklam alanlari ile miisteri temas
noktalarmin kendileri disindaki markalar tarafindan yaratici bicimde kullamldig:
retail media calismalarimin farkli yonlerini degerlendirmek {izere Brand
Experience Felis’e Retail Media Deneyimi kategorisi eklendi; Media
Felis’te ise Retail Media Kullanimi adiyla yeni bir alt boliim olusturuldu.

Craft Felis’in miizik kategorileri yeniden yapilandirildi. Béliime Reklam
Filmi Miizigi, Reklam Sarkis1ve Sound Logo / Sinyal kategorileri eklendi.

Data & Al Felis'te yapay zeki odakli yaratici calismalar, yapay zekdmn projedeki
roliine gore yeniden aynistirildi. Yaratica Uretimde Yapay Zeka Kullanim
ve Yapay Zeka Tabanlh Yaratic1 Projeler kategorilerinin kapsamlar: bu
dogrultuda giincellendi.

Healthcare & Wellness Felis'te yer alan Saglhik Teknolojileri ve Saghk
ve Wellness Teknolojileri kategorileri, yapay zeka destekli iiriin, hizmet ve
coztimleri de kapsayacak sekilde giincellendi.

Sektorel kategorilere sahip tiim boliimlerde kategori yapisi yenilendi. “Gida” ve
“icecek” ile “kisisel bakim” ve “ev bakimi” birbirinden ayrildi; daha 6nce farkh
kategoriler altinda yer alan alanlar bir araya getirilerek Yeme-i¢cme, Seyahat
ve Konaklama kategorisi olusturuldu.

Integrated Felis'e Gercek Zamanl Entegre Kampanya, Lansman ve
Social-First Entegre Kampanya kategorileri eklendi.

Media Felis'e VOD Platformlar1 Kullanimi ile Marka ve icerik
isbirlikleri kategorileri eklendi.
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Outdoor Felis’e, 6zel bir giin veya haftaya yonelik iletisim calismalarinin
degerlendirilecegi Ozel Giinler kategorisi eklendi.

Social Responsibility & Sustainability Felis bastan sona yeniden
yapilandirldi. Béliim, insan ve Toplumsal Refah, Gezegen ve Ekosistem
ve Kurumsal Doniisiim eksenleri altinda diizenlendi; tiim kategori tammlar1
yeniden yazildi. Béliime Biyocesitlilik ve Dogal Ekosistemler, Yapay
Zekada Sorumluluk ve Farkindalik, Nesiller Arasi Adalet ve Uzun
Vadeli Diisiinme, Stmir Asan Sosyal Etki ve Politika Doniisiimii ve
Siirdiiriilebilir fletisimin Kendisi kategorileri eklendi.

2026 Diinya Kupasi'm iletisiminin ana baglami olarak kullanan calismalar i¢cin
ilgili boliimlere, yalnizca bu dsneme 6zel Diinya Kupasi fletisimi kategorileri
eklendi.

Bunlarin yam sira Felis'in kategori yapis1 kapsamh bicimde gozden gecirildi;
neredeyse tiim boliimlerde kategori isimleri, aciklamalar1 ve kapsam simirlari
giincel iletisim pratiklerini daha dogru yansitacak sekilde yenilendi.

Yilin Odiilleri’nin puanlama sistemi yenilendi. Biiyiik Odiil, Felis Odiilii ve
Kisa Liste icin kullanmilan puanlar giincellenirken aym projenin farkh kategori
ve boliimlerde elde ettigi sonuclarin hesaplanmasina iliskin kurallar da yeniden
diizenlendi.
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ONEMLI TARIHLER

Erken basvuru dénemi: 4 -17 Agustos 2026

Standart basvuru dénemi: 18 Agustos - 14 Eyliil 2026
Geg bagvuru dénemi: 15 - 23 Eyliil 2026
Online jiiri degerlendirmeleri: 2 -12 Ekim 2026

Odiil téreni:  4-5-6 Kasim 2026

FiNAL JURi DEGERLENDIRME TOPLANTILARI

Creator Felis Creative Commerce Felis

Data & Al Felis Design Felis

Healthcare & Wellness Felis Outdoor Felis

PR Felis Social Responsibility & Sustainability Felis

Social Media Felis m
m Digital & Mobile Felis

Brand Experience Felis Film Felis
Craft Felis Integrated Felis
Entertainment Felis Media Felis

Print & Publishing Felis
Radio & Audio Felis






° Gorsel yapay zeka ile olusturulmustur.
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BRAND
EXPERIENCE
FELIS (BE)

Brand Experience Felis'te; pazarlama
hedefleri dogrultusunda potansiyel miisteriler
icin yaratilan deneyim ortamimn dogru hedef
kitle ile dogru zamanda ve dogru yéntemlerle
bulusturulmasim saglayan projeler yarsabilir.

Basvuranlar icin notlar:

e  Bubolimdeki bagvurular, miisteri
etkilesimi i¢in yaratilan deneyim
ortaminin kreatif degerine, stratejisine,
uygulama basarisina ve sonuglarin
etkisine gére degerlendirilecektir.

e Buboliim, ajanslarin ve
reklamverenlerin bagvurularina aciktir.

MARKA DENEYIMiNDE
MUKEMMELLIK

BEo1. Lansman / Re-lansman

11k kez tiiketicilerin karsisina cikan /pazara
giris yapan veya kimlik degistirerek/
yenilenerek pazara yeniden sunulan
markalar icin hayata gecirilen marka
deneyimi ve aktivasyon tasarimi ¢alismalar1
bu kategoriye bagvurabilir. Tiiketicileri
harekete gecirecek yaratic: fikir ve
uygulamalarin yarattig) etkilesim ve ticari
basar1 ve/ya hedeflenen sonuca yonelik
performans degerlendirilir.

BEo02. Canhh Marka Deneyimleri ve
Aktivasyonlar

Hedef kitlenin fiziksel olarak icinde
bulundugu etkinlik veya ortamlarda,
bir marka icin yaratilan canli deneyim
ortamuyla, tiiketicilere “miikemmel
miisteri deneyimi” sunan ve tiiketicileri
aktif olarak harekete geciren B2B

ve B2C uygulamalar1 yarisacaktir.
(Etkinlikler, etkinlik yonetimi, sokak
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gosterileri, kisa veya tek seferlik pop-up
uygulamalari, AVM etkinlikleri, konser,
fuar ve festivaller vb.) Teklifin yaratici
olmas, tiiketici tarafindan davranisa
doniistiiriilmesi ve potansiyel tiiketicinin
miisteri olarak kazanilip kazanilmadiginin
sonuclarla kanitlanmasi beklenir.

BE03. 360’ Entegre Marka Deneyimi
Kampanyasi

Marka mesajinin, iirtin veya hizmetin
tiiketiciler nazarindaki algisini
gliclendirmek ve etkilesimi artirmak icin
tasarlanan cevrimici ve ¢evrimdis ¢ok
kanalli marka deneyimleri bu kategoriye
bagvurabilir.

BEo04. Gerilla Pazarlama

Miisteri etkilesimini artirmak icin
alisilmisin disinda taktiklerle ve
beklenmeyen yerlerde, beklenmeyen
zamanlarda yiiriitiilen sokak gosterileri,
promosyon uygulamalar gibi gerilla
pazarlama taktiklerini kullanarak
miisterilerin ilgisini ¢ceken ve marka
deneyimi yasatan caligmalar.

BE05. Marka Isbirlikleri ve Sponsorluklar
Bir markayla birlikte baska bir markanin
ortak hareket ettigi, sponsorluk, ortaklik

vb. marka isbirlikleri tizerine kurulu
kampanyalar. Tiiketicinin hedeflenen
davramg: gerceklestirmesi ve bunun
sonuglarinin paylasilmasi beklenir.

TEKNOLOJI

BE06. Teknoloji Odakli Marka Deneyimi
Artirilmis gerceklik, sanal gerceklik, XR,
kapsayic1 teknolojiler, ses aktivasyonu

ya da inovatif mobil teknolojiler gibi
mevcut ya da yeni teknolojilerin yam

sira mobil aplikasyonlar, cihazlarla da
marka deneyimini ve etkilesimi artiran
yaratici marka caligmalar bu kategoriye
bagvurabilir.

- 10 -
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BE07. Markah Oyunlar ve Yarismalar
Oyun icerigi ve oyunda yaratilan deneyim
araciligiyla olumlu bir marka deneyimi
olustururken hedef kitleye harekete geciren
veya tiiketicilerin katilimeciligim artiran
markali oyunlar bu kategoriye basvurabilir.
Bu kategori, konsol, cevrimici, mobil oyunlar
ve uygulamalar icerebilir ancak bunlarla
siurh degildir.

BEO08. Sosyal ve Dijital Platformlarin
Kullanim

Canli veya gercek zamanh marka deneyimini
artirmak ve aktivasyonu saglamak icin sosyal
medya platformlarini yaratic1 bir sekilde
kullanan marka calismalar: bu kategoriye
basvurabilir.

MAGAZA DENEYiMi

BE09. Fiziksel Marka Magaza Deneyimi
Bir markanin kendi fiziksel magazasinda
veya satis alaninda tiiketiciyle etkilesim
kurmak ve/veya satin alma noktasina
yonlendirmek amaciyla olusturdugu
magaza ici deneyim calismalar:

bu kategoriye basvurabilir. Uriin
sergileme alanlari, pop-up uygulamalar,
deneyim alanlari, magaza ici dijital
uygulamalar ve fiziksel aktivasyonlar
degerlendirilecektir.

BE10. Dijital Marka Magaza Deneyimi
Markanin kendisine ait veya dogrudan
yOnettigi dijital alan ve temas noktalarinda
yarattig1 deneyimle, miisterinin markayla
iletisimini kolaylastirmay ve etkilesimini
artirmayi hedefleyen uygulamalar bu
kategoriye basvurabilir. Bu kategori; web
siteleri, mikro siteler, mobil uygulamalar,
dijital enstalasyonlar, dijital paneller ve diger
dijital platformlarda kullanilan teknolojileri
icerebilir ancak bunlarla simirh degildir.

BE11. Retail Media Deneyimi -yeni
Bir perakende markanin sahip oldugu
fiziksel veya dijital medya alanlari ile

miisteri veri varhiklarim kullanarak baska
bir marka icin olusturdugu deneyim ve
aktivasyon calismalar1 bu kategoriye
basvurabilir. Magaza ici ekranlar,

raf ve kategori deneyimleri, dijital
yonlendirmeler, sadakat programlari

ve alisveris verileriyle desteklenen
uygulamalar, 6zel deneyim alanlari ve
retail media kullanimiyla hayata gecirilen
marka deneyimleri degerlendirilecektir.
Jiiri, perakendecinin medya envanteri ve
veri glictiniin marka deneyimine nasil katki
sagladigim dikkate alacaktir.

BE12. Sadakat Program Calismalar1
Mevcut hedef kitleyle ya da belirlenen bir
topluluga; iliskiyi stirdiirmek, baghlig: artirmak
adma yapilan sadakat programlari. Programin
ulasmak istedigi hedef, aktif kullanic1 sayasi,
devam ettigi siire, sahip oldugu uygulama
becerisi ve toplam miisteri icindeki oram
program basarisinin degerlendirilmesi i¢cin
6nemlidir.

BE13. Promosyon Kampanyalari
Markanin ulasmak istedigi hedef
dogrultusunda hayata gecirilen
taktiksel iletisimi odagina alan
promosyon kampanyalari.
Kampanyanin ulasmak istedigi hedef
(miisteri edinimi, miisteri etkilesimi,
stok eritme, vb.) ve hedefe ulasmadaki
basarisinin formda belirtilmesi
gerekmektedir.

FARK YARATANLAR

BE14. Amac Odakl1 Sosyal Sorumluluk
Deneyimleri

Marka amacini yayginlastirmak i¢in
sosyal, etik ve cevresel konularda fayda
saglayan marka deneyimi ve aktivasyon
calismalar1 bu kategoriye basvurabilir.
Basvurular, markanin amacinin
miisteriler tizerinde nasil deger yarattigim
ve topluma nasil fayda sagladigim
gostermelidir.

- 11 -
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BE15. Diisiik Biitce Biiyiik Etki

Marka aktivasyonu veya tanitim
uygulamalarinda, limitli biitce ile ses
getiren, etki yaratan projeler bu kategoriye
bagvurabilir. Bagvuran projelerin
kampanya biitcelerini jiiri ile paylasmalar1
gerekmektedir.

BE16. Felis Global - Brand Experience
Tiirkiye dis1 cografyalarda yaymlanmasi

icin iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger
iilkelerde kullamlan yaratict marka deneyimi
ve aktivasyonu calismalar1 bu kategoriye
bagvurabilir. Bu kategoriye Tiirkiye'deki
ajanslar, sirketler, ekipler ve Tiirkiye merkezli
ajanslarin yurtdis: ofisleri bagvurabilir.

- 12 -
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CRAFT FELIS (CR)

Gorsel, metin ve miizik gibi reklamin
ana Ogelerini olusturan basliklar fikre
sagladiklar1 katki g6z 6niine alinarak
degerlendirilecektir. Yil boyunca iiretilen
ve tasarlanan islerin kalite ve estetigi bu
boliimde yarisacaktur.

Basvuranlar icin notlar:

e Bubdéliimde aym projeye ait seri islerin
yarismaya ayr1 bagvurular halinde
katilmas: gerekmektedir. Ornegin; aym
projeye ait ti¢ (3) farkh calisma var ise, tic
(3) farkli tekil bagvuru yapilmahdar.

e Basvurularda; uygulanan icerigin
dokiiman olarak paylasilmasimn yam
sira, yapilan isin tiretim asamasimin da
anlatildig: bir case board ya da videonun
da bagvuran tarafindan paylagilmas:
Onerilir.

e Bubdliim ajanslarin, yapim sirketlerinin
ve miizik yapim sirketlerinin
basvurularina belirtilen sartlarda
aciktir.

- “Metin Kategorileri” alt boliimiine
sadece kreatif ajanslar,

- “Film Kategorileri” alt boliimiine
sadece yapim sirketleri,

- “Miizik Kategorileri” alt bolimiine
ise sadece miizik yapim sirketleri
bagvurabilir.

METiIiN KATEGORILERI

Mecra ve disiplin farki olmaksizin herhangi
bir pazarlama iletisimi ¢6ziimii icin yaratilmms
metinler.

CRo1. Film Metni

Geleneksel ve dijital mecralarda hayata
gecmis film/video calismalarindaki
yaratici metinler. (Bu kategori icin
basvuru dokiimanlarina case videonun
degil, bagvuru yapilan film /video
caligmasinin eklenmesi gerekmektedir.)

CRo2. ilan Metni

Geleneksel ve dijital mecralarda hayata
gecmis ilan ¢calismalarindaki yaratici
metinler. ({lan metni, sosyal medya postu,
ticari/kiiltiirel afis metni vb.)

CRo3. Radyo Metni

Karasal ve dijital yayim yapan radyo
kanallarinda yayinlanmus radyo spotlarindaki
yaratic1 metinler.

FiLM KATEGORILERI

Bu alt boliimde, dijital ya da konvansiyonel
mecralarda yer alan film calismalarindaki
farkli iiretim becerileri degerlendirilecektir.
Bu kategorilere sadece yapim sirketleri
basvurabilir. Kreatif ajanslar bu kategorilere
bagvuramaz.

CRO04. Yonetmen

Bu kategoride, yénetmenin yazili senaryoyu
gorsel ve igitsel bir anlatima doniistiirme
becerisi degerlendirilir.

Kamera hareketleri, agilar1 ve
kadrajlama gibi sinematografik tercihler;
oyuncu yénetimi acisindan kastlarin
oyunlari, mimikleri, beden dili ve
oyunculuklardaki gercekeilik, atmosfer
ve sahne uyumu baglaminda mekinin,
151810 ve renklerin duygusal yapiya
katkasi; sahneler aras: gecislerin ritmi ve
anlatimin temposu jiiri tarafindan goz
oniinde bulundurulacaktir.

Yonetmenin yaratici vizyonunu yansitan
estetik tercihler kadar duygusal aktarim
giicii de temel degerlendirme kriterleri
arasindadir.

CRo5. Prodiiksiyon Tasarim

Bu kategoride, yaratici fikrin prodiiksiyon
stireci boyunca nasil sekillendigi ve nihai
filmde ne 6lctide tutarly, giiclii ve etkileyici
bir gorsel-isitsel diinyaya doniistigii
degerlendirilir.

- 14 -
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Degerlendirmede; yonetmenin yaratici
vizyonunun yani sira yapimcilarin
prodiiksiyon yaklasim ve siireci kreatif
ajans, marka ve projede yer alan diger
ekiplerle birlikte yonlendirme bicimi
dikkate alinir. Sanat yonetimi, mekan
secimi, kostiim, makyaj, oyuncu se¢imi,
goriintii yonetimi, kurgu, miizik ve ses
tasarimu gibi farkh departmanlarin filmin
gorsel-isitsel diinyasimi nasil birlikte insa
ettigi goz 6niinde bulundurulur.

Yaratic1 ve teknik kararlarin ortak

bir anlatim dili olusturacak sekilde
biitiinlesmesi, prodiiksiyonun tim
bilesenlerinin senaryonun ihtiya¢ duydugu
anlatimi desteklemesi ve yaratic fikri
daha ileri bir seviyeye tasimasu jiiri
degerlendirmesinde belirleyici olacaktur.

CROG. Sanat Yonetimi

Bu kategoride, geleneksel ve dijital mecralarda
yaymlanan film /video projelerinde sanat
yonetimi uygulamalar degerlendirilir.

Mekan secimi, set tasarimi, dekor, kostiim,
renk paleti, objeler ve doku kullanim gibi
unsurlarn biitiinligii, yaraticiligs ve anlatiya
katkas: kategorinin temelini olusturur.
Ahgilmisin disinda diisiiniilmiis detaylar ve
bu detaylara gosterilen sanatsal yaklasim,
isleri one ¢ikaran unsurlar arasmdadar.

Sanat yonetiminin hikiyeye ve duygusal tona
yaptigi katki, marka diinyasiyla kurdugu

bag ve yaratilan atmosferin 6zgiinligii
degerlendirme Olciitleri arasinda yer alir.
Ayrica, prodiiksiyon kalitesi, set tasariminin
uygulamadaki basaris: ve sinematografi ile
olan iligkisi de jiiri tarafindan dikkate alinir.

CRO07. Ses Tasarim

Bu kategoride, reklam filminde kullanilan
ses Ogelerinin (efektler, ambiyans, diyalog
dengesi, atmosfer, sessizlik vb.) yaraticy,
etkili ve anlatiy1 destekleyici sekilde
kullanim degerlendirilir.
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Ses tasariminin, filmin duygusal tonunu
belirlemedeki rolii ve izleyici tizerindeki
etkisi 5nemlidir. Ozgiin ve carpici ses
kompozisyonlariyla hikdyeye katka
saglanmasi; duygu, atmosfer ve anlatim
gliclendiren, miizikle uyumlu bir ses kurgusu
sunulmasi beklenir.

CRo08. D1s Ses

Reklam filminde kullamlan dis sesin sahibi
olan seslendirme sanatcismnin; vurgulamast,
tonlamas, filmin genel atmosferine uyumu,
kendisi i¢in yazilmis metni seslendirirken
sergiledigi teatral becerisi goz oniine alacaktir.

CRO09. Goriintii Yonetmeni

Sahne kompozisyonu, set 1siklandirmas;,
kullanilan kamera tipi, kamera acis1 ve 6zel
efekt kullanimi degerlendirmeye alinacaktir.
Hikiyenin gorsel sunulusunun yaratici yollars,
tiretim tasarimimin aranjmani, kostiim, sac ve
cerceveleme teknikleri (renk, acy, 151k vb.) g6z
oniinde bulundurulacak dgeler arasindadir.

CR10. Animasyon & Gorsel Efekt

Bu kategoride; el cizimi, bilgisayar tiretimi
gorseller, 2D/3D animasyonlar, minyatiir
setler ya da stop-motion gibi farklh
tekniklerle tiretilmis animasyon ve gorsel
efekt calismalar1 degerlendirilir. Kullanilan
teknik ister geleneksel animasyon ister
dijital CGI (Computer Generated Imagery)
olsun, 6nemli olan yaratilan gorsel diinyanin
reklamin hikayesiyle biitiinlesmesidir.

Teknik detaylar arasinda blue/green screen
cekimleri, dijital kompozisyon, ileri-geri
yansitma efektleri, CGI, yapay zeka destekli
uygulamalar, 3D modelleme ve dijital arka
plan kullanimlar1 yer alabilir. Bu nedenle,
basvuranlarin projeye ait siireci anlatan
destekleyici video ya da dokiimanlar
sunmalar onemlidir. Jiirinin, kullamlan
teknikleri ve yaratim siirecini anlamasim
saglayacak her tiirlii aciklayici1 materyal,
degerlendirmenin saglhikh yapilabilmesi
acisindan biiyiik katk: saglar.
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CR11. Kadin Oyuncu

Bu kategoriye, oyuncunun tammirhgima
bakilmaksizin; tinlii (celebrity), yar: inlii
(semi-celebrity) ya da profesyonel olmayan
(non-celebrity) oyuncularla gergeklestirilen
projeler basvurabilir. Degerlendirmede
oncelik, oyuncunun bilinirligi degil;
oyunculuk performans: ve filmdeki karakteri
ne Ol¢iide basariyla canlandirdigidar.

Bu kategoride jiiri tarafindan, basrol veya
yardimei rol ayrim yapilmaksizin ve yas
siirlamas: gozetilmeksizin reklam filminde
rol almis kadin oyuncunun performansi
degerlendirilir. Cocuk ya da yetiskin

fark etmeksizin, her yastan oyuncunun
basvurusu kabul edilir.

Oyuncunun, senaryoda yazilms bir karakter ya
da tiplemeyi ne Sl¢iide basariyla canlandirdigy;
bu stirece fiziksel ve duygusal olarak ne tiir
katkalar sundugu g6z oniinde bulundurulur.
Performansm inandiricihgy, duygusal derinligi,
anlatiya katkas1 ve izleyicide biraktig etki jiiri
degerlendirmesinde temel kriterlerdir.

Bagvurularda, projede yer alan ve bagvuruya
dahil olan kadin oyuncunun isminin
kiinyede mutlaka belirtilmesi gerekir.

CR12. Erkek Oyuncu

Bu kategoriye, oyuncunun tammirhgima
bakilmaksizin; tinlii (celebrity), yar: tinlii
(semi-celebrity) ya da profesyonel olmayan
(non-celebrity) oyuncularla gergeklestirilen
projeler bagvurabilir. Degerlendirmede
dncelik, oyuncunun bilinirligi degil;
oyunculuk performans: ve filmdeki karakteri
ne Ol¢lide basariyla canlandirdigidar.

Bu kategoride jiiri tarafindan, basrol veya
yardimeci rol ayrimi yapilmaksizin ve yas
sinirlamas: gozetilmeksizin reklam filminde
rol almis erkek oyuncunun performansi
degerlendirilir. Cocuk ya da yetiskin

fark etmeksizin, her yastan oyuncunun
basvurusu kabul edilir.

Oyuncunun, senaryoda yazilms bir karakter ya
da tiplemeyi ne dl¢tide basariyla canlandirdigy;
bu stirece fiziksel ve duygusal olarak ne tiir
katkilar sundugu goz 6niinde bulundurulur.
Performansin inandiricihigy, duygusal derinligi,
anlatiya katkis: ve izleyicide biraktigs etki jiiri
degerlendirmesinde temel kriterlerdir.

Bagvurularda, projede yer alan ve bagvuruya
dahil olan erkek oyuncunun isminin
kiinyede mutlaka belirtilmesi gerekir.

CR13. Kurgu

Kurgu reklam filminin yapisinin insa edildigi;
tempo, ritim, sahne gecisleri, gorsel tutarlilik ve
anlati biitiinliigliniin saglandig1 yaratica siirectir.
Bu kategoride, kurgunun filmin akigii dogal

ve etkili bicimde sunmasi; zamanlamasiyla
izleyicide dogru ritmi kurmasi beklenir.

Anlatiy1 giiclendiren, duygusal gecisleri
basariyla tasiyan ve gerektiginde beklenmedik
tercihlerle hikdyeye katk: sunan bir yap
hedeflenmis olmalidir. Planlar aras1 gecislerde
stireklilik ve estetik uyumun saglanmasi;
gorsel kurgu ile ses ve miizik arasindaki
senkronun giiglii bir etkilesim yaratmasi
degerlendirme ol¢iitleri arasindadar.

MUZiK KATEGORILERI

CR14. Reklam Miizigi (Jingle)

Bir marka, {iriin, hizmet veya kampanyanin
adini, sloganini ya da temel mesajimi akilda
kalic1 bicimde aktarmak amaciyla 6zel
olarak bestelenmis sozlii veya sozsiiz jingle
calismalar1 bu kategoriye bagvurabilir.

CR15. Reklam Miizigi Adaptasyonu
(Yeniden Aranje)

Mevcut bir miizik eserinin reklam veya
marka iletisimi icin yeniden yorumlandigi,
diizenlendigi, sézlerinin uyarlandig,
remikslendigi veya yeniden kaydedildigi
calismalar bu kategoriye basvurabilir.
Bagvuruda, uyarlanan orijinal eserin adinin
belirtilmesi gerekmektedir.
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CR16. Reklam Filmi Miizigi -yeni

Bir reklam filmi icin 6zel olarak
bestelenmis; filmin hikédyesini, duygusunu,
ritmini ve atmosferini destekleyen 6zgiin
miizik kompozisyonlar1 bu kategoriye
bagvurabilir.

CR17. Reklam Sarkisi -yeni

Bir marka veya kampanya i¢in 6zel olarak
bestelenmis; s6z ve miizik biitiinliigiiyle
tam sarki formunda tiretilmis ve reklam
uygulamasindan bagimsiz olarak da
dinlenebilecek nitelikteki 6zgiin miizik
calismalar1 bu kategoriye basvurabilir.

CR18. Sound Logo / Sinyal -yeni

Bir markanin isitsel kimliginin ayirt edici
ve tutarl bir unsuru olarak gelistirilen

kisa, sozlii veya sozstiz ses imzalar1 bu
kategoriye bagvurabilir. Calismanin tek bir
reklamin miizigi olmanin Stesine gecerek
markay1 farkli mecra ve temas noktalarinda
taninabilir kilmasi beklenir.
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CREATIVE
COMMERCE FELIS
(CC)

Creative Commerce Felis yaratic1 zekémn

ticari zeka ile bulustugu kampanyalar1
odiillendirir.

Basvuranlar icin notlar:

e Basvurular yaraticihgin ve yenilikei
bakas acisimn miisteri yolculugundaki
deneyimi nasil ticari basariya
doniistiirdigini kamtlamahdar.

e Bubdliim ajanslarin ve reklamverenlerin

basvurularma aciktir.
NEREDE?

Bu kategorideki isler ticari yaraticilik
ve kanal yenilik¢iligine gore
degerlendirilecektir.

CCo1. Sosyal Medya / Influencer
Commerce

Sosyal medya platformlarim veya
influencer’lar1 kullanarak marka
etkilesimine yeni soluk getiren ve markaya
ticari katk saglayan isler bu kategoriye
basvurabilir.

CCo2. Mobil Commerce

Mobil ticaret ¢czlimleriyle miisteri
deneyiminin optimizasyonunda ve miisteri
etkilesiminde ticari katk: saglayan yaratici
isler (app, clizdan, sadakat programlar: ve
benzer diger uygulamalar) bu kategoriye
bagvurabilir.

CCo3. Cok Kanall1 (OmniChannel)
Commerce

Birden cok dijital ve fiziksel kanali
birbiriyle baglantili ve biitiinlesik bicimde
kullanarak kesintisiz ve benzersiz bir
miisteri deneyimi yaratan ticari isler bu
kategoriye bagvurabilir.

NASIL?

Bu kategorideki isler miisteri
etkilesimini artiran yontemlerdeki
yaraticiliga ve yenilikgilige gore
degerlendirilecektir.

CCo04. Hedefleme, Insight Kullanimi ve
Kigisellestirme

Kullamcinin ahigveris deneyimini
zenginlestirirken etkilesimi artiran dinamik
icerikler bu kategoriye basvurabilir.

CCo5. Mesajlasma

Mesaj servislerini, chatbotlari, sesli
asistanlari, miisteri hatlarim kullanarak
online alisveris sirasinda gercek zamanl
miisteri deneyimini gelistiren yaratic1 isler
bu kategoriye basvurabilir.

CCo06. Magaza i¢i Deneyimler

Magaza ici promosyonlar, pop-up diikkanlar
ve etkinlikler, 6zel seri tirtinler, sampling
projeleri gibi magazalarda fiziksel olarak
ticareti canlandiran yaratici igler bu
kategoriye basvurabilir.

CCo7. Miisteri Edinme ve Tutundurma
Yeni miisteriler cekmek, mevcut
miisterilerin sadakatini artirmak, kanal
trafigini hareketlendirmek ve miisteri
islem sayisim artirmak icin hayata
gecirilen sadakat programlar, sosyal
medya isbirlikleri, appler, promosyon
kodlari, yarigsmalar ve benzeri diger

tiim yaratici uygulamalar bu kategoriye
basvurabilir.

CCo08. Metaverse, NFT, Yeni
Gergeklikler ve Gelisen Teknolojiler
Teknolojinin simirlarim zorlayarak
ticarete yeni soluk getiren deneyimler
bu kategoriye basvurabilir. AR, VR,

Al giyilebilir teknoloji, ses teknolojisi,
Web3, oyun, sanal diinyalar, metaverse,
NFT, blockchain ve benzeri ¢c6ziimler bu
kategoride degerlendirilecektir.
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CCo09. Marka Stratejisi

Marka problemlerine yenilikgi stratejik
¢oztimlerle miisteri deneyimi ve
etkilesiminde etkileyici ticari sonuglar
yaratan isler bu kategoriye basvurabilir.

HANGIi DENEYiM?

Bu kategorideki isler her iletisim noktasinda
piiriizsiiz miisteri deneyimini zenginlestiren
yaratic1 ve yenilikci coziimlere gore
degerlendirilecektir.

CC10. Biitiinsel Deneyim Tasarim

flk farkindahktan satis sonrasina kadar tiim
miisteri deneyimini kucaklayan UX, UI,
kullanic1 deneyimi modelleri, personalar,
branding basta olmak tizere tiim yaratici
isler bu kategoriye bagvurabilir.

CCi1. E-ticaret Web Siteleri / Appler
Piiriizstiz kullanim deneyimi, fonksiyonellik,
doniistim oram gibi 6zellikler ile benzersiz
B2B veya B2C e-ticaret web siteleri ve
uygulamalar1 bu kategoriye basvurabilir.

CCi2. Odeme Coziimleri

Odeme coziimlerinin yaratici kullanim

bu kategoriye bagvurabilir. Yazilim ve app
c¢Oziimleri, blockchain teknolojisi, kripto para
birimleri, NFT’ler, mobil ciizdanlar, sadakat
program otomasyonlari, satin al diigmeleri
ve benzeri uygulamalar bu kategoride
degerlendirilecektir.

NEDEN?

Bu kategorideki isler pazarda yasanan
zorluklara ragmen atilim yapmaya firsat
veren derin kiiltiirel i¢goriilere gore
degerlendirilecektir.

CC13. Challenger Marka

Rekabet baskisina ragmen oyunbozan
fikirlerle eski ddetleri zorlayan yenilik¢i
yaratic fikirlerle kendi kategorisini
degistiren markalar bu kategoriye
basvurabilir.

3
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CC14. Sosyal Davranis ve icgrii

Ozel bir kitle veya topluluktan ilham
alan, yasam tarzi, deger, sosyal davranis
veya kiiltiirel icgériilerden beslenerek
ortaya cikmus yenilikci ticaret fikirleri bu
kategoriye basvurabilir.

CCz1s. Biitcemiz Yok

Diisiik biitcelerin yaratici kullanim ile
biiyiik etki yaratan ¢oztimler bu kategoriye
basvurabilir. Bagvurular taze icgoriiyti

ve biitceyi akalh bir sekilde kullanarak, is
problemini nasil etkin bir sekilde ¢6ziip
biiyiik etki yarattigini kanitlamalhidir.

CC16. Anlamh Markalar

Marka anlaminin sosyal, cevresel, etik
konulardaki anlamh etkilerini, yarattig ticari
degerlerle ispatlayan markalar bu kategoriye
basvurabilirler.

CC17. Pazar Ustii

Pazarin ezberini bozan stratejilerle markasim
yeni sekillerde tiiketicileriyle bulusturan isler
bu kategoriye basvurabilir.
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CREATORFELIS
(CT) -yeni

Creator’larin ve influencer’larin marka
iletisimindeki stratejik ve yaratic1 roliinii
6diillendirir. Markanin sosyal medya
stratejisini degil; creator'in katkisin, sesini,
craft'imi ve topluluk etkisini merkeze alir.

Basvuranlar icin notlar:

e Bubéliim, ajanslarim ve reklamverenlerin
bagvurularina aciktir.

e “Creator Uretim Ustah@”, “Tekil
Sosyal Video” ve “Seri Sosyal Video”
kategorilerine; ajans ve reklamverenlerin
yam sira creator’lar ve talent
management ajanslar1 da bagvurabilir.

e Basvurularda, degerlendirilen icerigin
orijinal versiyonunun paylagilmasi
zorunludur. Icerikler video, ekran kaydi
veya gorsel dosyas olarak yiiklenir;
icerik hald yayimda ise ek olarak
aktif baglant1 da (link) paylagilabilir.
Iceriklerin aktif olmadigi, coklu creator
ve video isbirlikleri olan durumlarda
case video ve/veya board iletilmesi jiiri
degerlendirmesi icin zorunludur.

¢ Bagvurularda performans verilerinin
paylasilmasi zorunludur. Erisim (reach),
etkilesim (engagement), goriintiilenme,
déniistim (conversion), BLS ve benzeri
performans gostergelerinin miimkiin
oldugunca detayh paylasilmas: beklenir.

¢ Performans verileri paylagilirken organik
ve licretli (paid) sonuclarn ayr1 ayr1

belirtilmesi gerekir.

¢ Basvurularda creator’larin projedeki
roliiniin, yaratic katkisimin ve icerik
iiretim stirecindeki sorumluluklarimn
acikca belirtilmesi 6nerilir.

CTox1. Stratejik Creator Ortaklig:
Marka hedefleri dogrultusunda dogru
creator'm dogru markayla bulusturuldugu,

stirdiirtilebilir ve yaratici isbirligi modelleri
bu kategoriye bagvurabilir.

Basvurularda creator secim siirecinin,
ortakhik yapisiin (siire, kapsam, rol) ve
creator'm projedeki katkisimn acikca
belgelenmesi beklenir.

Degerlendirme icin bagvuru materyallerine
case video ve/veya case board mutlaka
eklenmelidir.

CTo2. Cok Kanalh Creator Anlatis1
Creator isbirliginin sosyal medya, dijital
mecralar, geleneksel medya, agikhava,
etkinlikler veya fiziksel temas noktalari
gibi farkli kanallarda tutarh ve biitiinlesik
bicimde hayata gecirildigi calismalar bu
kategoriye basvurabilir.

Jiiri; creator'in hikayesinin ve katkisinin farkh
mecralara nasil tagindigim ve kampanyanin
biitiinsel etkisini degerlendirir.

Degerlendirme icin bagvuru materyallerine
case video ve/veya case board mutlaka
eklenmelidir.

CTo3. Creator Organik Etkisi

Creator igbirliginin, planlanan veya ticretli
erisiminin 6tesinde organik bir yayilim
tetikledigi calismalar bu kategoriye
basvurabilir.

Belirleyici olan igbirliginin kendisi degildir
— her creator isi bir igbirligidir — icerigin
kendiliginden paylasilarak baska creator’lar,
topluluklar ve kullamcilar tarafindan
sahiplenilip organik bicimde biiyiimiis
olmasidir.

Jiiri; isin tetikledigi organik yayilin,
kazanilms (earned) erisimi ve bu etkiyi
doguran yaratic1 kivileimm degerlendirir.
Organik yayilimin gosterilebilmesi i¢in,
kazanilms sonuclarin planli/iicretli
erisimden ayr raporlanmasi beklenir.
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Degerlendirme icin bagvuru materyallerine
case video ve/veya case board mutlaka
eklenmelidir.

CTo4. Ortak Uretim ve UGC

Creator'm toplulugunu icerik {iretim siirecine
dahil ettigi, kullama tarafindan tiretilen
iceriklerin (UGC) kampanyanin merkezinde
yer aldig1 calismalar bu kategoriye
bagvurabilir. Tiiketiciyi icerik tireticisine
déniistiiren ve katihmcihig) artiran creator
isbirlikleri degerlendirilir.

Degerlendirme icin bagvuru materyallerine
case video ve/veya case board mutlaka
eklenmelidir.

CTo5. Creator Uretim Ustalig
Creator'm yaratic1 bakisi ve icerik tiretim
becerisiyle marka iletisimine deger kattigy
calismalar bu kategoriye bagvurabilir.
Creator'm icerik fikrini gelistirmedeki rolii,
markamn editoryal yaklasimina katkasy;
kullandig1 anlatim dili, format, gorsel

dil, kurgu ve icerik tiretimindeki ustaligi
degerlendirilir.

Bu kategoriye creator’larin yam sira ajans ve
reklamverenler de basvurabilir.

Degerlendirme icin orijinal icerik videosu/
videolarimin bagvuruya eklenmesi
zorunludur. Case video ve/veya case board
dokiimanlari ise bagvuruyu destekleyici ek
materyal olarak sunulabilir.

CT06. Tekil Sosyal Video

Sosyal medya platformlari icin {iretilmis,
tek bir video iceriginden olusan creator
igbirlikleri bu kategoriye bagvurabilir.
Creator'm yaratic katkisi, anlatim

dili, platforma uygunlugu ve marka
mesajini etkili bicimde aktarma bagarisi
degerlendirilir.

Degerlendirme i¢in bagvuru materyallerine
orijinal icerik videosu mutlaka eklenmelidir.

3
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CTo7. Seri Sosyal Video

Sosyal medya platformlar icin {iretilmis, birden
fazla boliimden olusan creator isbirlikleri bu
kategoriye bagvurabilir. Boliimler arasmda
devamlilik gsteren hikdye anlatimy, icerik
formati veya yaratici kurgu ile creator'm marka
mesajim aktarma basarisi degerlendirilir.

Degerlendirme icin orijinal icerik videolarmin
bagvuruya eklenmesi zorunludur. Case

video ve/veya case board dokiimanlar: ise
basvuruyu destekleyici ek materyal olarak
sunulabilir.

CTo08. Creator Toplulugu insas1

Creator etrafinda aktif katihm gosteren ve
marka ile anlamh bag kuran topluluklarn
olusturulmasina yonelik calismalar bu
kategoriye basvurabilir. Creator’larm toplulugu
harekete gecirme becerisi, toplulukla kurdugu
iliski ve elde edilen sonuclar degerlendirilir.

Degerlendirme icin bagvuru materyallerine
case video ve/veya case board mutlaka
eklenmelidir.

CTo09. Creator ile Ticari Etki

Creator'in satis, miisteri edinimi veya ticari
sonuglar tizerinde dogrudan etki yarattig1
calismalar bu kategoriye basvurabilir. Affiliate
uygulamalari, canli yayin satislari, 6zel
koleksiyonlar, kapsiil tirtinler ve creator'in
ticari doniistimiin merkezinde yer aldigi
isbirlikleri degerlendirilir.

Degerlendirme icin bagvuru materyallerine
case video ve/veya case board mutlaka
eklenmelidir.

CT10. Nano ve Mikro Creator
Aktivasyonu

1K ile 100K takipci arasindaki nano ve mikro
creator’larla hayata gecirilen igbirlikleri

bu kategoriye basvurabilir. Jiiri; creator
seciminin isabetini, yaratilan etkilesimi, elde
edilen sonuclan ve biitceye oranla yaratilan
etkiyi degerlendirir.
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Creator’larin basvuru anindaki takipci
sayilarimn belgelenmesi ve kampanya
biitcesinin paylasilmasi zorunludur.

Degerlendirme i¢in bagvuru materyallerine
case video ve/veya case board mutlaka
eklenmelidir.

CT11. Mizah Kullanmim
Creator’larin mizahi kullanarak olusturdugu
marka iletisimi cahgmalarim 6diillendirir.

Bagvurular; creator'in mizah yoluyla hedef
kitleyle nasil etkilesim kurdugunu, marka
mesajim nasil aktardigim ve nasil akilda
kalic1 bir bag olusturdugunu gostermelidir.
Kategori; sketch, parodi, ironi, satir ve absiirt
mizah gibi farkh tiirleri kapsar.

Degerlendirme icin orijinal icerik videosu/
videolarimin bagvuruya eklenmesi
zorunludur. Case video ve/veya case board
dokiimanlari ise bagvuruyu destekleyici ek
materyal olarak sunulabilir.

CT12. Sosyal Etki Odakli Creator isbirligi
Sosyal sorumluluk, siirdiiriilebilirlik,
toplumsal fayda veya farkindahk amaciyla
hayata gecirilen creator isbirlikleri bu
kategoriye bagvurabilir.

Creator'm sahiplendigi konunun
goriiniirliigiini artirma, davrams degisikligi
yaratma veya 6lciilebilir toplumsal etki
tiretme basaris1 degerlendirilir.

Degerlendirme i¢in orijinal icerik videosu/
videolarinin bagvuruya eklenmesi
zorunludur. Case video ve/veya case board
dokiimanlari ise bagvuruyu destekleyici ek
materyal olarak sunulabilir.
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DATA & AI FELIS
(DA)
Data & Al Felis, iiretilmis yaratici calismalarin

veri ve yapay zeka teknolojilerinden nasil
faydalandigim 6diillendirir.

Basvuranlar icin notlar:

¢ Bubdéliim, ajans ve reklamveren
basvurularinin yan sira, bityiik kurumsal
sirketler, start-up sirketleri ve teknoloji
sirketlerinin basvurularna da agiktir.

¢ Bagvurularda ne kadar ileri bir
teknoloji kullanildigindan ziyade
teknolojinin fikir ile nasil entegre oldugu
degerlendirilecektir.

¢ Bagvurularda veri ve yapay zekdmmn
calismay1 nasil zenginlestirdigi, problemi
nasil ¢6zdiigli net sekilde aktarilmahdir.

DAO1. Verinin Icgoriiye Doniistiiriilmesi
Veri olarak degerlendirilebilecek
herhangi bir unsur, eylem, olgu veya
gozlemin bir tiiketici/kullanici trendi

ya da davraniginin arkasindaki nedenin
aciklanmas: icin etkin bir sekilde
kullanmildig: projeler basvurabilir. Giivenilir
ve yenilikci bir sekilde toplanan veriyi
anlamlandirarak icgoriiye doniistiiren ve
bu icgoriiyii etkili ve yaratic1 bir sekilde
kampanyanin merkezine oturtan projeler
bagvuruda bulunabilir.

DA02. Veri Toplamada Yaraticihk

Bu kategoride yarisacak kampanyalarim ortak
zelligi, kampanyanin daha 6nce var olmayan
bir veriyi marka adina tiretme giictine sahip
olmasidir. Yaratici bir yaklagim, teknoloji ya da
teknik kullanarak daha 6nce var olmayan bir
verinin {iretilmesi ya da yaratic1 yaklagimin var
olan veriye yeni bir deger katmas: bu kategoride
yarigacak projelerde aranacak temel 6zellik
olacaktir.

DAO03. Veriden Cikan Uriin / Hizmet /
Deneyim

Verinin ortaya koydugu giiclii bir icg6riiden
yola cikilarak gelistirilen her tiirlii tiriin,
hizmet, deneyim, servis, start-up ve tasarim
projeleri bu boliimde yarisabilir.

DAo04. Veri Cikish Hedefleme

Hedefleme i¢in verinin etkili ve yaratici
kullanimim iceren projeler bagvurabilir. Bu
kategoride yarisacak adaylar veri kullammm

ile giiclii bir hedef kitle icgoriisii ortaya
cikardigini ya da etkili programatik hedefleme
gerceklestirdigini ve sonuc olarak sira dist
kitleler yarattigim kanmitlamahidar.

DAO05. Gercek Zamanh

Veri Kullanim

Gercek zamanl olarak olusturulan veya
kullanilan ve yaratic1 ¢oziim ile direkt iligkili
veri kullanimi bu kapsamda degerlendirilir.
Calisma, gercek zamanh veri ile yaratici ¢ikta
arasindaki duyarh iligkiyi acikca gostermeli
ve verilerin yaratici calismay1, zamaninda,
daha alakali veya daha kisisel hale getirerek
tiiketici deneyimini nasil iyilestirdigini
gostermelidir.

DAO06. Gercek Zamanlh Yapay Zeka
Kullanim yeni

Gercek zamanh olarak olusturulan veya
kullanilan ve yaratic1 ¢oztim ile direkt

iliskili yapay zeka kullanimi bu kapsamda
degerlendirilir. Calisma, gercek zamanh yapay
zekd kullammiyla yaraticr ikt arasindaki
duyarh iligkiyi acikca gostermeli ve yapay
zekinin yaratic1 calismay1, zamaninda, daha
alakali veya daha kisisel hale getirerek tiiketici
deneyimini nasil iyilestirdigini gostermelidir.

DA07. Veriden Dogan Yaraticilik

Var olan verinin yaratici fikrin 6ziinii
olusturmas, verinin iletisim fikrine kaynak
saglamasy, fikrin veriden hareketle yola
cikmas: ve fark yaratmasi bu kategoride
yarsacak projelerin ortak 6zelligini olusturur.
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DAO08. Veri Gorsellestirme

Bu kategori, verinin gorsellestirilmesi
iizerine odaklanir. Infografikler,

videolar, canl gosterimler, dijital sanat,
dashboardlar, NFT gibi araclar kullanarak
veriyi tiiketiciler icin anlagilir ve ulasilabilir
hale getiren projeler bu kategoride
degerlendirilir.

DAO09. Veri Hikiyelestirme

Verinin yaratici kullanimiyla giiclii bir
marka anlatis1 olusturan ¢aligmalar bu
kategoride degerlendirilir. Calisma, veri
odakl icgoriiniin tiiketici etkilesimini
nasil artirdigini veya verilerden tiiretilen
mesajlarin basaril marka / tiiketici
hikayeleri saglamak i¢in nasil sunuldugunu
gostermelidir.

DA10. Yaratic1 Uretimde Yapay Zeka
Kullanimm

Yaratici icerigin gelistirilmesi ve tiretilmesi
stirecinde yapay zeka teknolojilerinden
yararlanilan ¢aligmalar bu kategoriye
basvurabilir. Gorsel, metin, miizik, ses,
video, animasyon, 3D ve benzeri iiretimler
kapsam dahilindedir. Degerlendirmede
yapay zekinin iiretim siirecine nasil entegre
edildigi, neden kullamildig: ve yaratica
ciktinin niteligine sagladig1 katki dikkate
alinir.

DA11. Yapay Zeka Tabanlh Yaratica
Projeler

Yapay zekdnin yalmzca bir {iretim araci
olarak degil, yaratic1 fikrin, ¢6ztimiin veya
projenin igleyisinin temelini olusturdugu
calismalar bu kategoriye basvurabilir.

Yapay zeka olmadan aymi bicimde

hayata gecirilemeyecek yaratic1 projeler,
uygulamalar ve deneyimler kapsam
dahilindedir. Degerlendirmede yapay
zekdnin proje icin tasidigr gereklilik, calisma
mekanizmasina nasil entegre edildigi ve
ortaya ¢ikardigi 6zgiin yaratici deger dikkate
alinir.

DA12. Yapay Zeka ile Gelismis Miisteri
Etkilesimi

Sohbet robotlari, sanal asistanlar veya diger
interaktif teknolojiler (sesli asistanlar, AR
uygulamalari, YZ Oneri sistemleri, 3D YZ
hareket tanima teknolojileri vb.) araciligiyla
miisteri etkilesimini yaratic: sekilde gelistiren
AT uygulamalar1 bu kategoride degerlendirilir.

DA13. Yapay Zeka Destekli
Kisisellestirme

Veri ve davramslara dayali kisisellestirilmis
icerik, reklam veya deneyimler sunmada
yapay zekay1 etkin kullanan ¢alismalar bu
kategoride degerlendirilecektir.

DA14. Yapay Zeka ile Akalh is Siirecleri
Yapay zeka destegiyle is siireclerini otomatize
eden veya optimize eden; sesli ve gorsel
tanima teknolojileri, veri odakh gelistirmeler,
talep tahminleme, siire¢ otomasyonu, dogal
dil isleme, makine 6grenimi, difiizyon
modelleri bazh ¢éziimleri is siireclerine
yaratic1 sekilde entegre eden calismalar bu
kategoride degerlendirilecektir.

DA15. Mizah Kullanima

Bu kategori, markalari mizah veriye ve
yapay zekiya dayah bicimde kullanarak
olusturdugu proje, kampanya ve icerikleri
6diillendirir. Bagvurular, markanin veri ve
yapay zek destegiyle mizahi kullanarak
tiiketicileriyle nasil etkilesim kurdugunu,
izleyiciyi giildiirdiigiinii ve akilda kalic1
baglantilar olusturdugunu gostermelidir.

DA16. Felis Global - Data & AT

Tiirkiye dis1 cografyalarda yaymlanmasi
icin iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger
iilkelerde kullanilan yaratici calismalar,
kampanyalar, stratejiler ve projeler bu
kategoriye basvurabilir. Bu kategoriye
Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler, ekipler ve
Tiirkiye merkezli ajanslarm yurtdis: ofisleri
basvurabilir.
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DESIGN FELIS (DE)

Bu boliimde, y1l boyunca iiretilen yaratici
gorsel iletigim tasarimi calismalarinin,
tasarim baglaminda niteligi, islevselligi,
marka ve brief ile iliskisi izerinden 6zgiin bir
dil yaratimy, estetik diizeyi ve stratejik olarak
ciktis1 odiillendirilir.

Basvuranlar icin notlar:

e Buboliim ajanslarin, reklamverenlerin
ve bireysel tasarimcilarin basvurularina
aciktir.

¢ Bagvurularda, degerlendirme kriterlerini
(strateji, yaraticihk, uygulama, sonuc)
karsilayacak aciklamalarin detayh bir
sekilde doldurulmasi beklenir. Calisma
stirecini belgeleyecek, uygulama
yontemleri, teknik aciklamalar,
tercih edilen materyal ve 6zellikleri
hakkinda gereKkli her tiirlii dokiimanin
paylagilmis olmas: gerekir. Dokiimanlarin
paylagilmasimin yam sira, yapilan isin
toplamim anlatan bir case board ya
da videonun da bagvuran tarafindan
paylagilmasi onerilir.

e “Poster Tasarim” ve “Fotograf”
kategorileri 6zelinde; aym projeye ait
birden fazla sayida calisma var ise “Poster
Tasarmmu (Seri)” ve “Fotograf (Seri)”
kategorilerine bagvuru yapilmahdar.

e “Ambalaj Tasarimi” veya “Yaym
Tasarim” gibi kategorilerde fiziksel
Srneklerin kendilerinin iletilmesi, final
jliri degerlendirmesinde destekleyici olur.

e Yine final degerlendirmeler icin “Font
Tasarmmi” baghgi altinda tiretilen
fontlarin (otf veya woff) belgelerinin
paylagilmasi, teknik yeterliliginin test
edilebilmesi icin gereklidir.

DEo1. Logo Tasarimi

Bir marka, kurum veya etkinlik

i¢in tasarlanmis logo tasarimlar

degerlendirilecektir. Tasarimin temsil ettigi

FELIS

kavram, icerik, amac ve benzeri unsurlar

ele alisy, giincelligi, teknik olarak ¢oziimii ve
yarattig1 etki birlikte degerlendirilir. Bagvuru,
logonun erkek-disi ve renkli kullamimlarimin
gosterildigi belgeler ile yapilmalidir.

DEo2. Markalastirma Tasarim

Yeni kurulan bir marka icin tasarlanmig
gorsel kimlik tasarimm veya mevcutta var olan
ancak her detayiyla giincellenen gorsel kimlik
tasarimlan degerlendirilecektir. Basvuru, bir
markann gérsel kimliginin sirayet ettigi tim
uzantilariyla birlikte yapilmahdar.

DEo03. Kampanya Tasarimi

Bir marka veya kurum tarafindan diizenlenen
bir etkinlik (6rnegin bir festival, konser

veya sergi) icin tasarlanmus kimligin cesitli
iletisim mecralarindaki tasarim Grgiisii
degerlendirilecektir. Kampanya icin
tasarlanmus “key visual” ve bu key visual'im
acikhava, dijital, etkinlik mekani uygulamalari,
promosyonel iiriin tasarimlar, kitap-katalog
tasarimlan gibi tiim uzantilariyla kurulan yapa,
bir biitiin olarak degerlendirilir.

DEo4. Tipografi

Tipografi kategorisinde, yaz1 karakterlerinin
estetik, fonksiyonel ve iletisimsel yonleriyle
kullanildig, yazimin tasarimin ana unsuru
oldugu isler degerlendirilecektir. Bu kategori,
hem 6zgiin yaz1 karakteri tasarimini hem de
tipografinin yaratici kullanimim kapsar.

DEo5. Font Tasarim

Herhangi bir yaratic1 pazarlama iletigimi
¢Oziimii veya kimlik icin markaya/projeye
6zel tasarlanmus font veya font ailesi
degerlendirilecektir. Fontun anatomik olarak
¢6ziimii dolayisiyla okunabilirlik yeterliligi,
yenilik¢iligi ve adina tiretildigi amacla iligkisi
degerlendirilir.

DEO0G. Poster Tasarimm

Standart poster 6lceklerinde tasarlanan (50x70
ve 70x100) ve poster mecrasinda yer bulan
offline poster ¢alismalar1 degerlendirilecektir.
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Poster, 6ncelikle yer aldigi mecradaki etkisi
ve markanin iletisimine olan efekti ve
yakalayiciligiyla degerlendirilir. Bu kategoriye
bagvuran islerin, yer aldiklar1 gercek mecrada
cekilmis fotograflarinin basvuruya eklenmesi
gerekmektedir.

DEo07. Poster Tasarim (Seri)

Standart poster 6lceklerinde tasarlanan
(50x70 ve 70x100) ve poster mecrasinda

yer bulan offline poster calismalar
degerlendirilecektir. Posterler, 6ncelikle

yer aldiklar1 mecradaki etkisi ve markanin
iletisimine olan efekti ve yakalayicihigiyla
degerlendirilecektir. Bu kategoriye bagvuran
calismalar birden fazla sayida, seri olarak
tasarlanmms isler olmalidir. Bagvuran islerin,
yer aldiklar gercek mecrada cekilmis
fotograflarimin bagvuruya eklenmesi
gerekmektedir.

DE08. Ambalaj Tasarimi

Ambalaj tasarim, {iriin kimligi yaratim,
marka deneyimini gelistiren yenilikci ve
markann iletigimine olan etkisi bakimindan
degerlendirilecektir.

DEo09. Yayin Tasarimm

Basili, kopyal cogaltilmis yaymlar
degerlendirilecektir. Kitap, dergi, katalog,
faaliyet raporu, siirdiiriilebilirlik raporu,
brosiir gibi 6rnekler bu kategoride yer alir.

DE10. Kapak Tasarimi

Dergi, kitap gibi yaymlarm kapaklar1 icin
hazirlanmms tasarimlar degerlendirilecektir.
Kapagm ilk izlenimde yarattig: etki, icerigiyle
iligkisi 6nemli degerlendirme kriterleridir.
Malzeme ve baski teknikleri aciklamalarda
belirtilmelidir.

DE11. illiistrasyon

Bir marka, kampanya, dergi-kitap kapagi ve
benzeri icin tiretilmis, dijital, konvansiyonel
ya da hibrit cahsmalardaki illiistrasyonlar,
adina iiretildigi mecra ve marka ile iliskisi,
dil olarak ele alimis1 ve yenilikgiligi gibi

detaylar g6z 6niinde bulundurularak
degerlendirilecektir. El cizimleri, bilgisayarda
{iretilmis 2D/3D veya Al calismalar, tipografik
veya fotograf kolajiyla tekrar tiretilmis
calismalar bu kategoriye bagvurabilir.
Uygulama yontemleri basvuruda agikca
belirtilmelidir. Illiistrasyon yer aldigi mecrada
gosterilmelidir.

DE12. Tasarimda Metin Kullanim
Metnin veya isimlendirmenin tasarimin
Gzgiinliigiinii sagladigy, gorsel kimligin bir
parcast olmus, ilgili oldugu iiriin veya proje
ile 6zdeslesmis bir ifade yaratabilen yaratici
metin cahismalan degerlendirilecektir.

DE13. Fotograf

Dijital ya da konvansiyonel mecralarda

yer alan iletisim calismalarinda kullanilan
fotograflar degerlendirilecektir. Uygulanan
teknik miidahaleler (AL, retouch vb.)
aciklamalarda belirtilmelidir.

DE14. Fotograf (Seri)

Dijital ya da konvansiyonel mecralarda

yer alan iletisim calismalarinda kullanilan
fotograflar degerlendirilecektir. Uygulanan
teknik miidahaleler (AL, retouch vb.)
aciklamalarda belirtilmelidir. Bu kategoriye
basvuran calismalar birden fazla sayida, seri
olarak tasarlanmus isler olmalidur.

DEis. Dijital Arayiiz Tasarim (UI-UX)
Dijital iirtiniin islevine y6nelik kullanimim
saglamak icin hazirlanan arayiiz tasarimz,
kullanmic1 deneyimine yonelik etkisi tizerinden
degerlendirilecektir. (web sitesi, mobil app
vb.)

DE16. Veri Gorsellestirme

Bilginin, icerigin tamamen grafik anlatilara
doniistiirildiigi ve kimliklendirildigi, yazih
ek aciklamalara gerek duyulmadan bilgiyi
alabildigimiz detayl infografik calismalar
degerlendirilecektir. Infografige doniistiiriilen
icerigin de destekleyici materyal olarak
basvuruya yiiklenmesi onerilir.
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DE17. Uriin Tasarim

Bu kategori; kullamec ihtiyacina yanit veren,
ele aldig1 probleme etkili bir ¢6ziim sunan,
islevsel ve estetik acidan glicld, tiretilebilir
iirtin tasarimlarim kapsar. Calismalar;
kullanic1 deneyimi, form ve estetik biitiinliik,
islevsellik ve kullamlabilirlik, iiretilebilirlik ve
malzeme yaklagim, yenilik¢ilik ve aragtirma
derinligi ile marka kimligiyle kurdugu iliski
ve tirtin degerine sagladigi katki acisindan
degerlendirilir.

DE18. Animasyon

Animasyon teknikleri ile hayata gecirilmis
calismalarim, editoryal ve kurgusal olarak ele
alimig1/tasarlams, ilgili oldugu marka, konu
ve icerigin hikdyesinin anlatimindaki rolii
degerlendirilecektir. Dil olarak markayla
olan uyumu, yenilikciligi de degerlendirme
kistaslarimdandir. Agiklamalarda, tasarim
hikayesi belirtilmeli ve uygulama teknikleri,
siirece dair basvuruyu acik hale getirecek tiim
materyal detayhica yiiklenmelidir.

DE19. Karakter Tasarim

Markann iletigiminde rol oynamasi veya
mesajim temsil etmesi icin yaratilmus,
animasyon teknikleriyle canlandirilan
karakter tasarimu degerlendirilecektir.
Aciklamalarda, tasarim hikiyesi ve uygulama
teknikleri detaylica belirtilmelidir.

DE20. Hareketli Goriintii Tasarimm

Bu kategori grafik, tipografi, illiistrasyon,
renk, kompozisyon ve sesin zaman ve hareket
iizerinden tasarlandig projeleri kapsar.
Projeler, statik tasarim unsurlarimin hareket,
gecis, ritim ve zamanlama ile birleserek
yarattigi dinamik anlat1 diizeyi tizerinden
degerlendirilecektir. Bu kategoriye giren isler,
acihis jenerikleri, kinetik tipografi (hareketli
tipografi), animasyonlu marka kimligi
uygulamalar1 (logo animasyonlari, intro’lar),
sosyal medya post tasarimlari, UI/UX

icinde kullanilan mikro animasyonlar, dijital
billboard icerikleri olarak rneklendirilebilir.

3
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DE21. Deneyim Tasarim

Marka hikdyesinin veya mesajinin, kisisel
deneyime doniistiigii etkinlik, sergi,
kampanya lansmani vb. organizasyonlarin,
fiziksel mekéanda gerceklesen gorsel

iletisim tasarimlar1 degerlendirilecektir.

Bu degerlendirmede, organizasyona ait
deneyim alaninin kimliklendirilmesi,
tasarimin planlanan deneyimin kullameci
pratigine olan katkusi/etkisi/esligi belirleyici
olacaktir. Etkinlik kimligi uzantilariyla
detaylandirilmahidir. (kimlige dahil
yonlendirme tasarimlari, infografikler, mekan
ici uygulamalar vb.)

DE22. Felis Global - Design

Tiirkiye dis1 cografyalarda yaymlanmasi
icin iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger
iilkelerde kullanilan tasarim calismalar1

bu kategoriye bagvurabilir. Bu kategoriye
Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler, ekipler ve
Tiirkiye merkezli ajanslarm yurtdis: ofisleri
basvurabilir. Bagsvurularda degerlendirilecek
calismamn tiirtiniin proje ismi kisminda ek
olarak belirtilmesi gerekmektedir. (- kapak
tasarim, - ambalaj tasarimi vb.)
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DIGITAL & MOBILE
FELIS (DM)

Digital & Mobile Felis dijital diinyadaki
yaratic1 gelismeleri 6diillendirir.

Bu béliimde teknolojiyi ve yaraticiligi bir
araya getiren markalarin dijital ve mobil
cahismalari degerlendirilecektir. Cevrimici,
yenilikciyaratici ve teknolojik ¢c6ziimlerle
marka degerini yiikseltme amaci tasiyan
dijital ve mobil isler yarisacaktir.

Basvuranlar icin notlar:

e Her proje icin yalmizca bir (1) sektorel
kategoriye bagvurulabilir. Aym projeyle
birden fazla sektorel kategoriye
basvuruldugu tespit edildiginde
6z konusu bagvurularin hicbiri
degerlendirmeye alinmayacaktir.

e 2026 Diinya Kupasi'm iletisiminin
ana baglamn olarak kullanan dijital
kampanyalar, “Ozel Giin Odakh Dijital
Kampanyalar” kategorisine degil,
“Diinya Kupas1 fletisimi” kategorisine
bagvurmalidir. Bu calismalarin, bolimiin
mevcut basvuru kurallan ve kategori
siirlamalar cergevesinde, isin niteligine
uygun diger kategorilere bagvuru hakk:

korunur.

¢ Coklu dijital platform, kanal veya
teknoloji kullanimina dayanmayan
Diinya Kupasi odakh cahsmalar ise isin
niteligine uygun diger Digital & Mobile
Felis kategorilerinde degerlendirilebilir.

e Bubdliim, ajanslarin ve reklamverenlerin
basvurularina aciktir.

SEKTOREL KATEGORILER

DMo1. Gida

Temel gida, siit ve siit tiriinleri, hazir ve
dondurulmus gidalar, atistirmahklar,
sekerleme ve benzeri gida markalarimm
iletisimi i¢in hayata gecirilmis dijital /mobil
isler bu kategoriye basvurabilir.

DMoz. icecek -yeni

Ambalajhi su, aromals siit, ayran, kefir,
fonksiyonel icecekler (proteinli siit, sporcu
icecegi vb.), gazh icecekler, kahve, sade ve
aromali maden suyu, sicak ve soguk cay,
salgam ve benzeri icecek markalarimin
iletisimi i¢in hayata gecirilmis dijital /mobil
isler bu kategoriye basvurabilir.

DMo3. Kisisel Bakim ve Giizellik

Cilt bakim, sa¢ bakimi, agiz bakim, kisisel
hijyen, kozmetik, makyaj, parfiim ve benzeri
Kkisisel bakim ve giizellik markalarimin
iletisimi i¢in hayata gecirilmis dijital /mobil
isler bu kategoriye bagvurabilir.

DMo4. Ev Bakim ve Temizlik -yeni
Camasir ve bulasik tirtinleri, yiizey
temizleyiciler, ev hijyeni iiriinleri, oda
kokular, kigit temizlik tirtinleri, elektrikli
olmayan ev temizlik gerecleri ve ev bakimina
yonelik temizlik dis1 tirtinler alaninda
faaliyet gosteren markalarimn iletisimi icin
hayata gecirilmis dijital/mobil isler bu
kategoriye basvurabilir.

DMos. Dayanikl Tiiketim ve Elektronik
Bulagik makinesi, buzdolabi, camagir
makinesi, kurutucu, dondurucu, firin,
iklimlendirme c¢6ztimleri, kiiciik ev aletleri,
kombi ve benzeri dayanikh tiiketim tirtinleri
ve ev gerecleri ile akilli telefon, bilgisayar,
giyilebilir teknolojik cihazlar, televizyon ve
benzeri elektronik iiriinler alaninda faaliyet
gosteren markalarin iletisimi i¢in hayata
gecirilmis dijital/mobil isler bu kategoriye
basvurabilir.

DMOo6. Saghik ve Wellness

Son tiiketicilerin fiziksel, zihinsel ve
spiritiiel olarak daha saghkl ve aktif bir
yasam stirdiirebilmesi; saglik profesyonelleri
6zelinde ise medikal yetkinliklerin gelismesi,
saglik endiistrisindeki gelismelere yonelik
bilgi ve farkindaligin artmas1 amacim
tastyan tirtin/hizmet gruplarinda yer

alan markalarin iletisimi icin hayata
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gecirilmis dijital /mobil isler bu kategoriye
bagvurabilir. Onemli Not: Saglikla iligkili
6zel glin iletisimleri bu kategoride
degerlendirilmeyecektir. (Tip Bayrama,
Eczacilar Giinii vb.)

DMo7. Medya, Eglence & Kiiltiir-Sanat
Canl etkinlikler (spor ve e-spor
organizasyonlari, konserler ve festivaller
gibi); dijital yayin platformlari, kiiltiir-sanat
kurumlari, miize ve galeriler, miizik, oyun,
radyo, sinema, televizyon ve yaymcihik (kitap,
televizyon, dergi, gazete ve dijital yaymcilik
gibi) alanlarinda faaliyet gosteren markalarin
iletisimi i¢in hayata gecirilmis dijital /mobil
isler bu kategoriye basvurabilir.

DMo8. Otomotiv ve Otomotiv Uriinleri /
Hizmetleri

Her tiirlii motorlu tasitin ve otomotiv
sektoriine iligkin tiriin veya hizmetin,
tasarimini, tiretimini, dagitiminm ve
pazarlamasini iceren endiistrilerde hizmet
veren markalar icin hayata gecirilmis dijital/
mobil isler bu kategoriye basvurabilir.

DMo9. Finans

Bankacilik, borsa, emeklilik, faktoring,
finans teknolojileri, kart semalari, leasing,
O6deme sistemleri, sanal para servisleri,
sigorta, yatirim damismanhg gibi finans
sektoriinde hizmet veren markalarin
iletisimi i¢in hayata gecirilmis dijital /mobil
isler bu kategoriye basvurabilir.

DM10. Yeme-i¢me, Seyahat ve
Konaklama -yeni

Bar, kafe, kahve zinciri, restoran ve fast-

food restoranlan ile havayolu, konaklama,
seyahat ve turizm hizmetleri alaninda faaliyet
gosteren markalarin iletisimi icin hayata
gecirilmis dijital /mobil isler bu kategoriye
bagvurabilir.

DMa11. Online & Offline Perakende
Alsveris merkezleri, farkh marka ve
iirtinlerin perakende olarak birlikte satildig

3

FELIS

noktalar (departman magazalart), e-ticaret
satis kanallan tizerinden tiiketicilere
dogrudan ulagan markalar (hizh teslimat
servisleri, online pazaryerleri, online acik
artirma siteleri, yemek siparis platformlari
ve yasal bahis siteleri gibi), hipermarketler,
moda ve tekstil, online ve offline yapilan
perakende magazaciligy, outletler,
stipermarketler, teknomarketler, yap1
marketler, zincir magazalar gibi alanlarda
faaliyet gosteren markalarin iletisimi icin
hayata gecirilmis dijital /mobil isler bu
kategoriye bagvurabilir.

DM1z2. iletisim Teknolojileri ve Tiiketici
Servisleri

B2B ve B2C teknolojileri, danmismanlik,

GSM operatérliik hizmeti, iletisim ve
telekomiinikasyon, kargo ve kurye hizmetleri,
lojistik gibi alanlarda hizmet veren
markalarm iletisimi icin hayata gecirilmis
dijital /mobil isler bu kategoriye basvurabilir.

DMa13. Yapi, Yap:1 Malzemeleri ve
Dekorasyon

Ev aksesuar ve dekoratif iriinler,
gayrimenkul, mobilya, yap: tirlinleri
sektorlerinde hizmet veren markalarin
iletisimi i¢in hayata gecirilmis dijital /mobil
isler bu kategoriye basvurabilir.

DM14. Diger

Yukarida yer alan sektorel kategorilerin
hicbirine giremeyen iiriin ve markalarm
iletisimi i¢in hayata gecirilmis dijital /mobil
isler bu kategoriye basvurabilir.

OZEL KATEGORILER

DMa1s. Capraz Platform (Kanallar Aras1)
Dijital icerik

Bir marka iletisimi fikrini birden fazla dijital
kanal, platform veya cihazda birbiriyle baglantih
bicimde geligtiren cahsmalar bu kategoriye
basvurabilir. Her kanaldaki iletisimin diger
kanallardaki icerigi tamamlamas:, gelistirmesi
veya kullamcry: iletisimin farkh bir asamasima
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tasimasi beklenir. Aym icerigin farkh dijital
kanallarda yaymlanmas: ya da yalmzca

kanalin formatina uyarlanmasi tek bagma
yeterli degildir. Kanallarm kendilerine 6zgii
ozelliklerinden yararlanilarak biitiinliiklii ve
baglantih bir marka anlatis1 veya deneyimi
olusturulmas: degerlendirmede dikkate almr.
Fiziksel temas noktalar, dijital kanallar arasimda
kurulan yapiy: destekleyen bir uzant: olarak
kullamlabilir.

DM16. Gercek Zamanh icerik
Markalarin gercek zamanh etkinliklere,
olaylara, aktivitelere anlaml cevaplar
vermek icin hazirladig1 yaratic1 icerikler bu
kategoriye bagvurabilir.

DM1y7. Kisisellestirilmis Hikdaye Anlatim
ve Deneyimi

Dinamik, sezgisel, hedefli, hayli kisisel dijital
deneyimler bu kategoriye bagvurabilir.

DM218. Web Site

Kurumun kendi marka ve kurumsaly, alt
markalari, tiriin, servis ve kampanyalar1 icin
hazirladigi calismalari ele alan, temsil eden
tiim desktop/mobil web site calismalar1.
Basvurularda, web site gorsellerinin

hem mobil hem desktop’taki hallerinin
paylagilmasi zorunludur.

DM19. Platformun Yaratici1 Kullanim

Bir dijital platform veya {iciincii partiye ait bir
dijital kanalin, reklam alaninmin veya mecra
6zelliginin (banner, masthead, post, story,
blog, yukar kaydir vb.) bi¢cimine, dokusuna ve
islevine uygun olarak tasarlanmus, kullanic
dikkatini elde etmeyi hedefleyen 6zgiin
reklam uygulamalar1.

DM20. Uzun Format icerik

Uzun format video alanlarinda (YouTube,
IGTV, OTT vb.) gosterilmek tizere
hazirlanmis markal icerikler.

DMz21. Topluluk Yaratma / Yonetimi
Sosyal mecralar disindaki dijital kanallarda
(web, app, mikrosite, oyun ici vb.)

markalar icin takipci, hayran, elci, etki
sahibi topluluklar1 yaratmak ve yénetmek,
toplulukla marka arasinda bag kurmaya
ya da kurulan bagi siirdiirmeye yonelik
tiim calismalar. Proje boyunca elde edilen
sonuclarin paylagilmas: onerilir.

DMz22. Ufuk Acan Dijital Fikirler
Dijital kanallarda yaratic1 ve yenilik¢i bir
yol deneyen, 6ncii olmay1 basarabilen tiim
endiistriye ilham verebilecek nitelikte
calismalar.

DMz23. Mobil Uygulama

Mobil isletim sistemleri tizerinde calismak
icin hazirlanms, bir tirtiniin reklam,
pazarlamasi veya kullanici ile bag kurmas:
amach hazirlanms, kendisi bir tirtin
olmayan, mobil uygulama yazilimlar1
katilabilir. Mobil uygulamanin arayiizii ve
ilgili tiim ekranlarimin bulundugu gorsel
ayrmntilar videolastirilmal ya da case

video icerisinde gosterilmelidir. Bagvurusu
yapilan mobil uygulama indirilebilir ziyaret
edilebilir durumda olmalidir. Tiim ekranlar
ve uygulama ozelliklerinin anlagilir sekilde
detaylica paylagilmas: onerilir.

DM24. Teknolojinin Yenilik¢i Kullanim
Halihazirda var olan veya yeni bir
teknolojinin kullanic1 deneyimini
iyilestirmek ve/veya marka iletisimine
katkida bulunmak adina yenilikci bir sekilde
kullanildig: dijital reklam ¢alismalari.
(Bulut servisleri, mobil uygulamalar,
crowdsourcing/funding, pazar yeri, yapay
zekad, artirlmis gerceklik, sanal gerceklik,
akilli otomasyon teknolojilerini igerir fakat
bunlarla sinirh degildir.)

KAMPANYA KATEGORILERI

DMz25. Holistik Dijital Kampanya
Coklu dijital platform/teknolojinin
kullanildig: (sosyal medya, web, mobil,
arama motoru, AR, Al vb.) holistik dijital
kampanyalar.
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DM26. Ozel Giin Odakh Dijital
Kampanyalar

Coklu dijital platformun kullanildig: (sosyal
medya, web, mobil, arama motoru vb.) 6zel
glin odakl biitiinlesik dijital kampanyalar.

DM27. Diinya Kupasi fletisimi -yeni
2026 Diinya Kupasi'ni, turnuvaya katilan
milli takimlan, taraftar kiiltiiriinii veya
turnuvayla baglantili sponsorluk ve
aktivasyonlar iletisiminin ana baglamm
olarak kullanan; birden fazla dijital platform
veya teknolojiyi tek bir yaratici fikir
etrafinda biitiinlesik bicimde kullanan dijital
kampanyalar bu kategoriye bagvurabilir.

DM28. Performans Pazarlama
Kampanyasi

Yaratic1 bir fikre sahip performans odakh
(trafik, satis, indirme, bagvuru vb.) dijital
kampanyalar. Ispatlanabilir sonuclara yer
verilmesi ve performans metriklerinin
kampanya fikrinden nasil etkilendiginin net
bir sekilde gosterilmesi onerilir.

CRAFT KATEGORILERI

DM29. Kullanici Deneyimi Tasarim
(UX) / Arayiiz - Navigasyon (UI)

Bir internet sitesi, aplikasyon ya da
interaktif online bir hizmet icin deneyimsel,
kullanic1 dostu ve verimli tasarim
uygulamalar ve/veya markalarin dijital
ortama aktarilan gorsel varliklarimn
tutarhiligy, goriiniisii ve yaratilan interaktif
deneyimler degerlendirmeye alinacaktir.

DM30. Miizik / Ses Tasarimi

Dijital mecralarda (TikTok, YouTube, Spotify,
Reels, Facebook vb.) hayata gecmek iizere
mecraya zel olarak hazirlanms miizik /ses
tasarim uygulamalari.

DM31. Gorsel Tasarnm

Dijital mecralarda (sosyal medya, web, mobil,
display vb.) hayata gecmek iizere mecraya 6zel
olarak hazirlanms gorsel tasarim uygulamalari.

DM32. Hareketlendirme ve Animasyon
Tasarimi

Dijital mecralarda (sosyal medya, web, mobil,
display vb.) hayata gecmek {izere mecraya
6zel olarak hazirlanms hareketlendirme ve
animasyon tasarimi uygulamalari.

DM33. Metin Yazimi

Dijital mecralarda (sosyal medya, web, mobil
vb.) hayata ge¢mek tizere mecraya 6zel olarak
hazirlanmms metin. (icerik, senaryo, dis ses,
web, blog post, mikrovideo vb.)

DM34. Al Storytelling

Belirli bir hedef kitle ile iletisime ge¢cmek
icin tasarlanan kampanya/fikrin hayata
gecmesinde yapay zekanin yaratict kullanim.
Bagvurular yapay zeka teknolojilerinin nasil
kullamildigim agiklamalidar.

FELIS GLOBAL

DM35. Felis Global - Digital & Mobile
Tiirkiye dis1 cografyalarda yaymlanmasi
icin iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger
{ilkelerde kullanilan yaratici calismalar,
kampanyalar, stratejiler ve projeler bu
kategoriye bagvurabilir. Bu kategoriye
Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler, ekipler ve
Tiirkiye merkezli ajanslarin yurtdis: ofisleri
basvurabilir.
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ENTERTAINMENT
FELIS (EN)

Entertainment Felis’te yaratma stireci, dogal
siirecte olusan entegrasyon, marka icin
iiretilen orijinal icerik degerlendirilecektir.

Basvuranlar icin notlar:

e Markanin mevcut formatlara uygun
orijinal icerik ve programlar yaratmak
adima yayinci veya medya ortagiyla
beraber calistig1 projeler bu boliime
bagvurabilir. Bu boliim kreatif icerik
yaratmus olan projeleri 6diillendirecek
olup, bu projeler yaymlanmg olmalidur.
Bircok farkli medya platformunda da
icerik paylasimu saglayabilmis projeler de
degerlendirmeye alinacaktir.

¢ Bubdliim, ajanslarin ve reklamverenlerin
basvurularina aciktir.

e Bubdliimde yer alan “Mecra
Uygulamalar1” alt boliimii yalmzca
mecralarin bagvurularma aciktir.

KULLANIM VEENTEGRASYON
KATEGORILERI

ENo1. Markah Film icerigi (Uzun Metraj
ve Yatay)

Televizyon, sinema, internet veya

sosyal platformlarda yayinlanmak {izere
tasarlanmis ve yaratilmis, bir markanin
mesajini iletmek tizere hazirlanan orijinal,
senaryosuz (belgesel/kurmaca olmayan)
veya senaryolu (kurmaca) 10 dakikadan
uzun siireli ve yatay format icin hayata
gecirilmig markal filmler bu kategoriye
bagvurabilir. Miizik videolar1 bu kategoriye
basvuramaz.

ENo2. Markah Film icerigi (Kisa Metraj
ve Yatay)

Televizyon, sinema, internet veya sosyal
platformlarda yayinlanmak iizere tasarlanmis
ve yaratilmis, bir markanin mesajim

iletmek izere hazirlanan orijinal, senaryosuz
(belgesel /kurmaca olmayan) veya senaryolu
(kurmaca) 10 dakikadan kisa siireli ve yatay
format icin hayata gecirilmis markah filmler
bu kategoriye bagvurabilir.

ENo3. Markal Film icerigi (Dikey
Formatlar)

Dikey ekranlarda yayilanmak iizere
tasarlanmis ve yaratilmis, bir markanin
mesajini iletmek tizere hazirlanan orijinal,
senaryosuz (belgesel/kurmaca olmayan)
veya senaryolu (kurmaca) olarak hayata
gecirilmis markal filmler bu kategoriye
bagvurabilir.

ENo04. Senaryolu Ekran icerigi
Entegrasyonu

Her tiirlii elektronik cihazda ve sinemalarda
yaymlanmak iizere iiretilen senaryolu
(kurmaca) dizilere ve filmlere uygulanmig
markali icerik entegrasyonlar1 bu kategoriye
bagvurabilir.

ENos. Senaryosuz Ekran icerigi
Entegrasyonu

Her tiirlii elektronik cihazda ve sinemada
yayinlanmak {izere iiretilen, belirli bir kurgusu
bulunan ancak bir senaryoya bagh kalmayan;
belgesel, direnc/yetenek yarismalari, reality
show’lar, haber biilteni gibi senaryosuz
(kurmaca olmayan) prodiiksiyonlara
uygulanmis markal icerik entegrasyonlari bu
kategoriye basvurabilir.

ENO0G. En lyi Aktif Entegrasyon

Uriin 6zelliklerinin senaryoda anlatilmadig
yalnizca tirtintin kullamminin goriindigii
entegrasyon calismalar1 bu kategoriye
bagvurabilir.

ENo7. Advertorial

Televizyonda yayinlanmak tizere
tasarlanmis ve yaratilmig, bir markanin
mesajini iletmek {izere hazirlanan yaratici
advertorial uygulamalar: bu kategoriye
bagvurabilir.
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ENo08. Markal icerik - Video Diginda
Kalan Tiirler

Dijital bir platforma yaratic1 bicimde uygulanan
online reklamlar, sponsorlu icerikler, tiriin
yerlestirme gibi video digmda kalan markal
icerik projeleri bu kategoriye bagvurabilir.

ENo09. Canl1 Yayin

Televizyon veya online mecralarda
gerceklestirilen canh yaymlardaki markah icerik
entegrasyonlar1 bu kategoriye basvurabilir.

EN10. En lyi Senaryo - Miizik Eslesmesi
Icerikle en dogru sekilde entegre olmus

ve sifirdan {iretilmis markah miizik veya
markah sarki ya da mevcut telifli bir miizik
eserinin s6z ve miiziginin degistirilmeden
veya degistirilerek kullanilmasiyla elde edilen
calismalar bu kategoriye bagvurabilir.

EN11. Basih fcerik Kullanimi ya da
Entegrasyonu

Kitap, gazete, dergi ve diger matbu mecralar
icin hayata gegirilen markali entegrasyon ya
da orijinal markal icerikler bu kategoriye
bagvurabilir.

EN12. Dijital veya Sosyal Medyamin
Kullanimi ya da Entegrasyonu

Alalh telefon, tablet gibi mobil cihazlarin
dogasina uygun olarak tiretilmis markah
sosyal medya, site, mikro site, mobil
aplikasyon, native reklam gibi markal
iceriklerin yaratici kullanim ya da
entegrasyonlar1 bu kategoriye bagvurabilir.

EN13. isitsel Medya

Radyo, dijital radyo ya da online audio
streaming platformlardaki (Storytel, Spotify,
Clubhouse, Fizy, Dinlebi vb.) markali icerikler
bu kategoriye bagvurabilir. (podcastler, DJ
talklar vb.)

EN14. Kullanicinin Yarattig icerigin
Kullanim

Instagram, Facebook, WhatsApp gibi sosyal
platformlarn filtreleri, feed, hikdye ve

FFEC-
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Reels gibi alanlarinda bir markanin yarattigi
icerigin ya da teknolojinin kullamcilar
tarafindan cesitlendirildigi uygulamalar bu
kategoriye basvurabilir.

EN13. Markah icerik Partnerligi
Igerikle markanin ic ice gectigi, aym1
icerikte farkli zamanlarda en az {i¢ farkh
uygulamanin yapildig1 entegrasyon
caligmalari bu kategoriye bagvurabilir.

UNLU VE INFLUENCER,
KULLANIMI KATEGORILERI

EN16. Televizyonda ve Dijital
Platformlarda Unlii veya Influencer
Entegrasyonu

Markanin mesajin iletmek ya da etkilesim
yaratmak /artirmak adina, televizyon ve/
veya dijital platformlar icin yapilan {inlii veya
influencer entegrasyonlar bu kategoriye
basvurabilir.

EN17. Sosyal Medyada Unlii veya
Influencer Entegrasyonu

Sosyal platformlarda markanin mesajini
iletmek ya da etkilesim yaratmak/
artirmak adina yapilan {inlii veya
influencer entegrasyonlari bu kategoriye
bagvurabilir.

EN18. Canh Deneyimde Unlii veya
Influencer Entegrasyonu

Markanin mesajini iletmek ya da
etkilesim yaratmak /artirmak adina;
gosteriler, festivaller, flash moblar gibi
canh etkinliklerde gerceklestirdigi tinlii
veya influencer igbirlikleri bu kategoriye
basvurabilir.

EN19. Diger Mecralarda Unlii veya
Influencer Entegrasyonu

Diger mecralarda (sinema, radyo, basili
mecralar vb.) gerceklestirilen tinlii veya
influencer entegrasyonu calismalari bu
kategoriye bagvurabilir.
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OYUN KATEGORILERI

EN20. Markal Oyun

Marka adma iiretilmis; bilgisayarlar ve
mobil cihazlar i¢in tasarlanmis online/mobil
oyunlar ya da saglanan canh deneyim alam
aracihigryla miisterinin marka ile etkilesime

gecebildigi oyunlar bu kategoriye bagvurabilir.

EN21. Dijital Oyunlara Uriin / Marka
Yerlestirme

Hali hazirda var olan bir oyuna markanin
mesajim iletmek ya da etkilegim yaratmak/
artirmak adina yapilan entegrasyonlar bu
kategoriye bagvurabilir.

FARK YARATANLAR

EN22. Mizah Kullanim

Bu kategori, markalarin mizahi kullanarak
olusturdugu markal icerik calismalarim
ddiillendirir. Bagvurular, markanin mizah
yoluyla tiiketiciyle nasil etkilesim kurdugunu,
izleyiciyi glildiirdiigiinii ve akilda kalic1
baglantilar olusturdugunu gostermelidir.
Kategori, espri, mizah, parodi ve alay gibi
cesitli mizah tiirlerini iceren markah igerik
calismalarim kapsar.

EN23. Markal icerik Kampanyas1
Markal icerik tiretilerek ya bir mecrada
birbirinden farkh en az ii¢ versiyonu olan
ya da ti¢ farkh mecrada mecraya entegre
tiretilmis icerikler tizerinden yiiriitiilen
entegre kampanyalar bu kategoriye
basvurabilir.

EN24. Paradigma Degistiren Markal
icerik Uygulamalar

Daha 6nceden hi¢ kullanilmamnus bir alam
markal icerik ile birlestirerek mecra haline
getiren calismalar bu kategoriye basvurabilir.
Bagvuran calismalar, daha 6nce mecra haline
gelmemis alanlarin ileride mecra olarak
pazarlanma potansiyelini ortaya ¢cikarmis
olmalhdir.

ENZ235. Felis Global - Entertainment
Tiirkiye dis1 cografyalarda yaymlanmasi
icin iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger
iilkelerde kullamilan yaratici calismalar,
kampanyalar, stratejiler ve projeler bu
kategoriye basvurabilir. Bu kategoriye
Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler, ekipler ve
Tiirkiye merkezli ajanslarim yurtdis: ofisleri
basvurabilir.

MECRA UYGULAMALARI

EN26. En Iyi Markah icerik Uygulamas1
(Senaryolu)

Prime time veya off prime time diliminde
yaymlanan televizyon dizilerine entegre
edilen senaryolu markali icerik uygulamalar
bu kategoriye basvurabilir. Bu kategori
yalmizca mecra temsilcilerinin bagvurularma
aciktir.

EN27. En Iyi Markah icerik Uygulamas1
- Dijital

Web siteleri, mikro siteler, bloglar, sosyal
icerik platformlar1 ve benzeri dijital mecralar
icin hayata gecirilen yaratici markah icerik
uygulamalar1 bu kategoriye bagvurabilir.

Bu kategori yalnizca mecra temsilcilerinin
basvurularna aciktir.
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FILM FELIS (FL)

Film Felis, televizyon, sinema ya da online
ortamlarin herhangi birinde gosterilmek ve
yaymlanmak tizere olusturulan film icerigini
ifade eder. Jiiri degerlendirmesini yaparken
dncelikle fikrin marka ile giiclii bir sinerji
icerisinde olup olmadigina, reklamveren
talimatlarmin (brief) dinamik ve yaratica

bir yaklasim ile ele alimip ahmmadigima

ve uygulamanin olagandan farkhlasip
farklilasmadigina bakacaktir.

Basvuranlar icin notlar:

e Bubdliimde aym projeye ait seri islerin
yarismaya ayr1 basvurular halinde
katilmasi gerekmektedir. Ornegin; aym
projeye ait i (3) farkh calisma var ise, i
(3) farkh tekil basvuru yapilmahdar.

e Her proje icin yalmzca bir (1) sektorel
kategoriye basvurulabilir. Aym projeyle
birden fazla sektorel kategoriye
basvuruldugu tespit edildiginde
6z konusu bagvurularin hicbiri
degerlendirmeye alinmayacaktir.

e 2026 Diinya Kupasi'ni iletisgiminin ana
baglam olarak kullanan caligmalar,
ilgili bsliimdeki “Ozel Giinler”
kategorisine degil “Diinya Kupast
Tletisimi” kategorisine bagvurmalidir. Bu
calismalarin, boliimiin mevcut bagvuru
kurallar1 ve kategori simirlamalar
cercevesinde, isin niteligine uygun diger
kategorilere bagvuru hakk: korunur.

¢ Bubdliimde yer alan kategorilere
bagvuran filmlerin ilk mecras: televizyon,
sinema ve/veya online platformlar
olmalidir.

e Bubdliim, ajanslarin ve reklamverenlerin
basvurularna aciktir.

FELIS

SEKTOREL KATEGORILER

FLo1. Gida

Temel gida, siit ve siit tirtinleri, hazir ve
dondurulmus gidalar, atistirmaliklar,
sekerleme ve benzeri gida markalariin
iletisimi i¢in hayata gecirilmis reklam
filmleri bu kategoriye bagvurabilir.

FLo2. icecek -yeni

Ambalajhi su, aromals siit, ayran, kefir,
fonksiyonel icecekler (proteinli siit, sporcu
icecegi vb.), gazh icecekler, kahve, sade ve
aromali maden suyu, sicak ve soguk cay,
salgam ve benzeri icecek markalarinin
iletisimi icin hayata gecirilmis reklam
filmleri bu kategoriye basvurabilir.

FLo3. Kisisel Bakim ve Giizellik

Cilt bakim, sa¢ bakimi, ag1z bakim, kisisel
hijyen, kozmetik, makyaj, parfiim ve benzeri
kisisel bakim ve giizellik markalarinin
iletisimi i¢in hayata gecirilmis reklam
filmleri bu kategoriye bagvurabilir.

FLo04. Ev Bakim ve Temizlik -yeni
Camasir ve bulagik tirtinleri, yiizey
temizleyiciler, ev hijyeni tiriinleri, oda
kokulari, kagit temizlik tirtinleri, elektrikli
olmayan ev temizlik gerecleri ve ev bakimina
yonelik temizlik dis1 iirtinler alaninda
faaliyet gosteren markalarin iletisimi

icin hayata gecirilmis reklam filmleri bu
kategoriye basvurabilir.

FLo5. Dayaniklh Tiiketim ve Elektronik
Bulasik makinesi, buzdolabi, camasir
makinesi, kurutucu, dondurucu, firin,
iklimlendirme ¢6ztimleri, kiiciik ev aletleri,
kombi ve benzeri dayanikh tiiketim tirtinleri
ve ev gerecleri ile akilli telefon, bilgisayar,
giyilebilir teknolojik cihazlar, televizyon ve
benzeri elektronik iiriinler alaninda faaliyet
gosteren markalarin iletisimi icin hayata
gecirilmis reklam filmleri bu kategoriye
bagvurabilir.
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FL0G. Saghik ve Wellness

Son tiiketicilerin fiziksel, zihinsel

ve spiritiiel olarak daha saghikl ve

aktif bir yasam siirdiirebilmesi; saglik
profesyonelleri 6zelinde ise medikal
yetkinliklerin gelismesi, saglik
endiistrisindeki gelismelere yonelik
bilgi ve farkindaligin artmasi amacin
tastyan tirtin/hizmet gruplarinda yer
alan markalarin iletisimi i¢in hayata
gecirilmis reklam filmleri bu kategoriye
bagvurabilir. Onemli Not: Saglikla iligkili
ozel giin iletisimleri bu kategoride
degerlendirilmeyecektir. (Tip Bayrama,
Eczacilar Giinii vb.)

FLo07. Medya, Eglence & Kiiltiir-Sanat
Canl etkinlikler (spor ve e-spor
organizasyonlari, konserler ve festivaller
gibi); dijital yayin platformlari, kiiltiir-
sanat kurumlari, miize ve galeriler,
miizik, oyun, radyo, sinema, televizyon
ve yayimcilik (kitap, televizyon, dergi,
gazete ve dijital yayincilik gibi) alanlarinda
faaliyet gosteren markalarin iletisimi
icin hayata gecirilmis reklam filmleri bu
kategoriye basvurabilir.

FL08. Otomotiv ve Otomotiv Uriinleri /
Hizmetleri

Her tiirlii motorlu tasitin ve otomotiv
sektoriine iligkin {iriin veya hizmetin,
tasarimini, iiretimini, dagitimini ve
pazarlamasim iceren endiistrilerde
hizmet veren markalar icin hayata
gecirilmis reklam filmleri bu kategoriye
basvurabilir.

FLo09. Finans

Bankacilik, borsa, emeklilik, fakt6ring, finans
teknolojileri, kart semalari, leasing, deme
sistemleri, sanal para servisleri, sigorta,
yatirnm damsmanhg gibi finans sektoriinde
hizmet veren markalarin iletisimi icin hayata
gecirilmis reklam filmleri bu kategoriye
basvurabilir.

FL10. Yeme-i¢cme, Seyahat ve Konaklama
-yeni

Bar, kafe, kahve zinciri, restoran ve fast-

food restoranlar ile havayolu, konaklama,
seyahat ve turizm hizmetleri alaninda faaliyet
gosteren markalarin iletisimi icin hayata
gecirilmis reklam filmleri bu kategoriye
basvurabilir.

FL11. Online & Offline Perakende
Ahgveris merkezleri, farkli marka ve
tirtinlerin perakende olarak birlikte satildig1
noktalar (departman magazalart), e-ticaret
satis kanallari tizerinden tiiketicilere
dogrudan ulasan markalar (hizh teslimat
servisleri, online pazaryerleri, online acik
artirma siteleri, yemek siparis platformlari ve
yasal bahis siteleri gibi), hipermarketler, moda
ve tekstil, online ve offline yapilan perakende
magazacihg), outletler, siipermarketler,
teknomarketler, yap: marketler, zincir
magazalar gibi alanlarda faaliyet gosteren
markalarm iletisimi icin hayata gecirilmis
reklam filmleri bu kategoriye bagvurabilir.

FL12. fletisim Teknolojileri ve Tiiketici
Servisleri

B2B ve B2C teknolojileri, danismanlik,

GSM operatorliik hizmeti, iletisim ve
telekomiinikasyon, kargo ve kurye hizmetleri,
lojistik gibi alanlarda hizmet veren
markalarm iletisimi icin hayata gecirilmis
reklam filmleri bu kategoriye bagvurabilir.

FL13. Yapi, Yap1 Malzemeleri ve
Dekorasyon

Ev aksesuar ve dekoratif iiriinler,
gayrimenkul, mobilya, yapr tirtinleri
sektorlerinde hizmet veren markalarim
iletisimi icin hayata gecirilmis reklam filmleri
bu kategoriye bagvurabilir.

FL14. Diger

Yukarida yer alan sektorel kategorilerin
hicbirine giremeyen iiriin ve markalarm
iletisimi icin hayata gecirilmis reklam filmleri
bu kategoriye bagvurabilir.
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FL15. Mizah Kullanim

Bu kategori, markalarin mizahi kullanarak
olusturdugu reklam filmlerini 6diillendirir.
Basvurular, markanin mizah yoluyla
tiiketicileriyle nasil etkilesim kurdugunu,
izleyiciyi glildiirdiigiinii ve akilda kalict
baglantilar olusturdugunu gostermelidir.
Kategori, espri, mizah, parodi ve alay

gibi cesitli mizah tiirlerini iceren reklam
filmlerini kapsar.

FL16. Kurumsal imaj

Halka arzlar, 6diiller, sirket birlesmeleri,
sponsorluk duyurulari, y1l déniimleri ve tiriin
merkezli olmayan; sektor farki olmaksizin
sirket ya da markanin imajina yonelik
cahismalar icin hayata gecirilmis reklam
filmleri bu kategoriye basvurabilir.

FL17. Ozel Giinler

Ozel giin ve hafta kutlama mesajlar iceren,
sektor farki olmaksizin 6zel bir giin ya

da haftaya y6nelik mesajlar barindiran
yaraticireklam filmleri bu kategoriye
basvurabilir.

FL18. Diinya Kupas: iletigimi -yeni

2026 Diinya Kupasi'ni, turnuvaya katilan
milli takimlary, taraftar kiiltiiriini veya
turnuvayla baglantih sponsorluk ve
aktivasyonlari iletisiminin ana baglami olarak
kullanan; televizyon, sinema veya online
platformlarda yayimlanmak tizere hazirlanmg
yaratici reklam filmleri bu kategoriye
basvurabilir.

FL19. Toplumsal Sorumluluk

Kamu hizmeti iglevi tagtyan, sosyal konularda
sorunlara ¢oziim arayan,; ticari ya da ticari
olmayan kurum ve kuruluslar icin hayata
gecirilmis reklam filmleri bu kategoriye
basvurabilir.

FL20. Kampanya
Aym projeye ait birbirinden kayda deger
bir sekilde farkh en az iki (2) versiyonu olan

3

FELIS

reklam filmi kampanyalar1 bu kategoriye
basvurabilir. Bu kategorideki projelerin
dokiimanlari tek bir entry’de toplanmalidar.

FL21. Felis Global - Film

Tiirkiye dis1 cografyalarda yaymlanmasi
icin iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger
iilkelerde kullanilan yaratici calismalar

bu kategoriye bagvurabilir. Bu kategoriye
Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler, ekipler ve
Tiirkiye merkezli ajanslarin yurtdis1 ofisleri
basvurabilir.
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HEALTHCARE &
WELLNESS FELIS

(HW)

Tletisimi simirh olan saglik sektdriinde hem
saglik profesyonelleri hem de son kullamc1
hedeflenerek tasarlanmis cahsmalar
degerlendirilecektir. flag endiistrisinin yan
sira iyi yasam ve 6z bakima yonelik tirtin

ve hizmetler icin hayata gecirilen projeler,
“Tiiketici Saghg1 Uriin/Hizmet Tletisimi” alt
bolimiinde yarisabilir.

Basvuranlar icin notlar:

e Bubdliim, ajanslarin ve reklamverenlerin
bagvurularma aciktir.

SAGLIK PROFESYONELLERI
ILETiSiMi KATEGORILERI

Bu alt boliim altinda siralanan kategorilere
yapilacak bagvurular, tamamen saghk
profesyonellerini (hekim, dis hekimi, eczac1
gibi) hedef almahidur.

HWo1. Uriin inovasyon iletisimi

Saglik profesyonellerini hedefleyen yeni tirtin
ve hizmet inovasyonlara yonelik yaratici
iletisim calismalar ile lansman/re-lansman
calismalar1 bu kategoriye basvurabilir.

HWo2. Egitim ve Farkindahk

Insan ve halk saghig, pandemiler, insan-
doga-saghikli yasam iliskisi ve saghk odaklh
sosyal sorumluluk konularinda farkindalik ve
biling yaratmak tizere saghk profesyonelleri
hedef kitlesi 6zelinde kurgulanmus iletisim
calismalar1 bu kategoriye bagvurabilir.

HWOo03. Saghk Teknolojileri

Saglik profesyonellerinin ihtiyaclar: dikkate
almarak hayata gecirilen saglik ve wellness
odakh aplikasyonlar, yapay zeka ¢oziimleri,
giyilebilir teknolojiler, mobil ve djjital cihazlar
ile benzeri teknoloji temelli saghk tiriin ve
hizmetleri bu kategoriye bagvurabilir.

HWo04. Hedef Kitle Odakli Medya
Kullanimi ve Topluluk Yaratma

Saglik profesyonelleri hedef kitlesini
saglik odakli herhangi bir mesaj,

fikir ya da amac ugruna seferber

eden, uzmanlar1 bu mesaj, fikir ya da
amagc etrafinda bulusturan ve saghk
profesyonellerini ve uzmanlar: bu
mesaj, fikir ve amacin yayilmasina
destek olacak topluluklara dontistiiren;
mesajin, fikrin ya da amacin tabiatina
uygun mecra kullanimiyla (dijital,
sosyal medya, etkinlik, e-detailing,
kongre ve sempozyumlar vs.) basari
elde eden yaratic1 iletigsim caligmalar:
ve stratejileriyle, kisith saghk iletisimi
sinirlarinda saglhik profesyonellerine
yonelik olarak gelistirilen basili, dijital
ya da diger mecralardaki ziyaret
dokiimanlari ve yontemleri (e-detailing)
bu kategoriye bagvurabilir.

HWo5. Medikal Pazarlama
Kampanyas1

Firmalarin saglik profesyonellerine
yonelik gerceklestirdigi, iletigimi
farklhilastirma niteligi tasiyan, tiriine,
markaya, endikasyona katma deger
saglayan her tiir pazarlama/dogrudan
pazarlama kampanyasi/projesi.

TUKETICI SAGLIGI
URUN / HIZMET
ILETISIMI

Bu alt boliimdeki kategorilere
yapilacak bagvurularin tiiketiciyi
ve/veya toplumu hedeflemesi 6n
kosuldur. Tlag endiistrisinin yam sira
tiiketicilerin saghigin, iyi yasamin ve
6z bakiminm desteklemeye yonelik tiriin
ve hizmetler ile halk saghgi ve hayvan
saghg alanlarinda hayata gegirilen
iletisim calismalar1 bu alt bliimde
degerlendirilebilir.
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HW06. Medikal Cihazlar ve Saghk
Uriinleri

Cilt saghg ilaglar1 (kozmetik olmayan),
ayak ve tirnak bakim iiriinleri, agiz
bakim {iriinleri, sa¢ bakim iiriinleri,
dezenfektanlar, goz ve kulak damlalari,
kontakt lensler, yara bantlari, ilk

yardim cantas: iiriinleri, gebelik

testleri, prezervatifler, sirt ve bel saghg
tiriinleri, termometreler ve benzeri OTC
kategorisine giren medikal cihazlar ve
saglik tirtinlerine y6nelik hayata gecirilen
tiiketici odakli yaratic iletisim calismalar:
bu kategoriye basvurabilir.

HWOo07. Gida Takviyeleri

Vitamin ve mineraller, bitkisel ilaclar, gida
takviyeleri, mikro besinler, probiyotikler,
efervesan vitaminli icecekler, omega3
iirlinleri ve antioksidanlar basta olmak
iizere tiim OTC gida {iriinleri icin hayata
gecirilen tiiketici odakl yaratic saghk
iletisimi calismalar: bu kategoriye
bagvurabilir.

HWOo08. Saghik ve Wellness Teknolojileri
Diyet, stres yonetimi, uyku ve zindelik
gibi alanlarda saglikl yasami desteklemek
veya saglik durumunu takip etmek
amaciyla gelistirilen yapay zeka destekli
coziimler, dijital saghk iirtinleri,
aplikasyonlar, giyilebilir teknolojiler,
cihazlar ve benzeri iiriinler ile bu tirlinler
icin hayata gecirilen tiiketici odakli
yaratici saglik iletisimi ¢alismalar1 bu
kategoriye basvurabilir.

HWo09. Hayvan Saghgima Yonelik
Calismalar

Evcil hayvanlarin, sokak hayvanlariin

ve diger hayvanlarin saghigin ve iyi
oluslarim gozeten ve saglayan, tiiketicilerin
hayvanlarin esenligine dair farkindaligim
artiran, hayvan saghgi icin calisan
kliniklerin, veterinerlerin, barinak
calisanlarinin ve bakicilarin kosullarim
iyilestiren tiriin ve hizmetlere yonelik
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yaratic1 kampanyalar ve hayirseverlik
caligmalari bu kategoriye basvurabilir.

HW1o0. Saghik Hizmetleri ve Saghg
Destekleyici Tesisler

Hastanelerin, kliniklerin, saghk ve
wellness tesislerinin, diyet ve saglikli
beslenme merkezlerinin, fitness ve spor
tesislerinin, sigorta, finans ve sosyal
glivenlik sirketlerinin hayata gecirdigi
saghg destekleyici iiriin ve hizmetlere
yonelik tiiketici odakl yaratic iletisim
caligmalar: bu kategoriye basvurabilir.

SAGLIKTA FARKINDALIK,
SAGLIK HiZMETLERI VE
KURUMSAL iLETiSiM

HW11. Bilin¢lendirme ve Farkindahik
Kampanyasi

Toplumda saglhikl yasam ve belirli
hastaliklar konusunda farkindalik yaratan
ve kisisel bakimi veya 6zeni tesvik eden
marka odakli olan ve olmayan kampanyalar
bu kategoriye bagvurabilir. Bu kategoriye
saglik ve hijyen bilinci yaratan, kisisel
sagliga yonelik diizenli gézlem aliskanhig
olusturan, saglikl beslenme, spor yapma
ve aktif yasama diizeninin yayginlik
kazanmasim tesvik eden, belirli hastaliklara
yonelik farkindalik yaratan projeler
dahildir ancak bu kategori bu 6rneklerle
sinirh degildir.

HW12. Kurumsal imaj ve fletisim

Saglik ve well-being iiriinleri, sirketleri,
hastaneler, tesisler ve tireticiler i¢in yapilan
yaratict kurumsal imaj ve iletisim calismalar
bu kategoriye bagvurabilir.

HW13. Entegre Saglik ve Wellness
iletisimi Kampanyas1

Tiiketiciye ya da saglik profesyonellerine
yonelik saglik {iriin ve hizmetlerinin
iletisim tasariminda 360 derece
kurgulanmis ¢ok kanalli/cok platformlu
kampanyalar bu kategoriye bagvurabilir.
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Bu kategorideki basvurular ¢coklu medya
ve platform kullanimaiyla ve bu kullanim
sonucu elde edilen sonuclarla ilham
veren bir stratejinin {irlinii oldugunu
gostermelidir. Kampanyanin performansa,
hedeflenen sonuca referansla ve
rakamlarla paylagilmalidir.

FELIS GLOBAL

HW14. Felis Global - Healthcare & Wellness
Tiirkiye dis1 cografyalarda yaymlanmasi

icin iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger
iilkelerde kullamlan yaratici calismalar,
kampanyalar, stratejiler ve projeler bu
kategoriye bagvurabilir. Bu kategoriye
Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler, ekipler ve
Tiirkiye merkezli ajanslarm yurtdis: ofisleri
basvurabilir.
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INTEGRATED
FELIS (IN)

Bu béliimde; en az ti¢ farkh mecra veya
disiplini tek bir yaratici fikir ve strateji
etrafinda bir araya getiren entegre
kampanyalar degerlendirilir.

Aym fikrin farkhi mecralara uyarlanmasi
tek bagina yeterli degildir. Ana fikrin her
mecrann dinamiklerine ve kullanici
deneyimine uygun bicimde yeniden
diistiniilmesi; uygulamalarin birbirini
tamamlayarak biitiinliiklii bir iletisim yapisi
olusturmasi beklenir.

Basvuranlar icin notlar:

¢ Bagvuru sirasinda, kullanilan en az
tic farkh mecra veya disiplindeki
uygulamalarin bagvuruya dokiiman
olarak eklenmesi gerekmektedir.

e Aymi kampanya, bir sektorel ve bir fark
yaratan kategori olmak iizere en fazla
iki (2) kategoriye bagvurabilir.

e Birden fazla sektdrel veya birden fazla
fark yaratan kategoriye bagvuruldugunun
tespit edilmesi halinde ilgili bagvurular
degerlendirmeye alinmaz.

e 2026 Diinya Kupasi'm iletisiminin ana
baglami olarak kullanan ¢calismalar, Ozel
Giinler kategorisine degil “Diinya Kupas1
Tletisimi” kategorisine basvurmahdir. Bu
calismalarin uygun sektorel kategoriye
bagvuru hakk: korunur.

e Bubdliim, ajanslarin ve reklamverenlerin
basvurularma aciktr.

SEKTOREL KATEGORILER

INo1. Gida

Temel gida, siit ve siit tirtinleri, hazir ve
dondurulmus gidalar, atistirmaliklar,
sekerleme ve benzeri gida markalarimn
iletisimi i¢in hayata gecirilmis entegre
kampanyalar bu kategoriye basvurabilir.

INo2. icecek -yeni

Ambealajh su, aromal siit, ayran, kefir,
fonksiyonel icecekler (proteinli siit, sporcu
icecegivb.), gazli icecekler, kahve, sade ve
aromal maden suyu, sicak ve soguk cay,
salgam ve benzeri icecek markalarmim iletisimi
icin hayata gecirilmis entegre kampanyalar bu
kategoriye bagvurabilir.

INo3. Kisisel Bakim ve Giizellik

Cilt bakimy, sa¢ bakimi, agiz bakim, kisisel
hijyen, kozmetik, makyaj, parfiim ve benzeri
Kkisisel bakim ve giizellik markalarimmn
iletisimi i¢in hayata gecirilmis entegre
kampanyalar bu kategoriye basvurabilir.

INo04. Ev Bakim ve Temizlik -yeni
Camagir ve bulagik tirtinleri, yiizey
temizleyiciler, ev hijyeni tirtinleri, oda
kokulari, kigit temizlik tirtinleri, elektrikli
olmayan ev temizlik gerecleri ve ev bakimina
yonelik temizlik dig1 iirtinler alaninda faaliyet
gosteren markalarin iletisimi icin hayata
gecirilmis entegre kampanyalar bu kategoriye
basvurabilir.

INo5. Dayamikh Tiiketim ve Elektronik
Bulasik makinesi, buzdolabi, camasir
makinesi, kurutucu, dondurucu, firin,
iklimlendirme coziimleri, kiiciik ev aletleri,
kombi ve benzeri dayanikh tiiketim tirtinleri
ve ev gerecleri ile akilh telefon, bilgisayar,
giyilebilir teknolojik cihazlar, televizyon ve
benzeri elektronik tiriinler alaninda faaliyet
gbsteren markalarin iletisimi icin hayata
gecirilmis entegre kampanyalar bu kategoriye
basvurabilir.

IN0G. Saglik ve Wellness

Son tiiketicilerin fiziksel, zihinsel

ve spiritiiel olarak daha saglikli ve

aktif bir yasam siirdiirebilmesi; saghk
profesyonelleri 6zelinde ise medikal
yetkinliklerin gelismesi, saglik
endiistrisindeki gelismelere y6nelik

bilgi ve farkindaligin artmas1 amacim
tagiyan tirtin/hizmet gruplarinda yer alan
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markalarin iletisimi icin hayata gecirilmis
entegre kampanyalar bu kategoriye
bagvurabilir. Onemli Not: Saghikla iligkili
6zel giin iletisimleri bu kategoride
degerlendirilmeyecektir. (Tip Bayrama,
Eczacilar Giinii vb.)

INo07. Medya, Eglence & Kiiltiir-Sanat
Canli etkinlikler (spor ve e-spor
organizasyonlari, konserler ve festivaller
gibi); dijital yayin platformlari, kiiltiir-sanat
kurumlari, miize ve galeriler, miizik, oyun,
radyo, sinema, televizyon ve yaymncilik
(kitap, televizyon, dergi, gazete ve dijital
yaymcilik gibi) alanlarinda faaliyet gosteren
markalarin iletisimi i¢in hayata gecirilmis
entegre kampanyalar bu kategoriye
bagvurabilir.

IN08. Otomotiv ve Otomotiv Uriinleri /
Hizmetleri

Her tiirlii motorlu tasitin ve otomotiv
sektdriine iliskin tiriin veya hizmetin,
tasarimini, tiretimini, dagitimin ve
pazarlamasini iceren endiistrilerde hizmet
veren markalar i¢in hayata gecirilmis
entegre kampanyalar bu kategoriye
basvurabilir.

INo09. Finans

Bankacilik, borsa, emeklilik, fakt6ring,
finans teknolojileri, kart semalari,
leasing, 6deme sistemleri, sanal para
servisleri, sigorta, yatirim danigsmanlig
gibi finans sektoriinde hizmet veren
markalarin iletisimi icin hayata
gecirilmis entegre kampanyalar bu
kategoriye bagvurabilir.

IN10. Yeme-icme, Seyahat ve Konaklama
-yeni

Bar, kafe, kahve zinciri, restoran ve fast-
food restoranlar ile havayolu, konaklama,
seyahat ve turizm hizmetleri alaninda
faaliyet gosteren markalarin iletisimi i¢in
hayata gecirilmis entegre kampanyalar bu
kategoriye bagvurabilir.

IN11. Online & Offline Perakende
Alisveris merkezleri, farkli marka

ve iiriinlerin perakende olarak

birlikte satildig1 noktalar (departman
magazalari), e-ticaret satis kanallar
tizerinden tiiketicilere dogrudan
ulasan markalar (hizl teslimat
servisleri, online pazaryerleri, online
acik artirma siteleri, yemek siparis
platformlar: ve yasal bahis siteleri
gibi), hipermarketler, moda ve tekstil,
online ve offline yapilan perakende
magazaciligl, outletler, siipermarketler,
teknomarketler, yap1 marketler, zincir
magazalar gibi alanlarda faaliyet
gosteren markalarin iletisimi icin
hayata gecirilmis entegre kampanyalar
bu kategoriye basvurabilir.

IN12. fletisim Teknolojileri ve Tiiketici
Servisleri

B2B ve B2C teknolojileri, danigsmanlik,
GSM operatorliik hizmeti, iletisim

ve telekomiinikasyon, kargo ve kurye
hizmetleri, lojistik gibi alanlarda hizmet
veren markalarin iletigimi i¢in hayata
gecirilmis entegre kampanyalar bu
kategoriye bagvurabilir.

IN13. Yapy, Yap: Malzemeleri ve
Dekorasyon

Ev aksesuar ve dekoratif iiriinler,
gayrimenkul, mobilya, yap1 tirtinleri
sektorlerinde hizmet veren markalarin
iletisimi icin hayata gecirilmis

entegre kampanyalar bu kategoriye
bagvurabilir.

IN14. Diger

Yukarida yer alan sektorel
kategorilerin hi¢birine giremeyen iiriin
ve markalarin iletisimi i¢in hayata
gecirilmis entegre kampanyalar bu
kategoriye basvurabilir.
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FARK YARATANLAR

IN15. Gercek Zamanlh Entegre Kampanya
-yeni

Giindem, kiiltiirel anlar, canh olaylar, spor
miisabakalari, sosyal medya trendleri veya
anlik gelismelere gercek zamanl ve yaratici
bicimde karsilik veren entegre kampanyalar
bu kategoriye basvurabilir. Kampanyanin
farkli mecra ve temas noktalarinda es
zamanh ya da birbirini tamamlayan
uygulamalarla kurgulanmis entegre bir
iletisim yapisina sahip olmasi beklenir.

IN16. Lansman -yeni

Tiiketiciyi yeni bir tiriin, hizmet, alt marka,
model veya marka ile ilk kez bulusturan
entegre kampanyalar bu kategoriye
basvurabilir. Lansman kampanyas: mevcut
bir markanin yeni bir varyantim pazara
sunmasl, yeni bir alt marka yaratmasi veya bir
reklamverenin yeni bir marka ile pazara giris
yapmasi amaciyla hayata gecirilen iletisim
calismalarim kapsar.

Ornegin bir teknoloji markasmin yeni
bir {iriin serisini duyurmasi, bir icecek
markasinin yeni bir iiriin ailesini pazara
sunmasi ya da uluslararasi bir markanin
Tiirkiye pazarina ilk kez giris yapmasi
lansman olarak kabul edilir.

IN17. Social-First Entegre Kampanya -yeni
Sosyal platformlardan dogarak veya

sosyal medya topluluklarim merkeze

alarak kurgulanan; icerik tireticileri,

topluluk etkilesimi, kullamc1 katilimi veya
platform dinamikleriyle biiyiiyen entegre
kampanyalar bu kategoriye bagvurabilir.
Kampanyalarm sosyal medya merkezli bir
yaklasimm farkh mecralarla biitiinlesik sekilde
yayginlagtirmas: beklenir.

IN18. Kurumsal imaj

Halka arzlar, 6diiller, sirket birlesmeleri,
sponsorluk duyurulari, y1l déniimleri ve iiriin
merkezli olmayan; sektor farki olmaksizin

sirket ya da markanin imajina yonelik
calismalar icin hayata gecirilmis entegre
kampanyalar bu kategoriye basvurabilir.

IN19. Ozel Giinler

Ozel giin ve hafta kutlama mesajlar igeren,
sektor farki olmaksizin 6zel bir giin ya da
haftaya y6nelik mesajlar barindiran entegre
kampanyalar bu kategoriye bagvurabilir.

IN20. Diinya Kupas1 iletisimi -yeni

2026 Diinya Kupasi'ni, turnuvaya katilan
millf takimlan, taraftar kiiltiiriinii veya
turnuvayla baglantih sponsorluk ve
aktivasyonlari iletisiminin ana baglam olarak
kullanan; farkh mecra ve temas noktalarim
tek bir yaratic: fikir ve strateji etrafinda
biitiinlestiren entegre kampanyalar bu
kategoriye bagvurabilir.

IN21. Toplumsal Sorumluluk

Kamu hizmeti islevi tasiyan, sosyal konularda
sorunlara ¢oziim arayan; ticari ya da ticari
olmayan kurum ve kuruluslar i¢cin hayata
gecirilmis entegre kampanyalar bu kategoriye
basvurabilir.

IN22. Felis Global - Integrated

Tiirkiye dis1 cografyalarda yayimnlanmasi
icin iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip

diger iilkelerde kullanilan yaratic1 entegre
kampanyalar bu kategoriye bagvurabilir. Bu
kategoriye Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler,
ekipler ve Tiirkiye merkezli ajanslarin
yurtdis: ofisleri bagvurabilir.
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Bu boliimde bir markanin hedef kitlesine
ulagsmasinda sergilenen yaratici medya
kullanim degerlendirilecektir. Mecranin
dogasima uygun, yaratic1 kullanimiyla yeni
mecralardaki inovatif calismalar da bu
boliimde yarisacaktir.

Basvuranlar icin notlar:

e Her proje icin yalmzca bir (1) sektorel
kategoriye basvurulabilir. Aym projeyle
birden fazla sektorel kategoriye
basvuruldugu tespit edildiginde
6z konusu bagvurularin hicbiri
degerlendirmeye alinmayacaktir.

e Bubéliim, ajanslarin ve reklamverenlerin
bagvurularina aciktir.

MECRA / KANAL
KATEGORILERI

MDo1. Televizyon Kullanim

Televizyon mecrasi icin tanimlannmus reklam
alanlarimin yaratic1 bicimde kullanildig
medya calismalar bu kategoriye bagvurabilir.
Bu kategoride entegrasyonlar yer alamaz.

MDoz2. Diger Ekranlar Kullanima
Televizyon mecrasi disinda kalan her tiirlii
ekran i¢in tanmimlanmis reklam alanlarmm
yaratici bicimde kullamldigi medya
calismalar1 bu kategoriye basvurabilir. Video-
on-demand (VOD) platformlarindaki medya
kullanimlar bu kategoride degerlendirilmez.

MDo3. VOD Platformlar: Kullanimi -yeni
Video-on-demand (VOD) platformlari

icin tanimlanmis reklam alanlari,

izleme deneyimine 6zgii formatlar ve
platformlarin sundugu medya olanaklarinin
yaratici bicimde kullanildig: calismalar

bu kategoriye bagvurabilir. Film, dizi ve
benzeri iceriklerle gerceklestirilen marka
entegrasyonlar1 ve icerik igbirlikleri bu
kategoride degerlendirilmez.

MDog4. Basin / Haber Platformu
Kullanim

Online ve offline gazete ve dergi
mecralari icin tanimlanmis reklam
alanlarinin yaratici bicimde kullanildig:
medya calismalar: bu kategoriye
bagvurabilir.

MDos5. Sesli Platform Kullanima
Radyo, dijital isitsel her tiirlii platform
(podcast, dijital radyo vb.) yayinlari icin
tanmimlanmis reklam alanlarinin yaratici
bicimde kullanildig1 medya calismalar:
bu kategoriye basvurabilir.

MDo6. Acikhava Kullanimi

Acikhava mecrasi i¢in tanimlanmis
reklam alanlarinin yaratici bicimde
kullanildig: medya caligsmalari bu
kategoriye bagvurabilir. Billboardlar,
raketler, otobiis duraklari, ulasim
araclari ile sokak ve ulasim noktalarinda
yer alan diger tanimlanmis reklam
alanlar1 bu kategori kapsamindadar.

MDo7. Indoor / In-store Medya
Kullanim

Magaza, aligveris merkezi ve benzeri
kapali mekanlar icin tanimlanmis
reklam alanlarinin yaratici bicimde
kullanildig1 medya ¢alismalar1 bu
kategoriye basvurabilir.

MDo8. Ambient Medya Kullanima -
Kiiciik Olcekli

Bu kategorideki “kiiciik 6l¢ekli”
nitelemesi fiziksel 6lciiyle ilintili olup,
yaygin kullanimla ilintili degildir.
Ortamda dogal olarak bulunan bir
6genin mecra haline getirilmesine
yonelik medya kullanimlar: bu
kategoriye basvurabilir. Bar ve restoran
ortamlarinin §geleri, bardaklar, kiil
tablalari, amerikan servisler, benzin
pompalari, el ilanlar: (flyer), cikartmalar
(sticker), tabelalar ve daha fazlasi bu
kategoriye dahildir.
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MDo09. Ambient Medya Kullanima -
Biiyiik Olcekli

Bu kategorideki “biiytiik 6lgekli”
nitelemesi fiziksel 6l¢iiyle ilintili olup,
yaygin kullanimla ilintili degildir. 3D
ve stiper olcekli yerlesimler, standart
olmayan acikhava kullanimlari, zemin
tizerinde bulunan medya calismalari,

diger dis mekdn kullanimlari, standart dis1

veya ¢evresel 6lcekte kullanilan yayin ve
bilgilendirme ekranlari (signage) ile bina
ve sokak mobilyalarinin kullanimi bu
kategoriye dahildir. Etkinlik alanlarinin
kullanimina yapilan bagvurular bu
kategoride yer alamaz.

MD1o. Etkinlik Kullanmim

Bir marka, iirlin veya hizmet etrafinda
diizenlenen ve tiiketiciyle canh bulusma
saglayan 6zel veya gerilla etkinliklerinin
yaratici bir medya kanal olarak kullamldig:
cahismalar bu kategoriye basvurabilir.

MD11. Sponsorluk Kullanim

Marka ile sponsor olunan proje arasimdaki
karsilikh deger aktariminin dogru bicimde
kuruldugu; sponsorlugun sundugu medya
alanlar1 ve iletisim olanaklarimin yaratici
bi¢imde kullamldig: cahsmalar bu kategoriye
basvurabilir.

MD12. Mobil Platform Kullanim

Alkall telefon ve tabletlerin sundugu mobil
ozellikler, teknolojiler ve reklam alanlarimm
yaratic1 bicimde kullanildigr medya
calismalar1 bu kategoriye basvurabilir.

MD13. Oyun Platformlar: Kullanim
Video oyunlari, oyun platformlari,

oyun topluluklar: ve e-spor alanlarinin
dinamiklerinden yararlanilarak hayata
gecirilen yaratict medya ¢alismalar: bu
kategoriye bagvurabilir. Degerlendirmede
oyun ortaminin medya fikrine sagladig
katka, hedef kitleyle kurulan etkilesim ve
elde edilen sonuglar dikkate alinacaktir.

3

FELIS

MD14. Sosyal Reklam Kullanim

Sosyal medya platformlar icin
tamimlanmus reklam alanlari ile
platformlara 6zgii ticretli medya
formatlarimin yaratici bicimde kullamldig
calismalar bu kategoriye basvurabilir.

MDa3. Yaratica Influencer Kullanimi
Icerik iireticilerinin erisimi, hedef kitlesi,
yayin ag1 ve platform varhgimin medya
stratejisinin yaratic1 ve etkili bir parcas:
olarak kullamldig calismalar bu kategoriye
basvurabilir.

MD16. Arama Motoru Pazarlamasi
Organik ve {icretli arama yontemlerinin
stratejik ve yaratic1 bicimde kullamlarak
markanin arama sonuclaridaki
goriiniirligiinii ve hedef kitlesine erisimini
artirdig1 medya calismalar bu kategoriye
basvurabilir.

MD17. Yenilikci Teknoloji Uygulamasi
Uciincii parti reklam teknolojilerinin
kullanimyla ortaya ¢ikan etkin ve
yaratic1 medya kullanimlari bu kategoriye
basvurabilir. (Veri yonetimi platformlar,
vendor’lar, DSP’ler vs.)

MD18. Yeni Teknolojilerin Kullanim
AR (Artirilmis Gerceklik), VR (Sanal
Gergeklik), AI (Yapay Zeka), giyilebilir
teknoloji ve mobil cihazlar, ses
teknolojisi, blockchain teknolojisi,
oyunlastirma, sanal diinyalar ve diger
bircok gelisen platform gibi farkl
teknolojileri kullanarak mevcut
platformlarin veya medya bicimlerinin
sinirlarini yaratica bir sekilde zorlayan
medya kampanyalar1. Bu teknolojilerin
sundugu olanaklar, kampanyalarin
smirlarim genisletebilir ve etkilesimi
artirabilir. Ancak, bu listeyle sinirli
olmayan diger gelismekte olan
platformlar da dahil edilebilir.
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RETAIL MEDIA [PER.AKE.N DE
MEDYA) KATEGORILERI -yeni

Perakendecilerin sahip oldugu fiziksel ve
dijital medya envanteri ile first-party data
varliklar iizerinden calisan medya ¢éztimleri
bu alt boliimde degerlendirilir. Bu boliim,
perakendecilerin sahip oldugu medya ve veri
ekosistemlerinin, perakendecinin kendisi
disindaki markalarin iletisim ve pazarlama
faaliyetlerinde yaratic1 sekilde kullamldig:
calismalari kapsar.

MD19. Onsite Retail Media Kullanima
Perakendecilerin web siteleri, mobil
uygulamalar ve e-ticaret platformlari
iizerinde hayata gecirilen yaratici medya
calismalar1 bu kategoriye basvurabilir.

Ana sayfa uygulamalar, sponsorlu iirtin
yerlesimleri, kategori sponsorluklari, arama
bazh reklam ¢oztimleri ve platform i¢ci medya
uygulamalar1 degerlendirilecektir.

MD20. Instore Retail Media Kullanim1
Perakendecilerin fiziksel magaza
ortamlarinda hayata gecirilen yaratici medya
calismalar1 bu kategoriye basvurabilir.
Magaza ici ekranlar, dijital raf uygulamalar,
kasa 6nii medya alanlar ve magaza icindeki
diger medya coztimleri degerlendirilecektir.

MD21. Full Funnel Retail Media
Kampanyalar1

Retail media ekosistemini kullanarak
tiiketiciyi farkindahiktan degerlendirmeye,
satin almadan sadakate kadar miisteri
yolculugunun farkh asamalarinda yéneten
entegre kampanyalar bu kategoriye
bagvurabilir. Fiziksel ve dijital retail media
kanallarim birlikte kullanan cahsmalar
degerlendirilecektir.

MD22. Veri Destekli Retail Media
Kullanim

Perakendecilerin sahip oldugu verilerden elde
edilen icgoriilerin yaratici medya coziimlerine
doniistiiriildiigii calismalar bu kategoriye

bagvurabilir. Satin alma davrams1, sadakat
programlari, lokasyon verileri ve aligverig
icgoriilerinden beslenen medya uygulamalar
degerlendirilecektir.

MD23. Sosyal Medya ve icerik Ureticileri
Araciligiyla Retail Media Kullanimi
Perakendecilerin sahip oldugu sosyal medya
kanallari, topluluklar ve icerik tireticisi
aglar1 tizerinden hayata gecirilen yaratict
medya ¢calismalar1 bu kategoriye basvurabilir.
Jiiri, iceriklerin yaratic1 niteliginden ziyade,
perakendecinin sosyal medya ekosisteminin
ve icerik iireticisi aglarinin bir medya
¢Oziimiiniin parcasi olarak nasil kullamildigim
degerlendirecektir.

MD24. Retail Media inovasyonu

Retail media alaninda yeni medya

tirtinleri, yeni veri modelleri, yeni teknoloji
uygulamalar1 veya yenilikci kullanim
bicimleri gelistiren calismalar bu kategoriye
bagvurabilir. Jiiri, retail media ekosistemine
yeni bir yaklagim kazandiran ve mevcut
uygulamalarim Gtesine gecen yaratict medya
¢Oziimlerini degerlendirecektir.

iCERIK KATEGORILERI

MD235. Uriin Yerlestirme

Pazarlama iletisimini yayin veya performans
icerigine entegre eden markalar icin hayata
gecirilmis yaratict medya ¢aligmalar1 bu
kategoriye basvurabilir. Bagvuran cahsmalar,
hedef kitle ve marka arasinda 6zgiin bir
etkilesim yaratmis olmahdir. Uriin Yerlestirme
kategorisinde sadece entegrasyon uygulamalari
(pasif/aktif/senaryo entegrasyonlari) yer
alabilir, advertorial uygulamalar bu kategoride
yer alamaz.

MD26. Marka ve icerik isbirlikleri -yeni
Bir marka ile film, dizi, program, belgesel,
podcast veya benzeri bir yayin icerigi arasinda
kurulan; icerigin diinyasindan, formatindan,
karakterlerinden, fikrl miilkiyetinden

veya hedef kitlesiyle kurdugu iliskiden
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yararlamlarak hayata gecirilen ekran ici ve/
veya ekran dis1 yaratict medya igbirlikleri bu
kategoriye basvurabilir. Degerlendirmede
marka ile icerik arasindaki uyum, isbirliginin
medya stratejisine sagladigi katki ve elde
edilen sonuclar dikkate almacaktir.

MD27. icerik Odakh Medya Kullanim
Uriin ve marka entegrasyonu disinda kalan
reklam uygulamalarinda yayin iceriginden
faydalanan markalar icin hayata gecirilmis
yaratict medya calismalar1 bu kategoriye
bagvurabilir. Bagvurular degerlendirilirken
yayin iceriginde verilen mesajin hedef kitle
tarafindan almlanma ihtimalini ne kadar
etkiledigi g6z oniinde bulundurulacaktir.

SEKTOREL KATEGORILER

MD28. Gida

Temel gida, siit ve siit tirtinleri, hazir ve
dondurulmus gidalar, atistirmahklar,
sekerleme ve benzeri gida markalarimin
iletisimi i¢in hayata gecirilmis medya
calismalar1 bu kategoriye basvurabilir.

MD29. icecek -yeni

Ambalajh su, aromal siit, ayran, kefir,
fonksiyonel icecekler (proteinli siit, sporcu
icecegivb.), gazh icecekler, kahve, sade ve
aromali maden suyu, sicak ve soguk cay,
salgam ve benzeri icecek markalarimm
iletisimi i¢in hayata gecirilmis medya
cahismalar1 bu kategoriye basvurabilir.

MD3o0. Kisisel Bakim ve Giizellik

Cilt bakim, sa¢ bakim, agiz bakimu, kisisel
hijyen, kozmetik, makyaj, parfiim ve benzeri
Kkisisel bakim ve giizellik markalarimn
iletisimi i¢in hayata gecirilmis medya
calismalar1 bu kategoriye bagvurabilir.

MD31. Ev Bakim ve Temizlik -yeni
Camagir ve bulagik tirtinleri, yiizey
temizleyiciler, ev hijyeni tirtinleri, oda
kokular, kagit temizlik tirtinleri, elektrikli
olmayan ev temizlik gerecleri ve ev bakimina

FELIS

yonelik temizlik dig1 tirtinler alamnda faaliyet
gosteren markalarin iletigimi icin hayata
gecirilmis medya calismalar1 bu kategoriye
basvurabilir.

MD32. Dayanikh Tiiketim ve Elektronik
Bulasik makinesi, buzdolabi, camasir
makinesi, kurutucu, dondurucu, firmn,
iklimlendirme ¢6ziimleri, kiiciik ev aletleri,
kombi ve benzeri dayanikh titketim tirtinleri
ve ev gerecleri ile akilli telefon, bilgisayar,
giyilebilir teknolojik cihazlar, televizyon ve
benzeri elektronik tirtinler alaninda faaliyet
gosteren markalarin iletisimi icin hayata
gecirilmis medya calismalar: bu kategoriye
basvurabilir.

MD33. Saghk ve Wellness

Son tiiketicilerin fiziksel, zihinsel ve

spiritiiel olarak daha saglikh ve aktif bir
yasam stirdiirebilmesi; saghk profesyonelleri
6zelinde ise medikal yetkinliklerin gelismesi,
saghk endiistrisindeki gelismelere yonelik
bilgi ve farkindah@m artmasi amacin tagyan
tirtin/hizmet gruplarinda yer alan markalarin
iletisimi i¢in hayata gecirilmis medya
cahismalar1 bu kategoriye basvurabilir.

MD34. Medya, Eglence & Kiiltiir-Sanat
Canl etkinlikler (spor ve e-spor
organizasyonlari, konserler ve festivaller
gibi); dijital yayin platformlar, kiiltiir-sanat
kurumlari, miize ve galeriler, miizik, oyun,
radyo, sinema, televizyon ve yaymcilik (kitap,
televizyon, dergi, gazete ve dijital yaymcihk
gibi) alanlarinda faaliyet gosteren markalarin
iletisimi i¢in hayata gecirilmis medya
cahismalar1 bu kategoriye basvurabilir.

MD35. Otomotiv ve Otomotiv Uriinleri /
Hizmetleri

Her tiirlii motorlu tasitin ve otomotiv
sektoriine iliskin {iriin veya hizmetin,
tasariminy, tiretimini, dagitimini ve
pazarlamasim iceren endiistrilerde hizmet
veren markalar icin hayata gecirilmis medya
calismalar1 bu kategoriye basvurabilir.

_57_



9

FELIS

MD36. Finans

Bankacilik, borsa, emeklilik, fakt6ring, finans
teknolojileri, kart semalari, leasing, 6deme
sistemleri, sanal para servisleri, sigorta,
yatirim damismanhg gibi finans sektoriinde
hizmet veren markalarn iletigimi icin hayata
gecirilmis medya calismalar1 bu kategoriye
basvurabilir.

MD37. Yeme-icme, Seyahat ve
Konaklama -yeni

Bar, kafe, kahve zinciri, restoran ve fast-
food restoranlari ile havayolu, konaklama,
seyahat ve turizm hizmetleri alaninda
faaliyet gosteren markalarin iletisimi icin
hayata gecirilmis medya calismalar: bu
kategoriye basvurabilir.

MD38. Online & Offline Perakende
Aligveris merkezleri, farkli marka ve
iirtinlerin perakende olarak birlikte
satildig1 noktalar (departman magazalari),
e-ticaret satis kanallari izerinden
tiiketicilere dogrudan ulasan markalar
(hizhi teslimat servisleri, online
pazaryerleri, online acik artirma siteleri,
yemek siparis platformlar1 ve yasal bahis
siteleri gibi), hipermarketler, moda ve
tekstil, online ve offline yapilan perakende
magazaciligy, outletler, stipermarketler,
teknomarketler, yap1 marketler, zincir
magazalar gibi alanlarda faaliyet gosteren
markalarin iletisimi icin hayata gecirilmis
medya ¢alismalar1 bu kategoriye
basvurabilir.

MD39. iletisim Teknolojileri

ve Tiiketici Servisleri

B2B ve B2C teknolojileri, danigmanlik,
GSM operat6rliik hizmeti, iletigim

ve telekomiinikasyon, kargo ve kurye
hizmetleri, lojistik gibi alanlarda
hizmet veren markalarin iletigimi i¢in
hayata gecirilmis medya calismalar: bu
kategoriye basvurabilir.

MDgo. Yapi, Yap1 Malzemeleri ve
Dekorasyon

Ev aksesuar ve dekoratif {iriinler,
gayrimenkul, mobilya, yap: tirlinleri
sektorlerinde hizmet veren markalarin
iletisimi icin hayata gecirilmis medya
calismalar1 bu kategoriye basvurabilir.

MD41. Diger

Yukarida yer alan sektérel kategorilerin
hi¢birine giremeyen tiriin ve markalarmn
iletisimi i¢in hayata gecirilmis medya
cahismalar1 bu kategoriye basvurabilir.

HEDEF KiTLE .
KATEGORILERI

MD4z2. Hedef Kitleye Erisim

Tammb ve 6zel bir hedef kitleye erismek icin,
bir medya aracim etkili bir sekilde kullannmg
calismalar bu kategoriye bagvurabilir.

MD43. Tiiketiciyle Bag Kurma
(Consumer Engagement)

Tiiketici ile marka arasinda yeni teknolojiler,
tiiketici katilimi ya da kisisellestirilmis bir
iletisim stratejisi tizerinden aktif bir bag
kuran, belli bir hedef kitlenin markayla aktif
olarak etkilesime gectigi medya calismalar: bu
kategoriye bagvurabilir.

MD44. Veri ile Kisisellestirilmis Medya
Gerg¢ek zamanli veri, kullanic1 davranislar
ve yapay zeka destekli sistemler araciligiyla
kisisellestirilmis, esnek veya dinamik
sekilde planlanan medya uygulamalarimin
degerlendirildigi kategoridir. Bu kategoriye;
hedef kitlenin anlik etkilesimleri, giindem
degisiklikleri ya da cevresel veriler
dogrultusunda medya stratejisini gercek
zamanl olarak optimize eden kampanyalar
bagvurabilir. Basvurular, kullanilan

veri kaynaklarini ve bu verinin medya
stratejisine nasil entegre edildigini acik¢a
ortaya koymali; otomasyonun, icerik
uyarlamanin veya hedefleme modellerinin
medya performansina etkisini net bicimde
anlatmalidir.
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FARK YARATANLAR

MD45. Medya Planlamada
Miikemmellik: Yihin Kampanyasi

Bu kategoride iletisim hedeflerine ulasmak
icin tercih edilen medya kanallar1 ve araclar1
degerlendirilecektir. Bagvurular kampanya
cercevesinde elde edilen erisim, frekans

ve tercihlere etki eden erisim degerlerini
belirtmelidir. Bagvuru sahibinin kampanya
basarisim arastirma sonuglar ile desteklemesi
gerekmektedir.

MD46. Paradigma Degistiren Projeler
(Yeni Mecra)

Daha 6nceden hi¢ kullanilmamais bir alam
mecra haline getiren medya calismalar1
bu kategoriye bagvurabilir. Bagvuran
caligmalar, daha 6nce mecralagsmamas
alanlarin ileride mecra olarak pazarlanma
potansiyelini ortaya ¢ikarmis olmalidir.
Bu kategori sadece ambient ve acikhava
ortamlarin kullanimi ile sinirh degildir;
dijital medya ve yenilikci teknolojilerin
kullanimini da icerir.

MDg7. Ufak Biitce Biiyiik is

Pazar veya endiistriyle iligkili olarak miitevazi
biitcelerin veya kaynaklarn, maksimum

etki yaratmak icin yaratic1 bir sekilde
kullanilmasi. Bagvurular, bir is sorunun,
siurh kaynaklara ragmen yeni bir bakis acisi,
akilh harcama ve ikna edici stratejik diistince
ile nasil ¢oztildiiglinii gostermelidir. Bagvuran
projelerin kampanya biitcelerini jiiri ile
paylagsmalan gerekmektedir.

MD48. Felis Global - Media

Tiirkiye dis1 cografyalarda yaymlanmasi
icin iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger
iilkelerde kullamlan yaratici calismalar,
kampanyalar, stratejiler ve projeler bu
kategoriye basvurabilir. Bu kategoriye
Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler, ekipler ve
Tiirkiye merkezli ajanslarin yurtdisi subeleri
basvurabilir.

FELIS
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FELIS

OUTDOOR FELIS
(OOH)

Disar1 adimimizi attigimiz an baslayan en
yaratici iletisim calismalar1 degerlendirilecek.
Geleneksel ve yenilikci acikhava initelerinde
yer alan cahsmalar yaratic: fikir ve kusursuz
uygulamalariyla yarisacak.

Basvuranlar icin notlar:

e Buboliimde yer alan “Ambient
Kategorileri” ile “Standart Kategoriler”
altinda yer alan “Acikhava Mecralariyla
Siirh Kampanyalar” kategorisine
yapilan bagvurular disinda, ayni projeye
ait seri islerin yarismaya ayr1 basvurular
halinde katilmas: gerekmektedir.
Ornegin; aymi projeye ait iic (3) farkh
caligma var ise, tic (3) farkh tekil bagvuru
yapilmalidar.

e  Bir proje, markanin mesajim iletmek
ve tiiketiciyi marka deneyimine
cekmeyi basarmak icin geleneksel
mecra ve yontemleri kullaniyorsa
“standart” kategorilere basvurmalidar.
Kullanilan ortamda standardin
disinda ¢ikan yenilikei calismalar
ise “ambient” kategorilerine
basvurmalidir. Bu sebeple ayni proje,
hem standart kategorilere hem de
ambient kategorilerine bagvuramaz.

e 2026 Diinya Kupast'm iletisiminin ana
baglanm olarak kullanan calismalar,
ilgili bsliimdeki “Ozel Giinler”
kategorisine degil “Diinya Kupasi
Tletisimi” kategorisine bagvurmalidir. Bu
calismalarin, boliimiin mevcut basvuru
kurallar1 ve kategori sinirlamalar
cercevesinde, isin niteligine uygun diger
kategorilere basvuru hakk: korunur.

e  Bubdliim, ajanslarin ve reklamverenlerin
basvurularna aciktir.

STANDART KATEGORILER

Onceden reklam alam olarak belirlenmis
mecralarin kullamldig: standart acikhava
cahismalar1 bu kategorilere bagvurabilir.

OOHO1. Geleneksel Acikhava Calismalar:
Otobiis duragi, metro, ulasim merkezleri, tist
gecit, yol kenar: direkleri ve benzeri diger
yol kenar1 caligmalar ile kamusal alanda ve/
veya acikhavada konumlandirilmis standart,
dijital 6ge icermeyen billboard, raket, afis,
poster ¢aligmalari.

OOHOo02. Indoor / In-Store

I¢c mekénlarda kullanilmak iizere gelistirilmis
markal poster, gorsel malzeme, stant,

reyon, yer grafigi ve benzeri tiim dijital ge
icermeyen caligmalar.

OOHo03. Biiyiik Olcekli Acikhava
Calismalarn

Bina, duvar ve benzeri biiyiik dlcekli yiizeylerde
standart, dijital olmayan uygulamalar.

OOHo4. Dijital Acikhava Calismalar1
Her tiirlii hareketli ve hareketsiz standart
dijital acikhava uygulamalari.

OOHOo5. Acikhava Mecralariyla Sinirh
Kampanyalar

Acikhava kullanimiyla simirh, en az {ic farkh
acikhava calismasi bulunan kampanyalar.

AMBIENT KATEGORILERI

Geleneksel olmayan ortamlarin ve alanlarin
kullamildigy, standart olmayan agikhava
calismalar bu kategorilere bagvurabilir.
fletisim calismasi, bulundugu alan, nesne vb.
ile etkilesime gecmis olmalidur.

OOHO06. Ambient Billboard

Basvurular, acikhavada; otobiis duragi, metro,
ulasim merkezleri, tist gecit, yol kenari ve
benzeri transit yerlere konulmus inovatif, 3D
fiziki calismalar ve hareketli kullanimlarin
icermelidir.
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OOHOo7. Kiiciik Olcekli Ambient

Bu kategorideki ambient kullamm fiziksel
olctiyle ilintili olup, yaygm kullanimla
degerlendirilmeyecektir. Kiiciik 6lcek;

insan lceginde, yakin mesafeden
algilanan ve nesne boyutunda gerceklesen
uygulamalari ifade eder. Ortamda dogal
olarak bulunan bir 6genin mecra haline
getirilmesine yonelik kullamimlar bagvurabilir.
Ornegin; bar ve restoranlardaki bardaklar,

kiil tablalari, Amerikan servisleri, turnikeler,
dedektorler, ¢ikartmalar ve tabelalar vb.

OOHo8. Biiyiik Olcekli Ambient

Bu kategorideki ambient kullanim fiziksel
Olctiyle ilintili olup, yaygmn kullanmimla
degerlendirilmeyecektir. Biiyiik 6lcek;
mimari veya cevresel 6lcekte, genis bir
goriis alanina yayilan uygulamalar1
ifade eder. Uygulamalar halihazirda
mevcut kiralik mekéanlar1 ve yaratici mekan
caligmalarim kapsar. Ornegin; biiyiik 6lcekli
ortam uygulamalari, zemin {izerinde bulunan
cahismalar, diger dis mekén kullanimlari,
bina, sokak ve sokak mobilyasimin standart
olmayan (ii¢c boyutlu, dinamik, dijital gibi)
kullanimlar1 vb.

FARK YARATANLAR

OOHO09. Mizah Kullanim

Bu kategori, markalarin mizahi kullanarak
olusturdugu geleneksel ve ambient acikhava
reklamlarim 6diillendirir. Bagvurular,
markanm mizah yoluyla tiiketicileriyle nasil
etkilesim kurdugunu, izleyiciyi giildtirdiigiini
ve akilda kalic1 baglantilar olusturdugunu
gostermelidir. Kategori, espri, mizah, parodi
ve alay gibi cesitli mizah tiirlerini iceren
acikhava calismalarim kapsar.

OOH10. Ozel Giinler -yeni

Ozel giin ve hafta kutlama mesajlar1 iceren,
sektor farki olmaksizin 6zel bir giin ya

da haftaya yonelik mesajlar barindiran
yaratic1 acikhava calismalar bu kategoriye
basvurabilir.

3

FELIS

OOH11. Diinya Kupas1 fletismi -yeni
2026 Diinya Kupasi'ni, turnuvaya katilan
milll takimlary, taraftar kiiltiiriini veya
turnuvayla baglantil sponsorluk ve
aktivasyonlari iletisiminin ana baglami olarak
kullanan; geleneksel veya yenilikci acikhava
mecralarinin ozelliklerinden yararlanan
yaratic1 acikhava calismalar1 bu kategoriye
basvurabilir.

OOH212. Felis Global - Outdoor

Tiirkiye dis1 cografyalarda yaymlanmasi
icin iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger
{ilkelerde kullanilan yaratici calismalar

bu kategoriye bagvurabilir. Bu kategoriye
Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler, ekipler ve
Tiirkiye merkezli ajanslarm yurtdis: ofisleri
basvurabilir.
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PR FELIS (PR)

HalKla iliskiler disiplininin, markanin
ulagmak istedigi kitleyle arasindaki

bag insa etmedeki yaratici kullanim
degerlendirilecektir. Uriin, marka ya da
organizasyonlarin kitlesiyle arasimdaki bag
kuran en yaratic1 halkla iliskiler kampanyalar1
ve stratejileri yarisacaktir

Bagsvuranlar icin notlar:

e Projeler hakkinda detayl degerlendirme
metotlari, 6lcimleme araclari, kampanya
sonrasi analizler incelenecektir. Jiiri,

PR etkisinin degerlendirilmesinde,
projenin nicelik ve nitelik ¢iktilar ile is
sonuclarim dikkate alacaktir. Sonuclara
dair bagimsiz kaynak gosterilmesi
beklenmektedir. Reklam esdegeri sunan
projeler degerlendirmeye alimmayacaktir.

e Bubdliim, ajanslarin ve reklamverenlerin
basvurularma aciktir.

PRo1. i¢ iletisim Yonetimi

Kurum ve kurulus i¢inde cahsanlar icin
veya caliganlar arasi iletisime yonelik PR
calismalari. Kurumsal degerlerin kabul
gormesi, motivasyon veya performans
yiikseltmeye y6nelik ¢alismalar, i¢ sadakat
programi, kurum i¢i marka elgileri
yaratilmas, tirin veya hizmetlerin ic
lansmam vb. projeler.

PRo2. itibar Yonetimi

Kurum, kurulus ve markalarin paydaslarina
yonelik gelistirdigi alg1 ve itibar yonetimi
calismalar1. Hedeflenen alg), davrams
degisimi ve itibar kriterleri baz alinarak
gelisimin Sl¢timlenmesi beklenmektedir.

PRo3. Siirdiiriilebilirlik Yonetimi
Ekonomik, toplumsal ve ¢cevresel
parametreleri dikkate alarak sorunlara
¢Oziim tireten siirdiiriilebilirlik odakl ig
modellerinin iletigim y6netimini kapsayan
calismalar katilabilir.

PR04. Kurumsal Sosyal Sorumluluk
Kurum, kurulus veya markanin icinde
bulundugu topluma, cevreye katk:
saglamak amaciyla ve etik sorunlar1
coziime ulastirmak icin hayata gecirdigi
iletisim ¢aligmalar1. En az 3 yil olmak
kayduiyla siireklilik arz etmesi ve
iirettigi katma degerin dlciimlenmesi
gerekmektedir.

PROS. Yildoniimii iletisim Projeleri
Kurum, kurulus ve markalarin
yildéniimleri icin gerceklestirdikleri
halkla iligkiler projeleri. Bu kategori,
markanin ge¢cmisini kutlayan, tarihsel
mirasini vurgulayan ve gecmis
basarilariyla ilgili kamuoyunda
farkindalik olusturan iletisim
calismalarina odaklanir. Yildéniimiine
6zel tasarlanan etkinlikler, medya
iliskileri, icerik {iretimi ve sosyal medya
stratejileri gibi cesitli PR yontemlerinin
kullanildig: projeler bu kategoride
degerlendirilecektir.

PROG. Eyleme Doniisen fletisim
Kampanyalarn

Kurum, kurulus veya markanin ele

aldig1 bir konu hakkinda kamuoyunda
farkindalik olusturmanin Gtesine

gecerek hedef kitleyi somut bir eyleme
yonlendirmek amaciyla gerceklestirdigi
halkla iliskiler calismalar1 bu kategoriye
basvurabilir. Bagvurularda, iletisimin
farkindalig1 nasil eyleme doniistiirdiigi
ve elde edilen sonuclara etkisi
degerlendirilecek; birden fazla halkla
iligkiler yénteminin birlikte kullanilmas1
sart1 aranacaktir. Ozel giinler kapsaminda
gerceklestirilen ¢alismalar, ilgili kriterleri
karsilamalar: halinde bu kategoride
degerlendirilebilir.

PRo7. Lansman / Re-lansman

Kurum, kurulus, marka, iriin veya hizmetin
lansman ya da re-lansmamn icin olusturulan
PR ¢alismalar1.
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PRo8. icerik Uretimi

Dijital ve geleneksel mecralar icin {iretilmis
bir PR kampanyasiin temeli olan 6zgiin
igerik iiretiminin ve/veya tasariminin
yarattig1 katma deger degerlendirilecektir.
Kapsayic1 ve carpici slogan, hashtag, basin
bilgilendirme dokiimani, baghk, manifesto
ile birlikte s6z/yaz1 veya PR iletisimi
stratejisinin bir parcasi olarak icerik
tasariminin yapildigi aktiviteler sayesinde
yaratilan fark dikkate alinacaktir.

PR09. Kanaat Onderleri Araciligiyla
Tletisim

Paydaslar ve/veya hedef kitle ile iletisim
kurmak icin toplum sézciilerini, sosyal elcileri
ve kanaat 6nderlerini kullanan proje veya
girisimlerin kurum, kurulus ve markaya
faydalar degerlendirilecektir.

PR10. Influencer Aracihgiyla iletisim
Marka mesajim yaymak icin influencer’lar
ile yapilan yaratic1 ve yenilik¢i isbirliginin
veya girisimlerin kurum, kurulus ve markaya
faydalar degerlendirilecektir.

PR11. Konu Giindem Y6netimi
Kurum, kurulus ve markanin faaliyet
alanlarim ve iletisim caligmalarim
dogrudan etkileyebilecek veya dogru bir
yonetim ile firsat yaratabilecek giindem
konularini odagina alan ve yoneten
online ve/veya offline PR calismalar1
degerlendirilecektir.

PR12. Medya iliskileri Yonetimi

Hedef kitleyi etkilemek, algiy1 yonetmek

ve davramslarn degistirmek icin geleneksel,
dijital ve sosyal medya mecralarim kullanan
ve medya iligkilerini kampanyanin merkezine
koyan PR calismalar1 degerlendirilecektir.

PRa13. Sosyal Medya ve Dijital Topluluk
Yonetimi

Bir kurum, kurulus ve markanin sosyal
medya stratejisini, sosyal mecralarin
kullanimu ile siirec yonetimini gosteren

3

FELIS

PR calismalarinin hedef kitle tizerinde
etkisi (goriintiileme, erisim, etkilesim
vb.) degerlendirilecektir. Bir toplulukla
bag kuran sosyal bazli aktivite yaratan,
bu toplulugu kurum, kurulus ve
markaya katki saglamasi yoniinde
tesvik eden calismalar da bu kategoride
degerlendirilecektir.

PR14. Mizah Kullanima

Bu kategori, markalarin mizahi
kullanarak olusturdugu halkla iligkiler
kampanyalarimi 6diillendirir. Bagvurular,
markanin mizah yoluyla tiiketiciyle

nasil etkilesim kurdugunu, kitleyi
giildiirdiiglinii ve akilda kalica baglantilar
olusturdugunu gostermelidir. Kategori,
espri, mizah, parodi ve alay gibi cesitli
mizah tiirlerini iceren halkla iligkiler
calismalarimi kapsar.

PR15. Gercek Zamanh PR Calismalari
Onemli global veya ulusal olaylar, kiiresel
salginlari ve krizleri, glindem yaratan
online ve/veya offline aktiviteleri,
kullanicilarin {irettigi ortak bir icerigi
gercek zamanh olarak odagina alan

ve yoneten online ve/veya offline PR
caligmalar: degerlendirilecektir.

PR16. Kurumsal Raporlar

Finansal, faaliyet, stirdiiriilebilirlik ve
entegre raporlar1 vb. online ve/veya offline
raporlar. Raporlarin yaratici temasi,

metin ve gorsel kalitesi, tasarimi ve
paydaslarin rapor hakkinda geribildirimleri
degerlendirilecektir.

PR17. PR Amach Yayinlar

Kurum, kurulus veya markann itibar

ve algisina katk: saglamak amaciyla i¢

veya dis paydaslara yonelik hazirlanan
online ve/veya offline (kitap, dergi, blog,
aplikasyon vb.) yayinlarin yaratici temast,
metin ve gorsel kalitesi, tasarim ve
paydaslarin yayimn hakkinda geribildirimleri
degerlendirilecektir.
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PR18. Bir PR Platformu Olarak Etkinlik
Tasarimi ve Yonetimi

Bir kurum, kurulus veya markanin PR
stratejisinin bir parcas: olarak; kendi

adim verdigi ve/veya sahiplendigi festival,
sergi, gosteri, konferans, fuar, yarisma vb.
platformlarin hedef kitleler tizerindeki etkisi
degerlendirilecektir.

PR19. Sponsorluk Yonetimi

Kurum, kurulus ve markanin 6zii ve

degerleri ile 6rtiigen, is ve PR hedefleri
dogrultunda ortak hedef kitlelere hitap eden
organizasyonlara yapilan sponsorlugun marka
stratejisi ile uyumu, markanin entegrasyonu
ve markaya faydasi degerlendirilecektir.

PR20. PR Faaliyetleriyle Stmirh
Kampanyalar

Merkezinde PR stratejisi ve uygulamalar
olan, farkh mecralar ve faaliyetler

aracih@iyla yonetilen iletisim kampanyalar1
degerlendirilecektir. Bagvurulan projelerde en
az 3 farkh PR merkezli kullanilan kanal ya da
faaliyetin bulunmasi gerekmektedir.

PR21. Felis Global - PR

Tiirkiye dis1 cografyalarda yaymlanmasi
icin iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger
iilkelerde kullanilan yaratici calismalar,
kampanyalar, stratejiler ve projeler bu
kategoriye bagvurabilir. Bu kategoriye
Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler, ekipler ve
Tiirkiye merkezli ajanslarm yurtdis: ofisleri
basvurabilir.
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FELIS

PRINT &
PUBLISHING
FELIS (PP)

Gazete, dergi, katalog, brosiir, el ilanlar1 vb.
icindeki reklamlar ve iletisim calismalarimin
basih ve dijital versiyonlari ile sadece belli bir
amac icin kurgulanmug gazete, dergi, katalog,
brosiir, el ilanlar1 degerlendirilecektir. Basilh
mecralardaki ilanlar ya da basili mecralar
6zelinde birden ¢ok versiyonu bulunan
kampanyalar yarisacaktir.

Basvuranlar icin notlar:

¢ Bubéliimde aym projeye ait seri islerin
yarismaya ayr1 bagsvurular halinde
katilmasi gerekmektedir. Ornegin; aym
projeye ait {i¢ (3) farkh calisma var ise, i
(3) farkh tekil basvuru yapilmahdar.

e Her proje icin yalmizca bir (1) sektorel
kategoriye bagvurulabilir. Aym projeyle
birden fazla sektorel kategoriye
basvuruldugu tespit edildiginde soz
konusu hicbiri degerlendirmeye
almmayacaktir.

e 2026 Diinya Kupasi'm iletisiminin ana
baglamn olarak kullanan caligmalar,
ilgili bsliimdeki “Ozel Giinler”
kategorisine degil “Diinya Kupast
Tletigimi” kategorisine bagvurmahidir. Bu
calismalarin, boliimiin mevcut bagvuru
kurallar ve kategori simirlamalar
cercevesinde, isin niteligine uygun diger
kategorilere bagvuru hakki korunur.

e Bubdliim, ajanslarin ve reklamverenlerin
bagvurularma aciktir.

SEKTOREL KATEGORILER

PPo1. Gida

Temel gida, siit ve siit tirtinleri, hazir ve
dondurulmus gidalar, ahstirmahklar,
sekerleme ve benzeri gida markalarimin
iletisimi icin hazirlanmig cahsmalarin basih ve
dijital versiyonlar1 bu kategoriye basvurabilir.

PPo2. icecek -yeni

Ambalajh su, aromal siit, ayran, kefir,
fonksiyonel icecekler (proteinli siit, sporcu
icecegivb.), gazli icecekler, kahve, sade ve
aromali maden suyu, sicak ve soguk cay,
salgam ve benzeri icecek markalarimm
iletisimi i¢in hazirlanmig cahsmalarin
basili ve dijital versiyonlar1 bu kategoriye
basvurabilir.

PPo3. Kisisel Bakim ve Giizellik

Cilt bakimy, sac bakim, agiz bakim, kisisel
hijyen, kozmetik, makyaj, parfiim ve benzeri
kisisel bakim ve giizellik markalarimm
iletisimi i¢in hazirlanmig cahsmalarin

basili ve dijital versiyonlar1 bu kategoriye
basvurabilir.

PPo4. Ev Bakim ve Temizlik -yeni
Camagir ve bulagik tirtinleri, yiizey
temizleyiciler, ev hijyeni tiriinleri, oda
kokulari, kagit temizlik tirtinleri, elektrikli
olmayan ev temizlik gerecleri ve ev bakimina
yonelik temizlik dig1 tirtinler alaminda faaliyet
gosteren markalarin iletisimi icin hazirlanns
calismalarin basih ve dijital versiyonlar1 bu
kategoriye bagvurabilir.

PPo5. Dayanikl Tiiketim ve Elektronik
Bulasik makinesi, buzdolabi, camagir
makinesi, kurutucu, dondurucu, firmn,
iklimlendirme ¢6ziimleri, kiiciik ev aletleri,
kombi ve benzeri dayanikh titketim tirtinleri
ve ev gerecleri ile akilh telefon, bilgisayar,
giyilebilir teknolojik cihazlar, televizyon ve
benzeri elektronik tirtinler alaninda faaliyet
gosteren markalarin iletisimi icin hazirlanms
calismalarin basih ve dijital versiyonlar1 bu
kategoriye bagvurabilir.

PP06. Saghk ve Wellness

Son tiiketicilerin fiziksel, zihinsel ve
spiritiiel olarak daha saghkh ve aktif bir
yasam stirdiirebilmesi; saghk profesyonelleri
6zelinde ise medikal yetkinliklerin gelismesi,
saghk endiistrisindeki gelismelere yonelik
bilgi ve farkindah@m artmasi amacim
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tastyan tirtin/hizmet gruplarinda yer

alan markalarin iletisimi i¢cin hazirlannmg
calismalarin basih ve dijital versiyonlar: bu
kategoriye basvurabilir. Onemli Not: Saglikla
iliskili 6zel giin iletisimleri bu kategoride
degerlendirilmeyecektir. (Tip Bayramu,
Eczacilar Giinii vb.)

PPo07. Medya, Eglence & Kiiltiir-Sanat
Canl etkinlikler (spor ve e-spor
organizasyonlari, konserler ve festivaller
gibi); dijital yayin platformlari, kiiltiir-sanat
kurumlari, miize ve galeriler, miizik, oyun,
radyo, sinema, televizyon ve yayicihk (kitap,
televizyon, dergi, gazete ve dijital yaymcihk
gibi) alanlarinda faaliyet gosteren markalarin
iletisimi i¢in hazirlanmig cahsmalarin

basili ve dijital versiyonlar: bu kategoriye
basvurabilir.

PP08. Otomotiv ve Otomotiv Uriinleri /
Hizmetleri

Her tiirlii motorlu tasitin ve otomotiv
sektoriine iliskin {irlin veya hizmetin,
tasarimin, tiretimini, dagitimim ve
pazarlamasimi iceren endiistrilerde hizmet
veren markalar icin hazirlannmus calismalarin
basili ve dijital versiyonlar1 bu kategoriye
basvurabilir.

PPo9. Finans

Bankacilik, borsa, emeklilik, fakt6ring, finans
teknolojileri, kart semalar, leasing, 6deme
sistemleri, sanal para servisleri, sigorta,
yatirim damigmanhg gibi finans sektoriinde
hizmet veren markalarin iletisimi icin
hazirlanmig cahsmalarin basih ve dijital
versiyonlar: bu kategoriye bagvurabilir.

PP10. Yeme-icme, Seyahat ve Konaklama
-yeni

Bar, kafe, kahve zinciri, restoran ve fast-

food restoranlar ile havayolu, konaklama,
seyahat ve turizm hizmetleri alaninda faaliyet
gosteren markalarin iletisimi i¢in hazirlanmg
calismalarin basihi ve dijital versiyonlar1 bu
kategoriye bagvurabilir.

PP11. Online & Offline Perakende
Aligveris merkezleri, farkli marka

ve iirtinlerin perakende olarak

birlikte satildig1 noktalar (departman
magazalary), e-ticaret satig kanallar
iizerinden tiiketicilere dogrudan ulasan
markalar (hizh teslimat servisleri,
online pazaryerleri, online acik artirma
siteleri, yemek siparis platformlar: ve
yasal bahis siteleri gibi), hipermarketler,
moda ve tekstil, online ve offline yapilan
perakende magazaciligy, outletler,
siipermarketler, teknomarketler,

yap1 marketler, zincir magazalar gibi
alanlarda faaliyet gosteren markalarin
iletisimi i¢cin hazirlanmis calismalarin
basili ve dijital versiyonlari bu
kategoriye basvurabilir.

PP12. iletisim Teknolojileri ve Tiiketici
Servisleri

B2B ve B2C teknolojileri, danismanlik,
GSM operatorliik hizmeti, iletisim

ve telekomiinikasyon, kargo ve kurye
hizmetleri, lojistik gibi alanlarda

hizmet veren markalarin iletisimi i¢in
hazirlanmis calismalarin basili ve dijital
versiyonlar1 bu kategoriye basvurabilir.

PP13. Yapy, Yap1 Malzemeleri ve
Dekorasyon

Ev aksesuar ve dekoratif iiriinler,
gayrimenkul, mobilya, yap1 tiriinleri
sektorlerinde hizmet veren markalarin
iletisimi i¢in hazirlanmis calismalarin
basili ve dijital versiyonlar1 bu
kategoriye bagvurabilir.

PP14. Diger

Yukarida yer alan sektorel kategorilerin
higbirine giremeyen iiriin ve markalarin
iletisimi i¢in hazirlanmis calismalarin
basili ve dijital versiyonlari bu
kategoriye basvurabilir.
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PP15. Mizah Kullanima

Bu kategori, markalarin mizahi kullanarak
olusturdugu basili ve dijital reklamlar
6diillendirir. Bagvurular, markanm mizah
yoluyla tiiketicileriyle nasil etkilesim
kurdugunu, okuyucuyu giildiirdiigtinii ve
akilda kalic1 baglantilar olusturdugunu
gostermelidir. Kategori, espri, mizah, parodi
ve alay gibi cesitli mizah tiirlerini iceren basih
ve dijital calismalar1 kapsar.

PP16. Kurumsal imaj

Halka arzlar, 6diiller, sirket birlesmeleri,
sponsorluk duyurulari, y1l déniimleri ve tiriin
merkezli olmayan; sektor farki olmaksizin
sirket ya da markanin imajina yonelik
calismalar icin hayata gecirilmis cahismalarin
basih ve dijital versiyonlar1 bu kategoriye
basvurabilir.

PP17. Ozel Giinler

Ozel giin ve hafta kutlama mesajlar1 iceren,
sektor farki olmaksizin 6zel bir giin ya

da haftaya yonelik mesajlar barindiran
calismalarin basihi ve dijital versiyonlar1 bu
kategoriye bagvurabilir.

PP18. Diinya Kupasi fletisimi -yeni
2026 Diinya Kupast'ni, turnuvaya katilan
milli takimlari, taraftar kiiltiiriinii veya
turnuvayla baglantili sponsorluk ve
aktivasyonlar iletisiminin ana baglamm
olarak kullanan; gazete, dergi ve diger basih
veya dijital yayin mecralari icin hazirlanmsg
yaratici iletisim ¢calismalar1 bu kategoriye
bagvurabilir.

PP19. inovatif Basin Kullanim

Gazete, dergi ve insert’lerde; okurlarla
etkilesim yaratan ya da onlar1 harekete
geciren inovatif basin kullanim.
Advertorial'lar ve markal icerikleri de
kapsayan modifiye edilmis icerikler, okurlar1
online deneyime y6nlendiren ya da okurlar
icin fiziksel deneyim saglayan aktif 6gelere
sahip konvansiyonel reklamlar bu kategoriye

basvurabilir. Bu isler; yapay zeka (AI),
artirilmis gerceklik (AR), oyunlastirma,
indirilebilir uygulamalar, QR kodlar ve 3D
bask gibi dijital ve etkilesimli unsurlar
icerebilir ancak yalnizca bunlarla sinirh
degildir.

PP20. Fiziksel ve Dijital Basin ile Sinirla
Kampanyalar

Fiziksel ve dijital basin kullanimiyla siirh,
en az 2 farkh basin calismas: bulunan
kampanyalar bu kategoriye basvurabilir.
Farkli basin ¢alismalar1 aymi kampanyaya
dahil oldugu icin tek basvuru yeterlidir.

PP21. Felis Global - Print & Publishing

Tiirkiye dis1 cografyalarda yaymlanmasi
icin iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger
tilkelerde kullanilan yaratici calismalar

bu kategoriye bagvurabilir. Bu kategoriye
Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler, ekipler ve
Tiirkiye merkezli ajanslarin yurtdis: ofisleri
basvurabilir.
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Ulusal radyo (analog), dijital radyo ve
diger online veya dijital platformlar icin
tiretilmis tiim isitsel reklam spotlar
degerlendirilecektir.

Basvuranlar icin notlar:

e Bu boliimde aymi projeye ait seri
islerin yarismaya ayri basvurular
halinde katilmasi gerekmektedir.
Ornegin; ayn1 projeye ait ii¢ (3) farkh
calisma var ise, tic (3) farkl tekil
basvuru yapilmalidir.

e Her proje i¢in yalmizca bir (1)
sektorel kategoriye basvurulabilir.
Ayni projeyle birden fazla sektorel
kategoriye basvuruldugu tespit
edildiginde s6z konusu basvurularin
tamamu diskalifiye edilir.

e 2026 Diinya Kupasi'ni iletisiminin
ana baglami olarak kullanan
calismalar, ilgili boliimdeki “Ozel
Giinler” kategorisine degil “Diinya
Kupasi Iletisimi” kategorisine
basvurmalidir. Bu calismalarin,
béliimiin mevcut basvuru kurallar ve
kategori sinirlamalar: ¢ercevesinde,
isin niteligine uygun diger
kategorilere bagvuru hakk: korunur.

e Bu boliim, ajanslarin ve
reklamverenlerin bagvurularina
aciktir.

SEKTOREL KATEGORILER

RA01. Gida

Temel gida, siit ve siit tiriinleri, hazir ve
dondurulmus gidalar, atistirmaliklar,
sekerleme ve benzeri gida markalarinin
iletisimi i¢in hazirlanmg dijital veya analog
mecralardaki sesli spotlar bu kategoriye
bagvurabilir.

RAo02. icecek -yeni

Ambalajh su, aromal siit, ayran, kefir,
fonksiyonel icecekler (proteinli siit, sporcu
icecegi vb.), gazh icecekler, kahve, sade ve
aromali maden suyu, sicak ve soguk cay,
salgam ve benzeri icecek markalarimm
iletisimi i¢in hazirlanmg dijital veya analog
mecralardaki sesli spotlar bu kategoriye
basvurabilir.

RAO03. Kisisel Bakim ve Giizellik

Cilt bakim, sa¢ bakimu, agiz bakim, kisisel
hijyen, kozmetik, makyaj, parfiim ve benzeri
kisisel bakim ve giizellik markalarimm
iletisimi i¢in hazirlanmg dijital veya analog
mecralardaki sesli spotlar bu kategoriye
basvurabilir.

RAO04. Ev Bakim ve Temizlik -yeni
Camagir ve bulagik iirtinleri, yiizey
temizleyiciler, ev hijyeni tiriinleri, oda
kokulari, kagit temizlik tirtinleri, elektrikli
olmayan ev temizlik gerecleri ve ev bakimina
yonelik temizlik dig1 tirtinler alaminda faaliyet
gosteren markalarin iletisimi icin hazirlanns
dijital veya analog mecralardaki sesli spotlar
bu kategoriye bagvurabilir.

RAO05. Dayanikh Tiiketim ve Elektronik
Bulasik makinesi, buzdolabi, camagir
makinesi, kurutucu, dondurucu, firmn,
iklimlendirme ¢6ziimleri, kiiciik ev aletleri,
kombi ve benzeri dayanikh titketim tirtinleri
ve ev gerecleri ile akilh telefon, bilgisayar,
giyilebilir teknolojik cihazlar, televizyon ve
benzeri elektronik tirtinler alaninda faaliyet
gosteren markalarin iletisimi icin hazirlanmsg
dijital veya analog mecralardaki sesli spotlar
bu kategoriye bagvurabilir.

RA06. Saghk ve Wellness

Son tiiketicilerin fiziksel, zihinsel ve
spiritiiel olarak daha saghkh ve aktif bir
yasam stirdiirebilmesi; saghk profesyonelleri
6zelinde ise medikal yetkinliklerin gelismesi,
saghk endiistrisindeki gelismelere yonelik
bilgi ve farkindahgm artmasi amacim
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tastyan tirtin/hizmet gruplarinda yer alan
markalarim iletisimi i¢in hazirlannmsg dijital
veya analog mecralardaki sesli spotlar bu
kategoriye bagvurabilir. Onemli Not: Saglikla
iliskili 6zel giin iletisimleri bu kategoride
degerlendirilmeyecektir. (Tip Bayram,
Eczacilar Giinii vb.)

RA07. Medya, Eglence & Kiiltiir-Sanat
Canl etkinlikler (spor ve e-spor
organizasyonlari, konserler ve festivaller
gibi); dijital yaym platformlari, kiiltiir-sanat
kurumlari, miize ve galeriler, miizik, oyun,
radyo, sinema, televizyon ve yayincihk (kitap,
televizyon, dergi, gazete ve dijital yaymcihk
gibi) alanlarinda faaliyet gosteren markalarin
iletisimi icin hazirlanmsg dijital veya analog
mecralardaki sesli spotlar bu kategoriye
basvurabilir.

RA08. Otomotiv ve Otomotiv Uriinleri /
Hizmetleri

Her tiirlii motorlu tagitin ve otomotiv
sektoriine iliskin {irlin veya hizmetin,
tasarimin, tiretimini, dagitimini ve
pazarlamasimi iceren endiistrilerde hizmet
veren markalar icin hazirlanms dijital

veya analog mecralardaki sesli spotlar bu
kategoriye bagvurabilir.

RA09. Finans

Bankacilik, borsa, emeklilik, faktoring, finans
teknolojileri, kart semalari, leasing, 6deme
sistemleri, sanal para servisleri, sigorta,
yatinm damigsmanligs gibi finans sektoriinde
hizmet veren markalarin iletigimi icin
hazirlanmms dijital veya analog mecralardaki
sesli spotlar bu kategoriye bagvurabilir.

RA10. Yeme-i¢me, Seyahat ve Konaklama
-yeni

Bar, kafe, kahve zinciri, restoran ve fast-

food restoranlari ile havayolu, konaklama,
seyahat ve turizm hizmetleri alaninda faaliyet
gosteren markalarin iletisimi icin hazirlanmms
dijital veya analog mecralardaki sesli spotlar
bu kategoriye bagvurabilir.

3

FELIS

RA11. Online & Offline Perakende
Algveris merkezleri, farkli marka ve
iirtinlerin perakende olarak birlikte satildig
noktalar (departman magazalary), e-ticaret
satig kanallar1 tizerinden tiiketicilere
dogrudan ulagsan markalar (hizhi teslimat
servisleri, online pazaryerleri, online

acik artirma siteleri, yemek siparis
platformlar1 ve yasal bahis siteleri gibi),
hipermarketler, moda ve tekstil, online

ve offline yapilan perakende magazaciligi,
outletler, siipermarketler, teknomarketler,
yap1 marketler, zincir magazalar gibi
alanlarda faaliyet gosteren markalarin
iletisimi i¢in hazirlanmig dijital veya analog
mecralardaki sesli spotlar bu kategoriye
bagvurabilir.

RA12. fletisim Teknolojileri ve Tiiketici
Servisleri

B2B ve B2C teknolojileri, danigsmanlik,
GSM operatorliik hizmeti, iletisim

ve telekomiinikasyon, kargo ve kurye
hizmetleri, lojistik gibi alanlarda
hizmet veren markalarin iletisimi

i¢cin hazarlanmis dijital veya analog
mecralardaki sesli spotlar bu kategoriye
bagvurabilir.

RA13. Yapi, Yap1 Malzemeleri ve
Dekorasyon

Ev aksesuar ve dekoratif tirtinler,
gayrimenkul, mobilya, yap tirtinleri
sektorlerinde hizmet veren markalarim
iletisimi i¢in hazirlanmg dijital veya analog
mecralardaki sesli spotlar bu kategoriye
basvurabilir.

RA14. Diger

Yukarida yer alan sektorel kategorilerin
hicbirine giremeyen {iriin ve markalarin
iletisimi i¢in hazirlanmg dijital veya analog
mecralardaki sesli spotlar bu kategoriye
basvurabilir.
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RA15. Mizah Kullanimi

Bu kategori, markalarin mizahi kullanarak
olusturdugu isitsel reklam spotlarini
6diillendirir. Bagvurular, markanm mizah
yoluyla tiiketicileriyle nasil etkilesim
kurdugunu, izleyiciyi giildiirdiigiinii ve
akilda kalic1 baglantilar olusturdugunu
gostermelidir. Kategori, espri, mizah, parodi
ve alay gibi cesitli mizah tiirlerini iceren
isitsel cahsmalar kapsar.

RA16. Kurumsal imaj

Halka arzlar, 6diiller, sirket birlesmeleri,
sponsorluk duyurulari, y1l déniimleri ve tiriin
merkezli olmayan; sektor farki olmaksizin
sirket ya da markanin imajina yonelik
calismalar icin hayata gecirilmis dijital

veya analog mecralardaki sesli spotlar bu
kategoriye bagvurabilir.

RA17. Ozel Giinler

Ozel giin ve hafta kutlama mesajlar1 iceren,
sektor farki olmaksizin 6zel bir giin ya da
haftaya yonelik mesajlar barmdiran dijital
veya analog mecralardaki sesli spotlar bu
kategoriye bagvurabilir.

RA18. Diinya Kupasi iletisimi -yeni

2026 Diinya Kupast'ni, turnuvaya katilan
milli takimlari, taraftar kiiltiiriinii veya
turnuvayla baglantili sponsorluk ve
aktivasyonlar iletisiminin ana baglam olarak
kullanan; analog veya dijital ses mecralar
icin hazirlanmg yaratica isitsel calismalar bu
kategoriye bagvurabilir.

RA19. Kampanya

Birbirinden kayda deger bir sekilde farkh en
az li¢ versiyonu olan analog radyo veya dijital
ses platformlarinda yer alan ses kampanyalar
bu kategoriye bagvurabilir. Radyo, miizik
platformlan vb. ortamlar icin seri bicimde
{iretilmis isitsel calismalar birbirinden
anlagilabilir bicimde farkli olmahidir. Ornegin
ayn1 brief’i temel almasina ragmen yer alacag

farkh mecralara gére farklilasmis cahsmalar
olmalidir. Biitiin versiyonlar bagvuruya dahil
edilmelidir.

RA20. Markal iletisim / Podcast

Dijital ses platformlarinda (Spotify, Storytel,
Clubhouse, Dinlebi, Audioteka, Exxen

vb.) markanin mesajim yaygin bir sekilde
tiiketiciye ulastiran ve bunu yaparken tiiketici
deneyimini gelistirip ses ortamim inovatif bir
sekilde kullanan marka icerikli ve sponsorlu
podcastlar ile isitsel calismalar bu kategoriye
basvurabilir.

RA21. Radio & Audio'nun Yenilikci
Kullanim

Ses teknolojilerinin actig1 yaratic1 firsatlarin
marka iletisiminde degerlendirildigi; AR,
VR, XR ve benzeri teknolojilerin isitsel
iletisime yaratic bir sekilde yansidigy; sohbet
arayiizleri de dahil olmak {izere sesin marka-
tiiketici iligkisini gliclendirdigi calismalar bu
kategoriye bagvurabilir.

RA22. Felis Global - Radio & Audio
Tiirkiye dis1 cografyalarda yaymlanmasi
icin iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger
{ilkelerde kullanilan yaratici calismalar,
kampanyalar, stratejiler ve projeler bu
kategoriye bagvurabilir. Bu kategoriye
Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler, ekipler ve
Tiirkiye merkezli ajanslarm yurtdis: ofisleri
basvurabilir.
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Yenilikgi fikir ve uygulamalar ile yaratica
icerik iireten ve kullanicinin da tiretmesini
tesvik eden, marka mesajim yaygin bir
sekilde iletirken kullamlan sosyal medya
platformunun goriiniirligiinii artirp konu
olarak da giinceli yakalayarak ona yon veren,
teknolojik ¢oziimleri kendine temel almg
sosyal medya calismalar1 degerlendirilecektir.

Basvuranlar icin notlar:

e 2026 Diinya Kupasi'ni iletisgiminin ana
baglanmu olarak kullanan cahismalar,
“Ozel Giin Odakh Tletisim Calismalar”
kategorisine degil, “Diinya Kupasi
Tletisimi” kategorisine bagvurmalidir. Bu
calismalarin, boliimiin mevcut bagvuru
kurallar ve kategori simirlamalar
cercevesinde, isin niteligine uygun diger
kategorilere basvuru hakk: korunur.

e Bubéliim, ajanslarin ve reklamverenlerin
basvurularna aciktir.

SMoz1. Kullanicinin Yarattif icerik
Odakh iletisim Calismalar

Sosyal medyada markanin kullanicilar
herhangi bir formatta icerik yaratmaya
veya katki saglamaya tesvik ettigi
caligmalar, kullanicilarin yarattiklar:
herhangi bir formattaki iceriklerin
(fotograf, video, ses, metin vb.) marka
iletisimi dahilinde kullamldig: calismalar.
Proje boyunca elde edilen kullanicinin
yarattig1 iceriklerle ilgili sonuclarin
paylasilmasi onerilir.

SMoz. Ozel Giin Odakl fletisim
Calismalar1

Sosyal medyada yayinlanan, 6zel giinlere
yonelik icerik/kampanya ¢calismalar:
(Anneler Giinii, Sevgililer Giinii, bayram,
yilbas1 kampanyalar gibi).

SMo3. Diinya Kupast fletisimi -yeni

2026 Diinya Kupasi'ni, turnuvaya katilan
milll takimlary, taraftar kiiltiiriini veya
turnuvayla baglantili sponsorluk ve
aktivasyonlari iletisiminin ana baglami olarak
kullanan; sosyal medya platformlarimin
dinamiklerinden, topluluklarindan veya
icerik formatlarindan yararlamlarak hayata
gecirilen yaratici sosyal medya icerikleri ve
kampanyalar1 bu kategoriye bagvurabilir.

SMo4. Giindem Odakl1 Gercek Zamanh
iletisim Calismalar1

Diinyada olan olaylara, giindeme sosyal
medyada gercek zamanh tepki veren icerik/
kampanya calismalar1.

SMos. Etkilesim Calismalari (Tiiketiciyle
Bag Kurma)

Markanin insanlarla bag kurmasina,
insanlarin dijital ya da gercek diinyada
interaksiyona/harekete gecmesine,
markalarla insanlar arasinda diyalog
kurmaya yonelik sosyal medya caligmalari.
Proje boyunca elde edilen etkilesim
sonuclarinin paylasilmas: dnerilir.

SMo06. Sosyal Medyada Topluluk
Yonetimi

Sosyal medya ile sinirh kalarak; markalar
icin yaratilmis takipci, hayran ve elci
topluluklarini yénetmeye, toplulukla

marka arasinda bag kurmaya ya da kurulan
bag stirdiirmeye yonelik tiim calismalar.
Proje boyunca yonetilen toplulukla ilgili
sonuclarin paylasilmas: 6nerilir. Toplulugun
en az 6 aydir aktif olmas1 gerekmektedir.

SMo7. Sosyal Medyada Unlii ve
Influencer Kullanimi

Etki sahibi olan {inliiniin/influencer'in/
dijital icerik tireticisinin belirli bir
kitleye marka mesajin ilettigi sosyal
medya calismalari. Jiiri, bu kategoride
yapilan bagvurularda sosyal medya
mecrasmin dogasina uygun bir sekilde
kurgulanmis taktiksel yaraticihig,
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gerceklestirilen i birliginin 6zgiinliigini
ve influencer’'in yaratic1 katkisim birlikte
degerlendirecektir.

SMo8. Ufuk Acan Sosyal Medya Fikirleri
Sosyal medyada yaratic1 ve yenilikei bir

yol deneyen, 6ncii olmay1 basarabilen,

tiim endiistriye ilham verebilecek nitelikte
calismalar.

SMo9. Holistik Sosyal Medya
Kampanyasi

Instagram, Facebook, WhatsApp, Messenger,
YouTube, TikTok, Twitter, LinkedIn vb.
sosyal medya platform ya da platformlarim
merkezine alan, belirli bir biittinliik ve strateji
icerisinde hayata gecirilmis holistik sosyal
medya kampanyalar1.

SM10. Dikey Video Formatinin En fyi
Kullanimm

Sektor farki olmaksizin Stories, Reels,
TikTok, YouTube Shorts gibi sosyal
platformlar ve yiizeyler icin yaratilmis marka
mesajim veren dikey formath videolar.

SMa11. Viral Fikirler

Sektor farki olmaksizin kullanicilar ve/
veya belirli bir topluluk tarafindan organik
olarak paylasilarak yayilmas1 amaclanms
ve bu amacinda basarih olmus fikirler.
Proje boyunca elde edilen organik yayihm
sonugclarmin paylasilmasi 6nerilir.

SM12. Mizah Kullanima

Bu kategori, markalarim mizahi kullanarak
olusturdugu sosyal medya iceriklerini
6diillendirir. Bagvurular, markanm mizah
yoluyla tiiketicileriyle nasil etkilesim
kurdugunu, izleyiciyi giildiirdiigiinii ve
akilda kalic1 baglantilar olusturdugunu
gostermelidir. Kategori, espri, mizah, parodi
ve alay gibi cesitli mizah tiirlerini iceren
sosyal medya calismalarim kapsar.

SM13. Yaratic1 Yapay Zeka

Bu kategori, yapay zeka teknolojilerini
kullanarak daha 6nce miimkiin olmayan
bir yaratica fikri hayata geciren veya
kullamicilarla benzersiz bir etkilesim kuran
6ncii sosyal medya projelerini ddiillendirir.
Projenin, yapay zekdy: sadece bir arag olarak
degil, aym1 zamanda yaratici fikrin ayrilmaz
bir parcas: olarak nasil konumlandirdig ve
bu sayede marka mesajina veya kullanici
deneyimine nasil yeni bir boyut kattigi
aranacak temel 6zelliktir.

SM14. Felis Global - Social Media
Tiirkiye dis1 cografyalarda yaymlanmas:
icin iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger
{ilkelerde kullanilan yaratici calismalar,
kampanyalar, stratejiler ve projeler bu
kategoriye bagvurabilir. Bu kategoriye
Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler, ekipler ve
Tiirkiye merkezli ajanslarin yurtdis: ofisleri
basvurabilir.
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Bu béliimde; toplumsal ve/veya cevresel
fayda yaratmayi ve stirdiiriilebilir kalkinmaya
katk: saglamay1 hedefleyen sosyal sorumluluk
ve siirdiiriilebilirlik projeleri kapsaminda
hayata gecirilen yaratici ve etkili iletisim
calismalar1 degerlendirilir.

Basvurular; ele alinan sorunun ve i¢goriiniin
dogrulugu, gelistirilen strateji ve yaratica
yaklasim, uygulama basarisi, elde edilen
sonuglar ile yaratilan toplumsal ve/veya
cevresel etkinin niteligi, dlctilebilirligi

ve siirdiiriilebilirligi birlikte g6z 6niinde
bulundurularak degerlendirilir.

Basvuranlar icin notlar:

e Basvurunun ele aldig sorunu, hedefini
ve ¢ozlim yaklasimim agikea ortaya
koymas; iletisim caligmasimin projeye
ve hedeflenen degisime sagladig katkiy:
nitel ve/veya nicel verilerle gostermesi
beklenir.

¢ Yalmzca kampanyanin erisim, gosterim
veya medya goriintirliigiine iliskin veriler
yeterli sonug olarak kabul edilmez.
Projenin temel amaci farkindalik
yaratmaksa; erisim verilerinin yam
sira bilgi, algl, tutum veya davranis
degisimine iliskin sonuclarin da
sunulmas: beklenir.

e Basvurular, projenin dlcegi, siiresi ve
hedefi goz 6niinde bulundurularak
degerlendirilir. Elde edilen sonuclarmn
ve yaratilan etkinin devamhihgma,
yayginlasmasina veya kahciligima
iliskin bilgilerin bagvuruda paylagilmas1
beklenir.

e Bubdliim, ajanslar ve reklamverenlerin
basvurularina aciktr.

¢ Bir kurum veya markanin kendi sosyal
sorumluluk ya da siirdiiriilebilirlik
program kapsaminda, bir sivil toplum
kurulusuyla isbirligi icinde ytirtittigii
projeler “Kurum / Kurulus / Marka
Sosyal Sorumluluk Projeleri” alt
boliimiine bagvurmalidir. Bir sivil toplum
kurulusunun kendi amacy, faaliyeti veya
iletisim ihtiyac1 dogrultusunda hayata
gecirilen projeler ise “Sivil Toplum
Kuruluslar: Projeleri” alt boliimiinde
degerlendirilir.

¢ Bubéliimde her bir alt boliim icin
aym proje ile en fazla 3 kategoriye
basvurulabilir.

KURUM / KURULUS
/ MARKA SOSYAL .
SORUMLULUK PROJELERI

Bu kategorilere bagvuracak ajanslarim ve
reklamverenlerin; 6zel sektor, is diinyast,
markalar, 6zel egitim kurumlar, 6zel
iiniversiteler icin yapilan projeleri sunmalar
gerekmektedir.

iNSAN VE TOPLUMSAL
REFAH

Bu alt boliimde; bireylerin ve topluluklarin
yasam kalitesini artirmay, temel haklara
ve firsatlara erisimi desteklemeyi,
esitsizlikleri azaltmay1, toplumsal
dayanismayi giiclendirmeyi ve kirilgan
gruplarin toplumsal yasama katilimina
katki saglamay1 amaclayan yaratic: iletigim
caligmalar degerlendirilir.

Bagvurularda, yaratilan toplumsal faydamn
somut ve dlciilebilir sonuclarla ortaya
konmasi; miimkiin oldugu 6lctide ilgili veri ve
belgelerle desteklenmesi beklenir.
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SSo1. Kaliteli Egitime Erisim

Egitime erisimdeki esitsizlikleri goriiniir
kilan ve/veya bu esitsizliklerin azaltilmasina;
herkes icin kapsayic1 ve kaliteli egitimin
desteklenmesine ve yasam boyu 6grenme
firsatlarmin gelistirilmesine katka

saglayan iletisim caligmalar1 bu kategoriye
bagvurabilir. Bagsvuruda, iletisim calismasinin
projeye sagladigi katkinin; erisim, katihm,
devamhlik, 6grenme ¢iktilar, tutum veya
davrams degisikligi gibi projeyle iligkili somut
sonuclarla belgelenmesi beklenir.

$S02. Go¢, Uyum ve Birlikte Yagam
Tiirkiye'de ve kiiresel Slcekte goc
hareketleriyle birlikte ortaya ¢ikan
toplumsal kutuplasmalar: azaltmayi ve
birlikte yasam giiclendirmeyi; farkliliklara
saygi ve karsilikli anlay1s ortamm
olusturmayi, gocmenlerin ve miiltecilerin
toplumsal yasama uyumunu kolaylastirmay1
hedefleyen iletisim ¢alismalar1 bu kategoriye
basvurabilir. Basvuruda, projenin toplumsal
uyum ve birlikte yasam {izerindeki etkisinin
ilgili sonuglarla gosterilmesi beklenir.

$S03. Yerel Kalkinmaya Destek

Kentsel yogunlasmanin toplumsal ve cevresel
baskilarim azaltan, kirsal ve yerel kalkinmay1
destekleyen, yerel topluluklar i¢in istthdam ve
gelir modelleri yaratan projeler kapsaminda
hayata gecirilen iletisim ¢alismalar1 bu
kategoriye bagvurabilir. Iletisim calismasmm
ilgili toplulugu yalmzca hizmet alicis1 degil,
aktif bir paydas olarak konumlandirmast
degerlendirmede belirleyicidir. Bagvuruda,
iletisim calismasinin projeye katkisinin ve
yerel diizeyde elde edilen sonuclarn ilgili
verilerle gosterilmesi beklenir.

S$S04. Toplum Saghg ve Esenlik

Genel veya belirli fiziksel ve ruhsal saglik
sorunlar hakkinda farkindalik yaratmaya,
bu sorunlarin kalic1 ¢6ziimiine katkida
bulunmaya, saglik hizmetlerine erisimi
kolaylastirmaya ve herkes i¢in saglikl
yasami desteklemeye yonelik iletigim

calismalari bu kategoriye basvurabilir. Anne-
cocuk saghig, salginlar, madde kullanima,
cinsel saglik ve tireme saghg ile ruh saghgina
iliskin calismalar kapsam dahilindedir.

$S05. Yoksullukla Miicadele ve Kirilgan
Gruplara Destek

Yoksulluk déngiistinii kirmaya, yoksul ve
ekonomik acidan kirilgan gruplarim yasam
kosullarim iyilestirmeye ve ekonomik olarak
giiclenmelerine katki saglamaya y6nelik
projeler kapsaminda hayata gecirilen iletisim
calismalar1 bu kategoriye basvurabilir. Gida
glivencesizligi, barinma ve konuta erigim,
enerji yoksullugu ve gelir olanaklarina erigim
gibi alanlan ele alan calismalar kapsam
dahilindedir. Bagvuruda, iletisim calismasinin
projeye katkasi ile saglanan destegin kisa ve
uzun vadeli etkilerinin gosterilmesi beklenir.

$S06. Afet ve Krizlerde Dayanmisma ve
Direncg

Deprem, sel, yangin ve pandemi gibi afet ve
krizler 6ncesinde hazirligi ve dayaniklihg
giiclendiren; kriz aninda yasamin normale
dénmesi i¢in mzh ¢éziimler ve dayamsma
pratikleri gelistiren ya da afet sonrasinda
stirdiiriilebilir iyilesme modellerinin
olusturulmasima katk saglayan iletisim
calismalar1 bu kategoriye basvurabilir.
Olusturulan dayanmisma ve direnc
modelinin devamhhig ve siirdiiriilebilirligi,

degerlendirmenin temel dl¢titiidiir.

§S07. Toplumsal Cinsiyet Esitligi ve
Giiclenme

Kadinlarin ve LGBTI+ bireylerin haklarim
ve toplumsal cinsiyet esitligini destekleyen;
cinsiyet temelli ayrimcihigin ortadan
kaldirlmasina, esit haklara, firsatlara

ve temsile erisimin giiclendirilmesine
yonelik iletisim calismalar1 bu kategoriye
basvurabilir. Basvuruda, projenin politika,
istihdam, temsil, tutum veya davramslarda
yarattigr degisimin ve kurumun sdylemi ile
uygulamalar arasindaki tutarlih@in ortaya
konmas: beklenir.
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$S08. Cocuklar ve Gengler icin Firsat
Yaratmak

Cocuklarin ve genclerin egitim, saghk,
giivenlik, kiiltiir ve ekonomik firsatlara
erisimini artirmaya yonelik iletisim
calismalar1 bu kategoriye basvurabilir. Cocuk
isciligi, erken yasta evlilik, dijital ugurum ve
kentsel yoksulluk gibi cocuklarin ve genclerin
gelisimini ve toplumsal yasama katilimim
etkileyen sorunlari ele alan cahsmalar kapsam
dahilindedir. Basvuruda, projenin cocuklar ve
gencler icin firsat esitligine sagladig: katkinin
ortaya konmasi beklenir.

$S09. Engelsiz Yasama Katki

Engelli bireylerin, yaghlarim ve kronik
hastahg olan kisilerin toplumsal yasama,
istihdama ve kamusal alana katihmim
destekleyen; toplumun diger kesimlerinde
farkindalik, tutum ve davrams degisikligi
yaratmay: hedefleyen iletisim caligmalar1 bu
kategoriye bagvurabilir.

SS$10. Kiiltiir, Sanat ve Spora Erisim
Kiiltiir, sanat ve spor faaliyetlerine erisimi
ve katilimm artiran, bu alanlara erisimi simirh
kesimlerin katihmim destekleyen ve bu
yonelimi kalic1 kilmayi hedefleyen iletisim
calismalar1 bu kategoriye bagvurabilir.

Bu alanlarda yeni inisiyatifler ve projeler
gelistiren grup ve topluluklara yonelik destek
iletisimleri de kapsam dahilindedir. Projenin
kiiltiir, sanat veya spor alanlarinda kalic1 bir
katilim ahiskanlhig1 ve toplumsal aidiyet hissi
yaratmaya sagladig1 katkinin gosterilmesi
beklenir.

GEZEGEN VE EKOSIiSTEM

Bu alt boliimde; iklim kriziyle miicadeleye,
dogal kaynaklarin korunmasina,
biyocesitliligin ve ekosistemlerin
devamliligina, siirdiiriilebilir kent ve yasam
alanlarinin geligtirilmesine ve tiretim-
tiiketim bi¢imlerinin déniistimiine katk:
saglamay1 amaclayan yaratic: iletisim
calismalar1 degerlendirilir.
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Bagvurularda, yaratilan cevresel faydamn
somut ve dlciilebilir sonuclarla ortaya
konmasy; miimkiin oldugu 6lciide ilgili veri ve
belgelerle desteklenmesi beklenir.

$811. iklim Kriziyle Miicadele

klim degisikligi ve etkileriyle miicadele
icin aciliyet yaratan; bireylerin, kurumlarm
veya toplumun harekete gecmesini saglayan
ve iklim krizine kars: azaltim, uyum veya
déniistim ¢oztimlerini destekleyen iletisim
calismalar1 bu kategoriye bagvurabilir.
Karbon salimimin azaltilmasi, diisiik karbonlu
doniisiim, net sifir hedefleri, iklim adaleti
ve iklim kaynakh goc gibi konulari ele alan
cahismalar kapsam dahilindedir. Bagvuruda,
ileri siiriilen cevresel fayda ve doniisim
iddialarinin ilgili verilerle desteklenmesi
beklenir.

SS12. Su, Gida ve Enerji Giivencesi

Temiz suya, saghkh gidaya ve siirdiiriilebilir
enerjiye erisimi artiran; su kithig, gida
giivencesizligi ve enerji yoksullugu gibi
sorunlara ¢oziim gelistiren projeler
kapsaminda hayata gecirilen iletisim
calismalar1 bu kategoriye bagvurabilir. Su
kaynaklarimn korunmas: ve stirdiiriilebilir
yonetimi, tarimsal stirdiiriilebilirlik, saghkh
beslenme kaynaklarina erigim, enerji
verimliligi ve yenilenebilir enerjiye gecis gibi
alanlarda hayata gecirilen calismalar kapsam
dahilindedir. Bagvurular bu alanlardan birine
veya birden fazlasma odaklanabilir.

$S13. Hayvan Haklarim Koruyanlar
Hayvanlarin yasam hakkim ve refahim
korumaya, hayvanlara yonelik siddeti ve
kot muameleyi 6nlemeye, sahiplendirmeyi
desteklemeye; hayvan sahipleri, veterinerler,
barak calisanlari ve hayvanlarim korunmasi
icin calisan topluluklarin bu alandaki
cabalarim giiclendirmeye y6nelik iletisim
cahismalar1 bu kategoriye basvurabilir.
fletisim calismasinin toplumda hayvan
haklarma iligkin farkindalik, tutum veya
davrams degisikligi yaratmas: beklenir.
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$S14. Biyocesitlilik ve Dogal Ekosistemler
-yeni

Kara ve su ekosistemlerinin korunmasim,
dogal yasam alanlarimin ve yaban hayatimin
stirdiiriilmesini ve biyocesitlilik kaybinin
6nlenmesini hedefleyen iletisim ¢alismalar1
bu kategoriye basvurabilir. Ormansizlagma,
habitat kaybs, deniz ve okyanus kirliligi,
tiirlerin korunmasi ve kentsel yesil

alanlar gibi konular ele alan ¢alismalar
kapsam dahilindedir. Bagvuruda, projenin
biyocesitliligin ve dogal ekosistemlerin
korunmasma sagladigi katkinin ilgili verilerle
gosterilmesi beklenir.

$815. Siirdiiriilebilir Kent ve Yasam
Alanlar

Sehirleri ve yasam alanlarim daha giivenli,
kapsayic, stirdiiriilebilir ve dayanikh hile
getirmeye yonelik projeler kapsaminda
hayata gecirilen iletisim cahsmalari bu
kategoriye bagvurabilir. Tklim dayamklilig,
ulasim ve ulagim kaynakh emisyonlar, konuta
ve temel hizmetlere erisim, kamusal alanlar,
yesil altyapi, kentsel 1s1 adasi etkisi, hava ve
gurtilti kirliligi gibi kentsel sorunlar ele alan
calismalar kapsam dahilindedir.

$816. Dongiisel Ekonomi, Atik ve Tiiketim
Doniisiimii

Atig1 kaynaginda Onleyen, israfi azaltan,
iiriin ve malzemelerin yasam dongiisiinii
uzatan; yeniden kullanim, geri doniistim
ve ileri doniistim uygulamalarim
yayginlastiran projeler kapsaminda

hayata gecirilen iletisim ¢alismalari bu
kategoriye basvurabilir. Gida ve tekstil
at1g1, tek kullanimlik plastikler, ambalajlar
ve paylasim ekonomisi gibi alanlarda
tiiketim aligkanliklarini doniistiirmeye
yonelik caligmalar kapsam dahilindedir.
Bagvuruda, iletisim caligmasinin atigin
azaltilmasi, {iriinlerin kullanim siiresinin
uzatilmasi veya tiiketim aliskanliklarinin
degisimi tizerindeki etkisinin gosterilmesi
beklenir.

KURUMSAL DONUSUM

Bu alt boliimde; sosyal ve cevresel
sorumlulugu kurum politikalarina, is
stireclerine, kurum kiiltiiriine, calisan

ve paydas iliskilerine, deger zincirine ve
iletisim tiretimine yansitan; kurumun

kendi isleyisinde veya icinde bulundugu
ekosistemde kalic1 doniisiim yaratan iletisim
calismalar1 degerlendirilecektir.

Basvurularda, kurumun acikladigi amag ve
taahhiitler ile politika, siirec ve uygulamalar
arasindaki tutarhligm ortaya konmasi
beklenir.

$S17. Yaratica Marka Amaci Stratejileri
Marka amacim finansal kirhhgim yam sira
cevresel ve toplumsal fayday: da gozeten
stratejik bir cerceve olarak ele alan; bu
yaklagimin organizasyon modeline, ig
stireclerine ve kurum kiiltiiriine yansitan
yaratici iletisim ¢calismalar1 bu kategoriye
basvurabilir. Bagvuruda, aciklanan marka
amact ile kurumun uygulamalar arasindaki
bagn ve iletisim calismasinin bu dontistimiin
anlagilmasina, benimsenmesine ve hayata
gecirilmesine sagladigi katkinin gosterilmesi
beklenir.

$818. Calisan Katilim ve Kurum ici
Doniisiim

Calisanlarin kurumun sosyal sorumluluk ve
stirdiiriilebilirlik hedeflerine ulasmasinda
aktif rol {istlenmesini saglayan ve goniilliiliik
kiiltiiriinii kalici bir kurumsal pratige
doniistiiren iletisim cahsmalar: bu kategoriye
bagvurabilir. Bagvuruda, cahsan katilhimimim
diizeyi ve devamhhig: ile cahsmamn kurum
icindeki tutum ve davramslar tizerindeki
etkisinin gosterilmesi beklenir.

$819. Teknoloji ile Sosyal ve Cevresel Fayda
Kurumlarin sosyal sorumluluk ve
stirdiiriilebilirlik hedeflerine ulasmak

icin teknoloji ve yapay zekay: ¢coztimiin
temel bir parcasi olarak kullandig iletisim
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cahismalar1 bu kategoriye basvurabilir. Mobil
uygulamalar, dijital platformlar, yapay zeka
uygulamalari, cihazlar ve benzeri teknoloji
odakli ¢oziimlerin yalmizca bir uygulama araci
olarak degil, ele alinan sorunun ¢éztimiine

ve hedef kitle icin yaratilan sosyal ve/veya
cevresel faydaya nasil katk: sagladigimin
gosterilmesi beklenir.

§S20. Yapay Zekada Sorumluluk ve
Farkindalik -yeni

Yapay zekdnin toplumsal, etik ve cevresel
etkilerini goriiniir kilan; yol acabilecegi
risklere dikkat ceken ve sorumlu, seffaf

ve hesap verebilir kullanimina yonelik
farkindalik yaratan iletisim ¢alismalar1

bu kategoriye basvurabilir. Ayrimcilik,
mahremiyet, dezenformasyon, emek ve
calisma hayaty, enerji ve kaynak tiiketimi ile
AT washing gibi konulari ele alan cahismalar
kapsam dahilindedir.

§821. Cesitlilik, Esitlik ve Dahiliyet
Uygulamalar:

Kurum icinde cesitlilik, esitlik ve dahiliyeti
gliclendiren; kapsayici insan ve kiiltiir
politikalariin caligma ortamina, karar alma
stireclerine ve kurum kiiltiiriine yerlesmesini
destekleyen yaratic1 iletisim calismalar: bu
kategoriye bagvurabilir. Toplumsal cinsiyet
esitliginin yam sira farkli yas gruplarimin
karar siireclerine katilimim ve norocesitlilik
gibi alanlan ele alan calismalar kapsam
dahilindedir. Bagvuruda, iletisim calismasinin
kurum i¢indeki temsil, katihim, aidiyet veya
tutumlar tizerindeki katkisinin gosterilmesi
beklenir.

$S22. Amaclar icin Ortakhiklar

Sosyal sorumluluk ve siirdiiriilebilirlik
hedeflerine ulasmak amaciyla kamu, 6zel
sektdr, sivil toplum ve diger paydaslar
arasmda uzun vadeli ve kargilikli
sorumluluga dayal is birligi modelleri
gelistiren yaratici iletisim ¢aligmalari bu
kategoriye basvurabilir. Bagvuruda, taraflarin
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yalmzca destekei veya goriintirliik
saglayan ortaklar olarak degil, ortak
hedefe ulasilmasinda aktif paydaslar
olarak iistlendikleri rollerin ve isbirliginin
yarattigr katkinin gosterilmesi beklenir.

S8S23. Nesiller Arasi1 Adalet ve Uzun
Vadeli Diigiinme -yeni

Gelecek nesillerin haklarini ve bugiinkii
kararlarin uzun vadeli sosyal ve cevresel
etkilerini goriiniir kilan; kisa vadeli
hedeflerin Gtesine gecerek bu yaklasimin
kurum politikalarina, stratejilerine

ve karar alma siireclerine yansimasini
destekleyen yaratici iletisim calismalar
bu kategoriye bagvurabilir. Iklim

borcu, emeklilik giivencesi, demografik
doniisiim ve genglerin karar siireclerine
katilimi gibi konulari ele alan caligmalar
kapsam dahilindedir. Basvuruda, iletisim
calismasinin uzun vadeli diigtinme
yaklasiminin kurum tarafindan
benimsenmesine ve hayata gecirilmesine
sagladig katkinin gosterilmesi beklenir.

$S24. Sinir Asan Sosyal Etki ve Politika
Doniisiimii -yeni

Tek bir kurumun, markanin veya
organizasyonun simirlarim asarak
sektorler, kurumlar ya da toplum
genelinde etki yaratan; kamu
politikalarinin, sektorel diizenlemelerin,
standartlarin veya toplumsal normlarin
doniismesine katki saglayan iletisim
caligmalari bu kategoriye bagvurabilir.
Yasal veya diizenleyici degisiklikler,
yeni sektor standartlarinin olusmasi,
savunuculuk yoluyla politika etkisi

ve farkh paydaslar tarafindan
benimsenerek yayginlasan doniistim
modelleri kapsam dahilindedir.
Basvuruda, iletisim calismasinin
yarattig1 sinir asan etkiye ve politika
doniisiimiine sagladigi katkinin somut
sonuclarla gosterilmesi beklenir.
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§S23. Siirdiiriilebilir iletisimin Kendisi
-yeni

Tletisim calismalarmin tiretim ve uygulama
sireclerini cevresel ve sosyal sorumluluk
dogrultusunda déniistiiren; karbon ayak
izini, kaynak tiiketimini ve atig1 azaltan,
kapsayic1 ve etik tiretim kosullar gelistiren
calismalar bu kategoriye bagvurabilir.
Diisiik karbonlu prodiiksiyon, malzeme ve
kaynaklarin yeniden kullanim, etik tedarik
ile kapsayic1 ve adil prodiiksiyon modelleri
kapsam dahilindedir. Basvuruda, uygulanan
yontemlerin ve {iretim siirecinde saglanan
iyilesmenin 6lciilebilir bicimde belgelenmesi
beklenir. fletisim caligmasmim konusu bu
kategoride degerlendirme 6lciitii degildir;
degerlendirmenin odaginda cahismanin
tiretim bicimi yer alir.

SiViLTOPLUM .
KURULUSLARI PROJELERI

Bu kategorilere bagvuracak ajanslar ve
reklamverenlerin; odalar, sendikalar, vakiflar,
dernekler vb. kuruluslar icin yapilan projeleri
sunmalar1 gerekmektedir.

iNSAN VE TOPLUMSAL
REFAH

Bu alt boliimde; bireylerin ve topluluklarin
yasam kalitesini artirmay1, temel haklara ve
firsatlara erisimi desteklemeyi, esitsizlikleri
azaltmay1, toplumsal dayanismay1
gliclendirmeyi ve kirilgan gruplarin
toplumsal yagsama katihmina katki saglamay1
amaclayan yaratici iletisim calismalar
degerlendirilir.

Bagvurularda, yaratilan toplumsal faydanin
somut ve dlciilebilir sonuclarla ortaya
konmasi; miimkiin oldugu 6lctide ilgili veri ve
belgelerle desteklenmesi beklenir.

$S26. Kaliteli Egitime Erisim
Egitime erisimdeki esitsizlikleri goriiniir
kilan ve/veya bu esitsizliklerin azaltilmasina;

herkes icin kapsayici ve kaliteli egitimin
desteklenmesine ve yasam boyu 6grenme
firsatlarmin gelistirilmesine katka

saglayan iletisim caligmalar1 bu kategoriye
bagvurabilir. Bagsvuruda, iletisim calismasinin
projeye sagladig: katkinin; erisim, katilim,
devamhlik, 6grenme ¢iktilari, tutum veya
davrams degisikligi gibi projeyle iligkili somut
sonuclarla belgelenmesi beklenir.

§827. Go¢, Uyum ve Birlikte Yasam
Tiirkiye'de ve kiiresel Slcekte go¢ hareketleriyle
birlikte ortaya cikan toplumsal kutuplagmalar1
azaltmayn ve birlikte yasamm giiclendirmeyi;
farkhhklara sayg ve karsilikh anlayis ortam
olusturmayi, gécmenlerin ve miiltecilerin
toplumsal yasama uyumunu kolaylastirmay1
hedefleyen iletigim caligmalar1 bu kategoriye
bagvurabilir. Bagvuruda, projenin toplumsal
uyum ve birlikte yasam {izerindeki etkisinin
ilgili sonuglarla gosterilmesi beklenir.

§S28. Yerel Kalkinmaya Destek

Kentsel yogunlasmanin toplumsal ve cevresel
baskilarim azaltan, kirsal ve yerel kalkinmay1
destekleyen, yerel topluluklar i¢in istithdam ve
gelir modelleri yaratan projeler kapsaminda
hayata gecirilen iletisim ¢calismalar1 bu
kategoriye bagvurabilir. fletigim cahsmasmin
ilgili toplulugu yalmzca hizmet alicis1 degil,
aktif bir paydas olarak konumlandirmasi
degerlendirmede belirleyicidir. Bagvuruda,
iletisim cahsmasinin projeye katkisinin ve
yerel diizeyde elde edilen sonuclarn ilgili
verilerle gosterilmesi beklenir.

$S29. Toplum Saghig ve Esenlik

Genel veya belirli fiziksel ve ruhsal saglik
sorunlar1 hakkinda farkindalik yaratmaya,
bu sorunlarin kahici ¢oziimiine katkida
bulunmaya, saglik hizmetlerine erisimi
kolaylastirmaya ve herkes icin saghkl
yasamu desteklemeye yonelik iletisim
calismalari bu kategoriye basvurabilir. Anne-
cocuk sagligi, salginlar, madde kullanima,
cinsel saglik ve tireme saghg ile ruh saghgina
iliskin calismalar kapsam dahilindedir.
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$830. Yoksullukla Miicadele ve Kirilgan
Gruplara Destek

Yoksulluk dongiistinii kirmaya, yoksul ve
ekonomik acidan kirilgan gruplarm yasam
kosullarim iyilestirmeye ve ekonomik olarak
giiclenmelerine katki saglamaya y6nelik
projeler kapsaminda hayata gegirilen iletisim
calismalar1 bu kategoriye basvurabilir. Gida
giivencesizligi, barinma ve konuta erisim,
enerji yoksullugu ve gelir olanaklarina erigim
gibi alanlan ele alan calismalar kapsam
dahilindedir. Bagvuruda, iletisim ¢alismasimin
projeye katkasi ile saglanan destegin kisa ve
uzun vadeli etkilerinin gosterilmesi beklenir.

S$S31. Afet ve Krizlerde Dayanmisma ve
Direncg

Deprem, sel, yangin ve pandemi gibi afet ve
krizler 6ncesinde hazirligi ve dayaniklihg
giiclendiren; kriz aninda yasamin normale
dénmesi icin lnzh ¢éziimler ve dayamsma
pratikleri gelistiren ya da afet sonrasinda
stirdiiriilebilir iyilesme modellerinin
olusturulmasina katk: saglayan iletisim
cahismalar1 bu kategoriye basvurabilir.
Olusturulan dayamisma ve direng
modelinin devamhlig: ve stirdiiriilebilirligi,

degerlendirmenin temel Sl¢iitiidiir.

$S32. Toplumsal Cinsiyet Esitligi ve
Giiclenme

Kadmlarin ve LGBT1+ bireylerin haklarim
ve toplumsal cinsiyet esitligini destekleyen;
cinsiyet temelli ayrimcihigin ortadan
kaldirilmasina, esit haklara, firsatlara

ve temsile erisimin giiclendirilmesine
yonelik iletisim calismalar1 bu kategoriye
basvurabilir. Bagvuruda, projenin politika,
istihdam, temsil, tutum veya davramslarda
yarattig1 degisimin ve kurumun sylemi ile
uygulamalari arasindaki tutarhligim ortaya
konmasi beklenir.

§$833. Cocuklar ve Gengler icin Firsat
Yaratmak

Cocuklarin ve genclerin egitim, saghk,
giivenlik, kiiltiir ve ekonomik firsatlara

3
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erisimini artirmaya y6nelik iletisim
calismalar bu kategoriye bagvurabilir. Cocuk
isciligi, erken yasta evlilik, dijital ucurum ve
kentsel yoksulluk gibi cocuklarin ve genclerin
gelisimini ve toplumsal yasama katilimim
etkileyen sorunlari ele alan calismalar kapsam
dahilindedir. Bagvuruda, projenin ¢ocuklar ve
gencler icin firsat esitligine sagladigr katkinin
ortaya konmasi beklenir.

$S34. Engelsiz Yasama Katky

Engelli bireylerin, yaghlarm ve kronik
hastahg olan kisilerin toplumsal yasama,
istihdama ve kamusal alana katihmim
destekleyen; toplumun diger kesimlerinde
farkindalik, tutum ve davrams degisikligi
yaratmay1 hedefleyen iletisim calismalar bu
kategoriye basvurabilir.

$835. Kiiltiir, Sanat ve Spora Erisim
Kiiltiir, sanat ve spor faaliyetlerine erisimi

ve katilinm artiran, bu alanlara erisimi siirh
kesimlerin katihmmm destekleyen ve bu
yo6nelimi kalic1 kilmay: hedefleyen iletisim
calismalar1 bu kategoriye basvurabilir. Bu
alanlarda yeni inisiyatifler ve projeler gelistiren
grup ve topluluklara yonelik destek iletisimleri
de kapsam dahilindedir. Projenin kiiltiir,

sanat veya spor alanlarida kalic1 bir katihm
ahiskanlig ve toplumsal aidiyet hissi yaratmaya
sagladig katkimin gosterilmesi beklenir.

GEZEGEN VE EKOSISTEM

Bu alt boliimde; iklim kriziyle miicadeleye,
dogal kaynaklarin korunmasina,
biyocesitliligin ve ekosistemlerin
devamhhgina, siirdiiriilebilir kent ve yasam
alanlarimin gelistirilmesine ve tiretim-titketim
bi¢imlerinin déniisiimiine katk: saglamay1
amaclayan yaratic1 iletisim caligmalar
degerlendirilir.

Bagvurularda, yaratilan cevresel faydamn
somut ve dlciilebilir sonuclarla ortaya
konmasy; miimkiin oldugu dlciide ilgili veri ve
belgelerle desteklenmesi beklenir.
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8$836. iklim Kriziyle Miicadele

Iklim degisikligi ve etkileriyle miicadele
i¢in aciliyet yaratan; bireylerin,
kurumlarin veya toplumun harekete
gecmesini saglayan ve iklim krizine kars1
azaltim, uyum veya doniisiim ¢oztimlerini
destekleyen iletisim ¢alismalar1 bu
kategoriye bagvurabilir. Karbon saliminin
azaltilmasi, diisiik karbonlu déniisiim,
net sifir hedefleri, iklim adaleti ve

iklim kaynakh go¢ gibi konulari ele

alan calismalar kapsam dahilindedir.
Bagvuruda, ileri siiriilen cevresel fayda

ve doniisiim iddialarinin ilgili verilerle
desteklenmesi beklenir.

$S37. Su, Gida ve Enerji Giivencesi

Temiz suya, saglikh gidaya ve siirdiiriilebilir
enerjiye erisimi artiran; su kithgi, gida
gilivencesizligi ve enerji yoksullugu gibi
sorunlara ¢oziim gelistiren projeler
kapsaminda hayata gecirilen iletisim
calismalar1 bu kategoriye basvurabilir. Su
kaynaklariin korunmas: ve siirdiiriilebilir
yonetimi, tarimsal stirdiiriilebilirlik, saglikli
beslenme kaynaklarina erigim, enerji
verimliligi ve yenilenebilir enerjiye gecis
gibi alanlarda hayata gecirilen calismalar
kapsam dahilindedir. Basvurular bu
alanlardan birine veya birden fazlasina
odaklanabilir.

$S38. Hayvan Haklarini Koruyanlar
Hayvanlarin yasam hakkini ve

refahini korumaya, hayvanlara yonelik
siddeti ve kotii muameleyi 6nlemeye,
sahiplendirmeyi desteklemeye;

hayvan sahipleri, veterinerler, barinak
calisanlar1 ve hayvanlarin korunmasi
icin calisan topluluklarin bu alandaki
cabalarim giiclendirmeye yonelik iletisim
calismalar1 bu kategoriye basvurabilir.
Tletisim ¢aligmasinin toplumda hayvan
haklarina iliskin farkindalik, tutum veya
davranis degisikligi yaratmasi beklenir.

§839. Biyocesitlilik ve Dogal Ekosistemler
-yeni

Kara ve su ekosistemlerinin korunmasini,
dogal yasam alanlarinin ve yaban
hayatinin siirdiiriilmesini ve biyocesitlilik
kaybinin 6nlenmesini hedefleyen iletisim
caligmalar: bu kategoriye basvurabilir.
Ormansizlagma, habitat kaybi, deniz

ve okyanus kirliligi, tiirlerin korunmasi
ve kentsel yesil alanlar gibi konular: ele
alan calismalar kapsam dahilindedir.
Basvuruda, projenin biyocesitliligin

ve dogal ekosistemlerin korunmasina
sagladig: katkinin ilgili verilerle
gosterilmesi beklenir.

§840. Siirdiiriilebilir Kent ve Yasam
Alanlar1

Sehirleri ve yasam alanlarim daha giivenli,
kapsayic, stirdiiriilebilir ve dayanikh hile
getirmeye yonelik projeler kapsaminda
hayata gecirilen iletisim calismalar: bu
kategoriye basvurabilir. Iklim dayamklihigi,
ulagim ve ulagim kaynakhi emisyonlar, konuta
ve temel hizmetlere erisim, kamusal alanlar,
yesil altyapi, kentsel 1s1 adasi etkisi, hava ve
giiriiltii kirliligi gibi kentsel sorunlan ele alan
cahismalar kapsam dahilindedir.

S$S41. Déngiisel Ekonomi, Atik ve Tiiketim
Doniisiimii

Atig1 kaynaginda 6nleyen, israfi azaltan,

iiriin ve malzemelerin yasam dongiistinii
uzatan; yeniden kullanim, geri doniisiim ve
ileri doniistim uygulamalarim yayglastiran
projeler kapsaminda hayata gecirilen iletisim
calismalar bu kategoriye basvurabilir.

Gida ve tekstil atigi, tek kullanimhik
plastikler, ambalajlar ve paylasim ekonomisi
gibi alanlarda tiiketim aliskanliklarim
déniistiirmeye yonelik cahgmalar

kapsam dahilindedir. Basvuruda, iletisim
calismasimin atigin azaltilmas;, tirtinlerin
kullamim siiresinin uzatilmasi veya tiiketim
ahskanliklarinin degisimi tizerindeki etkisinin
gosterilmesi beklenir.
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KURUMSAL DONUSUM

Bu alt boliimde; sosyal ve cevresel
sorumlulugu kurum politikalarina, is
stireclerine, kurum kiiltiiriine, calisan
ve paydas iliskilerine, deger zincirine ve
iletisim tiretimine yansitan; kurumun
kendi isleyisinde veya icinde bulundugu
ekosistemde kalic1 déniisiim yaratan
iletisim calismalar1 degerlendirilecektir.

Basvurularda, kurumun acikladigi amag ve
taahhiitler ile politika, siirec ve uygulamalar
arasindaki tutarhligm ortaya konmasi
beklenir.

$S42. Teknoloji ile Sosyal ve Cevresel
Fayda

Kurumlarin sosyal sorumluluk ve
stirdiiriilebilirlik hedeflerine ulagsmak
icin teknoloji ve yapay zekay: ¢c6ziimiin
temel bir parcasi olarak kullandigi iletisim
calismalar1 bu kategoriye basvurabilir.
Mobil uygulamalar, dijital platformlar,
yapay zeka uygulamalari, cihazlar ve
benzeri teknoloji odakh ¢6ztimlerin
yalnmizca bir uygulama araci olarak
degil, ele alinan sorunun ¢oziimiine ve
hedef kitle i¢in yaratilan sosyal ve/veya
cevresel faydaya nasil katk: sagladigimin
gosterilmesi beklenir.

$S43. Yapay Zekada Sorumluluk ve
Farkindalik -yeni

Yapay zekanin toplumsal, etik ve
cevresel etkilerini gériiniir kilan;

yol acabilecegi risklere dikkat ceken

ve sorumlu, seffaf ve hesap verebilir
kullanimina y6nelik farkindalik yaratan
iletisim caligmalar1 bu kategoriye
bagvurabilir. Ayrimcilik, mahremiyet,
dezenformasyon, emek ve calisma
hayati, enerji ve kaynak tiiketimi ile AI
washing gibi konulari ele alan calismalar
kapsam dahilindedir.

3
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§844. Cesitlilik, Esitlik ve Dahiliyet
Uygulamalar1

Kurum i¢inde cesitlilik, esitlik ve dahiliyeti
gliclendiren; kapsayici insan ve kiiltiir
politikalarinin cahisma ortamina, karar
alma siireclerine ve kurum kiiltiirtine
yerlesmesini destekleyen yaratici iletigim
calismalar1 bu kategoriye basvurabilir.
Toplumsal cinsiyet esitliginin yam sira farkh
yas gruplarinin karar siireglerine katilimim
ve norocesitlilik gibi alanlari ele alan
calismalar kapsam dahilindedir. Basvuruda,
iletisim cahsmasimin kurum icindeki temsil,
katilm, aidiyet veya tutumlar {izerindeki
katkisimin gosterilmesi beklenir.

$S45. Amaclar icin Ortakhiklar

Sosyal sorumluluk ve siirdiiriilebilirlik
hedeflerine ulasmak amaciyla kamu, 6zel
sektor, sivil toplum ve diger paydaslar
arasinda uzun vadeli ve karsiliklh
sorumluluga dayal is birligi modelleri
gelistiren yaratic1 iletisim cahsmalar

bu kategoriye bagvurabilir. Basvuruda,
taraflarin yalmzca destekci veya gortintirlik
saglayan ortaklar olarak degil, ortak hedefe
ulagilmasinda aktif paydaslar olarak
tistlendikleri rollerin ve igbirliginin yarattig1
katkinin gosterilmesi beklenir.

S$S46. Nesiller Aras1 Adalet ve Uzun
Vadeli Diisiinme -yeni

Gelecek nesillerin haklarimi ve bugiinkii
kararlarim uzun vadeli sosyal ve cevresel
etkilerini goriiniir kilan; kisa vadeli
hedeflerin Gtesine gecerek bu yaklagimin
kurum politikalarina, stratejilerine ve karar
alma siireclerine yansimasim destekleyen
yaratici iletisim cahsmalar1 bu kategoriye
basvurabilir. Iklim borcu, emeklilik
glivencesi, demografik doniisiim ve genclerin
karar siireclerine katilim gibi konular

ele alan calismalar kapsam dahilindedir.
Bagvuruda, iletisim calismasimin uzun vadeli
diistiinme yaklagimimin kurum tarafindan
benimsenmesine ve hayata gecirilmesine
sagladigr katkinin gosterilmesi beklenir.
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$847. Sinir Asan Sosyal Etki ve Politika
Doniisiimii -yeni

Tek bir kurumun, markanin veya
organizasyonun simrlarim asarak sektorler,
kurumlar ya da toplum genelinde etki
yaratan; kamu politikalarimin, sektérel
diizenlemelerin, standartlarin veya
toplumsal normlarin doniismesine katka
saglayan iletisim calismalar1 bu kategoriye
basvurabilir. Yasal veya diizenleyici
degisiklikler, yeni sektor standartlarimin
olusmasi, savunuculuk yoluyla politika etkisi
ve farkh paydaslar tarafindan benimsenerek
yayginlagan doniisiim modelleri kapsam
dahilindedir. Bagvuruda, iletisim ¢alismasimin
yarattigr sinir asan etkiye ve politika
déniistimiine sagladigr katkinin somut
sonuclarla gosterilmesi beklenir.

8$848. Siirdiiriilebilir fletisimin Kendisi
-yeni

Tletisim calismalariin iiretim ve uygulama
stireclerini cevresel ve sosyal sorumluluk
dogrultusunda doniistiiren; karbon ayak
izini, kaynak tiiketimini ve atig1 azaltan,
kapsayici ve etik tiretim kosullari gelistiren
calismalar bu kategoriye bagvurabilir.
Diisiik karbonlu prodiiksiyon, malzeme ve
kaynaklarin yeniden kullanim, etik tedarik
ile kapsayic1 ve adil prodiiksiyon modelleri
kapsam dahilindedir. Bagvuruda, uygulanan
yontemlerin ve {iretim siirecinde saglanan
iyilesmenin dlciilebilir bicimde belgelenmesi
beklenir. fletisim caligmasinin konusu bu
kategoride degerlendirme olciitii degildir;
degerlendirmenin odaginda calismanin
tiretim bicimi yer alir.

FELIS GLOBAL

SS49. Felis Global - Social Responsibility
& Sustainability

Tiirkiye disindaki bir veya birden fazla
cografyada hayata gecirilen ya da Tiirkiye'de
baslayarak baska tilkelere yayilan sosyal
sorumluluk ve siirdiiriilebilirlik projeleri
kapsaminda gerceklestirilen yaratici iletisim

caligmalar1 bu kategoriye bagvurabilir. Insan
ve Toplumsal Refah, Gezegen ve Ekosistem
ile Kurumsal Doniisiim alt boliimlerindeki
tliim proje alanlar kapsam dahilindedir.
Basvuruda, calismanin uygulandig
cografyanin toplumsal, kiiltiirel ve/veya
cevresel baglaminin, iletisim calismasimin
farkli cografyalara nasil uyarlandiginin ve
elde edilen sonuclarin gosterilmesi beklenir.

Bu kategoriye Tiirkiye'deki ajanslar,
kurumlar, markalar, sivil toplum kuruluslar
ve ekipler ile Tiirkiye merkezli ajanslarin yurt
dis1 ofisleri bagvurabilir.
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YARISMA
KURALLARI

01. DEGERLENDIRME
KRITERLERI

o Digital & Mobile, Entertainment, Film,
Healthcare & Wellness, Integrated,
Media, Outdoor, Print & Publishing,
Radio & Audio ve Social Media Felis'te;

Strateji %30

Yaratia1 fikrin ardindaki i¢goriiniin ve bu

cercevede gelistirilen stratejinin giicii

Yaraticihik %30
Belirlenen strateji cercevesinde gelistirilen
calismanin yaraticiligs ve 6zgiinliigi.

Uygulama %20
Yapilan cahsmamn uygulama ve prodiiksiyon
kalitesi

Sonug %20
Yapilan calismayla elde edilen sonuc

e Brand Experience Felis'te;
Strateji %20

Yaratici fikrin ardindaki icgériiniin ve bu
cercevede gelistirilen stratejinin giicii

Yaraticihik %30
Belirlenen strateji cercevesinde gelistirilen
calismanin yaraticiligs ve 6zgiinligii

Uygulama %20
Yapilan cahsmanin uygulama ve prodiiksiyon
kalitesi

Sonuc %30
Yapilan cahsmayla elde edilen sonug

e Craft Felis'te;

Strateji %25

Getirilen teknik ¢oziimiin / sergilenen
performansin kreatif fikre hizmet etmesi,
fikre yeni bir boyut katmast

FELIS

Yaraticihk %30
Uretim asamasinda karsilagilan zorluklara
bulunan ¢6ztimiin yaraticilik ve 6zgiinltigii

Uygulama %25
Yapilan cahsmanin farkh, 6zgiin ve yaratica
uygulamalari ile prodiiksiyon kalitesi

Sonug %20
Cikan sonucun biitge ve termin goz dniine
almarak degerlendirilmesi

e Creative Commerce Felis’te;

Yaraticilik & inovasyon %20
Belirlenen strateji cercevesinde gelistirilen
calismamn yaraticihig ve 6zgiinligii

Strateji %20
Yaratic1 fikrin ardindaki i¢goriiniin ve bu
cercevede gelistirilen stratejinin giicii

Uygulama %30
Belirlenen stratejinin hayata nasil gecirildigi

Sonuc %30

Yapilan cahsmayla elde edilen sonuglar.
Sonuglarm arastirmayla veya bagimsiz
kaynaklarca desteklenmesi, hedefe uygun
olarak nitelik ve nicelik acismdan anlamh sonug
elde edilmesi

e Creator Felis’te;

Strateji %25

Creator se¢ciminin, marka hedefinin ve hedef
kitle i¢gdriisiiniin uyumu

Yaraticihk %30
Icerik fikrinin &zgiinliigii ve creatorm
kendine 6zgii anlatim diliyle iligkisi

Creator Katkis1 ve Uygulama %25
Creator fikrin gelistirilmesi ve tiretimindeki
gercek rolii; platforma uygunluk ve uygulama
kalitesi

Etki ve Sonug %20
Topluluk etkilesimi, organik yayilim, alg1 veya
davrams degisimi ve ticari sonuclar

- 90 -



9

FELIS

e Data & Al Felis'te;

Strateji %25

Yaratic1 fikrin ardindaki i¢goriiniin ve bu
cercevede gelistirilen stratejinin giicii

Yaraticihik %25
Belirlenen strateji cercevesinde gelistirilen
calismamn yaraticiligs ve 6zgiinltigii

Uygulama %25
Yapilan cahsmamn uygulama ve prodiiksiyon
kalitesi

Sonug %25
Yapilan cahsmayla elde edilen sonuc

e Design Felis'te;

Strateji %20

Amacin ve ihtiyacin tespit edilmesi. Briefi
ihtiyaca yonelik sekillendirip, yaratict
kararlar yonlendirme becerisi. Hedefe
ulasmak izere planlanan yol haritas1

Yaraticihk %30

Marka ve briefin ¢izdigi cercevenin
kosullar1 beraberinde, yeni ve dzgiin

fikirler, ¢éziimler, ifade bicimleri veya
iirlinler ortaya koyma becerisi. Bir problemi
ahisilmadik sekilde ¢ozmek, bir seyi farkh bir
acidan gérmek ya da daha dnce var olmayan
bir sey tiretmek

Uygulama %30

Yapilan calismanin tasarimsal ustaliginin
gozetilmesi, uygulama yontemlerinin
kalitesi ve fikrin hayata gecirilmesindeki
becerisi. Uygulanan/tercih edilen mecra
veya malzemenin marka ve proje kimyas1
ile uyumu

Sonug %20

Elde edilen sonucun amaca y6nelik etkileri,
saglanan problem ¢6ziimii ve estetik degerin
yarattig: etki. Biitce ve terminin de goz
6niinde bulundurularak degerlendirilmesi

e PRFelis'te;

Strateji %30

Hedefe uygun yaratici fikrin ardindaki
icgdriiniin ve bu cercevede gelistirilen
stratejinin giicii

Yaraticihik %30
Belirlenen strateji cercevesinde gelistirilen
calismanin yaraticilig ve 6zgiinltigii

Uygulama %30
Yapilan cahsmamn farkh, 6zgiin ve yaratica
uygulamalar1 ile prodiiksiyon kalitesi

Sonug %10

Yapilan cahismayla elde edilen sonuclar.
Sonugclarm arastirmayla veya bagimsiz
kaynaklarca desteklenmesi, hedefe uygun
olarak nitelik ve nicelik agisindan anlamh sonug
elde edilmesi

e Social Responsibility & Sustainability
Felis’te;

Strateji %25

Sorun tespitinin giiclii olmasi ve
dayanaklarinin veri ile tespit edilmis olmasi,
yaratici fikrin ardindaki icgdriiniin ve bu
cercevede gelistirilen stratejinin giicii

Yaraticilik %25
Belirlenen strateji cercevesinde gelistirilen
calismamn yaraticihig ve 6zgiinligii

Uygulama %20

Yapilan calismanin uygulama ve prodiiksiyon
kalitesi, paydas katihimimim cesitliligi, isbirligi
yapilan kuruluglarin katkilarimin net bir
sekilde ortaya konmasi

Sonuc %30

Yapilan calismayla elde edilen sonucun
veri ile ortaya konmasi, calismanin
sonuclarimin siirrdiiriilebilirliginin
(vayginlasma ve/veya etkinin kalica
olmasi) ortaya konmasi
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02. DEGERLENDIRME
METODOLOJiSi

Yarismaya katilmis tiim isler jiiri
tarafindan 6n elemeye tabi tutulur. Bir
hafta boyunca jiiri, yarigmaya katilmis
tiim isleri dijital ortamda degerlendirerek
belirlenen kriterlere gére puanlar. Bu
puanlama sonucunda her béliim icerisinde
7,0 ve lizeri puan alan ve ilk %30"Tuk
dilimde yer alan islerle bir kisa liste
olusturulur. Daha sonra jiiri iiyeleri kisa
listeye kalan isleri degerlendirmek adina
toplanir.

Juiri toplantisinda projeler tic (3) asamali
oylama sistemi ile degerlendirecektir:

1. Asama: Jiiri yarigsmaya katilmis ve

kasa listeye kalan islere, ilgili b6limiin
degerlendirme kriterlerini goz 6niinde
bulundurarak, on (10) izerinden puan
verecektir. Jiirilerden aldiklari puanlarin
ortalamasi 8,0'1n tizerinde olan caligmalar
finalist olacaktir. Bu asamada elektronik
keypad oylamas yapilacaktur.

2. Asama: Finalistler jiiri tarafindan
tekrar degerlendirilerek her kategori
icindeki en yiiksek puani alan proje,
kategori birincisi yani “Felis Odiilii'ne
sahip olan proje” olacaktur.

*Felis Odiilleri’nde yalnizca kategori
birincileri 6diil kazanacaktr.

3. Asama: Eger jiiri gerek goriirse

son agsamada tiim béliimlerin kendi
kategorilerinin birincileri arasindan

(Felis kazananlar arasindan) en iyi olan
projeyi, yani Biiyiik Odiil'i belirleme
hakkina sahiptir. Bu asamada acik tartisma
yontemi kullanilacaktir. Her boliimde
Biiyiik Odiil verilmeyebilir; Biiyiik Odiil
secme karar1 jlirinin tasarrufundadir.

03. ODULLER

e Felis Odiilii

Yarigsma kategorilerinden kisa listeye
kaldiktan sonra, jiiriden 10 {izerinden

en az 8,0 ve iizerinde puan alan
projelerin sahibi katilimcilar final
degerlendirmesinde Felis Odiilii
kazanmaya aday olurlar. Her kategoride
en yiiksek puani alan igin sahibi katilimci
sirket, Felis Odiilii (kategori birinciligi)
ile 6diillendirilir. Yarigsma jiirisi herhangi
bir kategoride birincilik &diiliine layik
proje bulmama yetkisine sahiptir. Jiiri
her kategoride, en fazla 1 Felis Odiilii
verebilir.

e Biiyiik Odiil

Yarismada tiim boliimlerin kendi
kategorilerinin birincileri arasindan
(Felis kazananlar arasindan) bir calisma,
juri tarafindan yilin en iyisi olarak
belirlenir ve Biiyiik Odiil'ii almaya hak
kazanir. Bilyiik Odiil kazanmay1 hak
eden proje, bagh oldugu sektore 6rnek
teskil edebilecek nitelikte olmalidar.
Biiyiik Odiil'{in verildigi proje sahibi
katihima sirket Biiyiik Odiil heykelcigi
ile 6diillendirilir. Her boliimiin Biiyiik
Odiil'ii, béliimiin jiirisi tarafindan
yapilacak acik tartisma yontemi ile
belirlenir. Her sene her béliimden Biiyiik
Odiil cikmayabilir. Biiyiik Odiil belirleme
karari jiirinin kendi tasarrufundadir.

Sivil Toplum Kuruluslar: i¢in yapilan
projeler, Social Responsibility &
Sustainability Felis disindaki boliimlerde
Biiyiik Odiil alamaz.

e Yilin Ajans1 Odiilleri

Bu ddiiller, bagvuran ajanslarin yarigma
kapsaminda elde ettikleri puanlarin
degerlendirilmesiyle belirlenir. Yilin
ajanslarini belirleme ya da belirlememe
hakk: Kapital Medya Hizmetleri A.S.nin
tasarrufundadar.
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Bu yal verilmesi planlanan Yilin Ajans1
Odiilleri sunlardir:
e Yilin Yaratic1 Ajansi

e Yihin Bagimsiz Ajansi

¢ Yilin Medya Ajansi

e Yilin PR Ajansi

e Yihin Prodiiksiyon Sirketi

Yilin ajanslarinin hesaplanmasinda kullamlan
puanlar sdyledir:

e Biiyiik Odiil: 10 puan
e Felis Odiilii: 5 puan
e Kisa Liste: 1 puan

Bir bagvuru kisa listeye kaldiktan sonra Felis
(diilii veya Biiyiik Odiil kazanirsa, kisa liste
puani ayrica hesaplanmaz.

Bir proje Felis Odiilii kazandiktan sonra ayni
béliimde Biiyiik Odiil’e layik goriiliirse, Felis
(diilii ile Biiyiik Odiil puanlari toplanmaz.
Proje, ilgili boliimden toplam 10 puan
kazanr.

Aym Projenin Birden Fazla Kategoriye
Katilmasi

Bir proje aymn1 Felis boliimiinde birden fazla
kategoriye katilmus, kisa listeye kalmis veya
birden fazla 6diil kazanmusgsa, ilgili boliimde
yalmzca kazandig1 en yiiksek puan
hesaplamaya dahil edilir.

Aym proje farkl Felis boliimlerinde

kisa listeye kalir veya 6diil kazamirsa, her
béliimde kazandig en yiiksek puan ayri
ayr1 hesaplanir.

Ornegin bir proje Media Felis'te iki Felis
(Odiilii ve bir Kisa Liste, PR Felis'te ise bir
Felis Odiilii kazanirsa, Media Felis'ten 5 puan
ve PR Felis'ten 5 puan olmak {izere toplam 10
puan kazanir.

Birden fazla basvurunun aymi proje

kapsaminda olup olmadigina Felis Odiilleri

Onetimi karar verir. Basvuru isimlerinin,
materyallerinin veya proje ayaklarinin farkh
olmasi, calismalarin otomatik olarak farkh

proje kabul edilmesi anlamina gelmez.

Farkh Tekil Uygulamalar

Aym kampanyaya ait olmakla birlikte
birbirinden farkh yaratici ¢iktilar olarak
iiretilen ve boliim kurallar geregi ayr
basvurular halinde yarisan tekil uygulamalar,
ayr1 isler olarak degerlendirilir.

Ornegin aym kampanyaya ait {ic farkh
ilanin “X1”, “X2" ve “X3” adlariyla ayr1 ayr1
basvurmasi durumunda, her uygulama
kazandig1 sonuc tizerinden ayr1 puan alabilir.

Bu uygulamalardan ikisi Felis Odiili, biri Kisa
Liste kazanirsa toplam puan 11'dir.

Seri ve Kampanya Basvurulari
Asagidaki 6zel hesaplama yalnizca
kampanya kategorisi bulunan Felis
boliimlerinde uygulanir.

Aymni kampanyaya ait tekil uygulamalarin
ayr1 ayr1 bagvurmasinin yam sira bu
uygulamalarin bir seri veya kampanya
basvurusu icinde birlikte sunulmast
durumunda, seri veya kampanya sonucu tekil
uygulamalarin iizerine ayrica tam puan
olarak eklenmez.

Seri veya kampanya bagvurusunun kazandig
puan, kapsadig tekil uygulamalardan alinan
en yliksek puandan daha yiiksekse yalmzca
aradaki fark hesaplamaya dahil edilir.

Ornegin:

e Xa: Felis Odiilii - 5 puan

e Xa2:Felis Odiilii - 5 puan

e X3:Kisa Liste - 1 puan

e X - Kampanya: Felis Odiilii - 5 puan
Kampanya bagvurusunun puans, en yiiksek

tekil puan olan 5 puanm asmadigi icin ayrica
puan kazandirmaz. Toplam puan 11'dir.
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Aym tekil sonuglarla kampanya
basvurusunun Biiyiik Odiil kazanmasi
durumunda ise kampanya puani, en yiiksek
tekil puam 5 puan asar. Bu fark toplam puana
eklenir ve toplam puan 16 olur.

Tekil uygulamalardan yalmzca birinin Felis
(diilii kazandigy, digerlerinin 6diil almadig
ve kampanya basvurusunun Biiyiik Odiil
kazandig1 durumda ise kampanya puam, en
yiiksek tekil puanin yerine gecer ve toplam
puan 10 olur.

Aym Uygulamalarin Birden Fazla Toplu
Bagvuruda Kullanilmas1

Aym tekil uygulamalarin hem seri
kategorisinde hem de kampanya
kategorisinde birlikte sunulmas1 durumunda,
bu toplu bagvurularm her biri ayrica tam
puan liretmez.

Aymni1 uygulamalar1 kapsayan seri,
kampanya veya benzeri toplu bagvurular
arasindan yalmzca en yiiksek puanh sonuc
dikkate alinir. Bu sonug, kapsadig: tekil
uygulamalardan alinan en yiiksek puam
asmasi hélinde yalmzca aradaki fark kadar
puan kazandirir.

Ornegin Design Felis'te aym posterlerin tekil
poster kategorilerinin yam sira Seri Posterler
ve Kampanya Tasarimi kategorilerinde

de yarismas: durumunda, Seri Posterler

ve Kampanya Tasarimi sonuclar tekil
sonuglarin tizerine ayr1 ayr1 eklenmez. Bu iki
toplu bagvurudan yalmzca en yiiksek puanh
olam dikkate alimr.

Bir bagvurunun tekil uygulama, seri veya
kampanya olarak degerlendirilmesine ve

basvurular arasindaki iliskinin belirlenmesine

Felis Odiilleri yonetimi karar verir.

Ortak Bagvurularin Puanlanmasi

Bir projenin iki veya daha fazla ajans
tarafindan esit ortaklikla gerceklestirilmesi ve
basvurunun bu ortaklik adina acilms ortak

bir katilimci hesabn {izerinden yapilmas:
durumunda, projenin kazandig1 puan
ortakligi olusturan ajanslar arasinda esit
olarak boliiniir.

Ornegin iki ajansin esit ortaklikla
gerceklestirdigi bir proje, Ajans A x Ajans B
adina acilmus ortak katilimei hesaba tizerinden
bagvurmus ve Felis Odiilii kazanmmssa, 5 puan
iki ajans arasinda esit olarak béliiniir ve her
bir ajansa 2,5 puan yazihr.

Basvuru formunda “ortak ajans” veya benzeri
katka rollerinde belirtilen sirketler, yalmzca
bu alanda yer almalar1 nedeniyle Yilin Ajans1
puam kazanmaz. Bu sirketlerin projeye
sagladig1 katkinin kiinyede belirtilmesi,
bagvurunun puanlama bakimindan ortak
basvuru kabul edildigi anlamina gelmez.

Bir bagvurunun ortak bagvuru olarak
degerlendirilebilmesi icin ortakhigin basvuru
oncesinde Felis Odiilleri yonetimine
bildirilmesi ve bagvurularin ortakhik adina
olusturulmus katilimc hesabu {izerinden
gerceklestirilmesi gerekir.

Ortakligin niteliginin ve puanlarin
hangi sirketler arasinda boliineceginin

belirlenmesinde Felis Odiilleri yénetiminin
karar esastir.

Puan Esitligi

Toplam puanlarin esit olmas1 durumunda
sirastyla kazanilan Biiyiik Odiil, Felis Odiilii
ve Kisa Liste say1sia bakilir.

Ornegin 4 Felis Odiilii kazanan bir ajans 20
puan; 3 Felis Odiilii ve 5 Kisa Liste kazanan
bir ajans da 20 puan alir. Puanlar esit olsa
da daha fazla Felis Odiilii kazanan ajans iist
sirada yer alir.

Bu kargilastirmalarn ardindan esitligin hala
bozulmamas: durumunda jiiri, ilgili ajanslarin
yoneticilerinin katilmadig: gizli oturumla
Yihin Ajans1 Odiilii'niin sahibini belirler.
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Degerlendirme sonucunda en yiiksek puam
alan ajans, Yilin Ajans1 Odiilii'nii almaya hak
kazanir.

¢ Yilin Reklamvereni

Yilin Reklamvereni belirlenirken yukaridaki
puanlama sistemi ve ayni projenin her
boliimde yalmizca en yiiksek puam almasina
iligkin kurallar uygulanir.

Kazanilan puanlar ajansa degil, isin sahibi
reklamverene yazilir. Ayrica reklamverenlerin
dogrudan basvurabildigi boliimlerde
kazamlan sonuclar da hesaplamaya dahil
edilir.

En fazla puam alan firma, Yilin Reklamvereni
olmaya hak kazamr.

¢ Yilin Markas1

Yilin Markas: belirlenirken yukaridaki
puanlama sistemi ve aym projenin her
boliimde yalmzca en yiiksek puam almasma
iliskin kurallar uygulanir.

Kazanilan puanlar ajansa degil, isin sahibi
reklamverenin ilgili markasina yazilir.

En fazla puam alan marka, Yilin Markas1
olmaya hak kazamr.

OL. KATILIM KURALLARI

1. Yarismaya ilk kez 15 Eyliil 2025 - 23
Eyliil 2026 dénemi icinde yayinlanmis/
uygulanmis 6zgiin caligmalar katilir.
Kampanya tanimina giren veya en iyi
entegre kampanya kategorilerine katilan
islerde, kampanyay olusturan reklamlarin
(kampanya yayin frekansinin) en az
yarisimin 15 Eyliil 2025 - 23 Eyliil 2026
dénemi i¢inde yayinlanmis olmasi gerekir.
Reklam icermeyen medya islerinde,
uygulama siiresinin en az yarisinin 15 Eyliil
2025 - 23 Eyliil 2026 déneminde olmasi
gerekir. Katilim sayisinda bir sinirlama
yoktur.

Yayin baslangic tarihi 15 Eyliil 2025 oncesinde
olup, kampanya sonuclar1 yarisma dénemine
yetismedigi icin 2025 yilinda yarismaya
basvuru yapmamus projeler ile 2026
déneminde bagvuru yapilabilir.

2. Digital & Mobile, Film, Integrated, Media,
Print & Publishing ve Radio & Audio Felis’te
yer alan sektorel kategorilerde; aymi projeyle
birden fazla sektorel kategoriye bagvurulamaz.
Birden fazla sektorel kategoriye bagvuruldugu
tespit edildiginde s6z konusu bagvurularm
hicbiri degerlendirmeye alinmayacaktir.

Craft, Film, Outdoor, Print & Publishing

ve Radio & Audio Felis’te; aym projeye ait

seri iglerin yarigsmaya ayr1 bagvurular halinde
katilmas: gerekmektedir. Aymi projeye ait 3 farkh
calisma var ise, 3 farkl tekil basvuru yapilmalidur.
Seri isler sadece kampanya kategorilerine tek
bagvuru halinde dahil edilebilir.

Craft Felis kategorileri i¢cin bagvuru
dokiimanlarinda jiirinin projeyi acik¢a gortip
anlamasina olanak taniyan gorsel ve isitsel
dokiimanlar ile iiretim ve tasarim siirecini
anlatan metinler tercih edilmesi bagvurunun
yararina olacaktir. Aynmi boliimdeki “Erkek
Oyuncu” ve “Kadin Oyuncu” kategorilerine
yapilacak bagvurularda adayim ad ve soyadi
kiinye boliimiine muhakkak yazilmals, jiirinin
kolayca degerlendirebilmesi i¢in reklam
filminden adayin 6n planda oldugu bir kare
dokiimanlar arasina eklenmelidir.

Craft Felis'te yer alan “Metin Kategorileri”
alt boliimiine yalmzca kreatif ajanslar,

“Film Kategorileri” alt boliimiine yalmzca
prodiiksiyon sirketleri, “Miizik Kategorileri”
alt boliimiine ise yalmzca miizik yapim
sirketleri bagvurabilir.

Creator Felis basvurularinda, cahsmanim
yaymlanms orijinal versiyonunun ve cahsmaya
ait performans verilerinin paylasilmas:
zorunludur.
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Creator Felis'te yer alan “Creator Uretim
Ustaligr”, “Tekil Sosyal Video” ve “Seri
Sosyal Video” kategorilerine ajans ve
reklamverenlerin yam sira creator’lar ve
talent management ajanslar1 da bagvurabilir.

Design Felis'te; “Poster Tasarimi” ve
“Fotograf” kategorileri 6zelinde; aym projeye
ait birden fazla sayida calisma var ise “Poster
Tasarimi (Seri)” ve “Fotograf (Seri)”
kategorilerine bagvuru yapilmahidur.

Entertainment Felis'te yer alan “Mecra
Uygulamalar1” alt b6liimiine yalmizca mecra
temsilcileri bagvurabilirler.

Outdoor Felis'te yarigan bir proje, mecranin
dogasi geregi aym anda hem standart hem

de ambient cahismasi olamaz. Bu sebeple
aym proje, hem standart kategorilere hem de
ambient kategorilerine bagvuramaz.

Social Responsibility & Sustainability
Felis'te sivil toplum kuruluslar: icin hayata
gecirilen calismalar; bu boliimde yer alan
“Sivil Toplum Kuruluslar: Projeleri” alt
boliimiine ait kategorilere bagvurmahidar.

3. Yarismaya katilacak islerin fikir ve
uygulamasimin 6zgiin olmas: ve belirtilen
tarih dilimi icerisinde yurticinde ve/veya
yurtdisinda yaymlanmis olmas: gerekir.
Yarigmaya katilacak islerin prodiiksiyonu
yurticinde veya yurtdisinda gerceklestirilmis
olabilir.

4. Reklam Ozdenetim Kurulu tarafindan
yaniltic1 bulunarak degistirilmesi veya
yaymlanmamas: gerektigi sonucuna
varilmg reklamlar iceren calismalar
yarigsmaya katilamaz. Kurul kararia

uygun olarak degistirilerek yarisma

d6nemi icinde yaymlanms reklamlar
yarismaya katilabilirler. Boyle bir durumun
kazananlarm duyurulmasindan sonra ortaya
¢ikmasi halinde Kapital Medya Hizmetleri
A.S$min 6diilii geri cagirma ve bu durumu ilgili
mecralarda duyurma hakk: saklidur.

3
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5. Reklamlarin katilim kosullarma sahip
olup olmadigi veya hangi kategoride
yarisacag1 konusunda herhangi bir tereddiit
dogmasi halinde, son karar1 yarisma jiirisi
verir. Yarismaya basvuran islerin, jiiri
tarafindan bagvurduklar1 bolim icerisinde
kategorilerinin degistirilmesi veya diskalifiye
edilmesi miimkiindiir. Yarisma jiirisinin
nihai karan kesindir ve degistirilemez.

6. Yarismaya basvururken yiiklenen
materyaller, Kapital Medya Hizmetleri
A.S. tarafindan yarisma ile ilgili her tiirlii
tamtimda ve yayilarda haber veya gelir
getirici amaclarla kullamlabilir. Bu tiir
durumlarda yarismaya katilime: taraf telif
talep edemez, yarismaya katihirken bu

kurallar kabul eder.

7. Yarismaya katilan calismalarin fikirlerinin
6zgiin olduklan varsayilir. Ozgiinliik
konusunda sorumluluk katihmciya aittir.

Jiiri 6zgiinliik problemi oldugunu tespit
ederse, katilan calismay1 yarisma dis1 birakma
yetkisine sahiptir. Bu durumda katilim bedeli
iadesi talep edilemez.

8. Tiim basgvurularda reklamverenin
onayimn alinmas ve yarismaya konu olan ve
gonderilecek her tiirlii dokiimanin 6zgtinligi
ve telif haklar1 durumu bagvuran katihmcinim
sorumlulugundadir. Projenin paydaslarindan
(ajans, prodiiksiyon, post-prodiiksiyon,
reklamveren vb.) bir itiraz geldigi takdirde,
gerek o boliimiin jiirisi gerekse Kapital
Medya Hizmetleri A.S/nin; bagvuru ticreti
iade edilmeksizin projeyi diskalifiye etme,
6diil kazanms ise 6diilii geri cekme ve bunu
mecralarindan duyurma hakk: saklidir.

Yarismaya katilan calismalarin ait olduklar
marka/reklamveren tarafindan Felis
Odiilleri'ne katihm izninin/onaymmn
bulunmas: sarttir. Marka /reklamveren izni Is
Katilim Formu'nda onaylanmahdir. Marka/
reklamveren izni/onay1 olmayan ¢alismalar
yarismaya kabul edilmez.
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9. Yarigmaya ajans ve reklamveren katilim
disinda belirli kategorilerde bireysel

katihm da miimkiindiir. Aymi proje ile aym
kategorilere, ortak ajans da dahil olmak {izere,
paydaslardan yalmzca birinin bagvurmasi
gerekmektedir.

10. Yarismanin kisa listesi belirlendikten
sonra mediacat.com ve felisodulleri.com
sitesinden yayimlanir ve bu sitelerin tiim
abonelerine bildirilir. Yarismanin Felis Odiilii
ve Biiyiik Odiil kazananlar 6diil téreninde
aciklanir.

05. KATILIM FORMLARI

Yarismaya katihm www.felisodulleri.com
iizerinden online olarak yapilir. Katihm
formundaki ilgili alanlar haric, katihm
esnasinda sisteme yiiklenen herhangi bir
yazili, gorsel veya isitsel dokiimanin hi¢bir
yerinde katihmci firmanin kimligini belli
edici ajans, sirket ve/veya kisi ads, logo

vb. yer almamalidir. (fletisimi yapilan
markanin logosunun gériinmesinde bir
sakinca yoktur.) Reklamverenlerin yaptig
basvurular bu sartin kapsamina girmez.

1. Katilim Kurallari: Katilim formu
doldurulduktan sonra katihm kurallar1 kabul
edilmelidir.

2. Reklamveren Onayz: Yarismaya katilan
calismalarm ait olduklar: marka/reklamveren
tarafindan Felis Odiillerine katihm izninin/
onayimn bulunmasi sarttir. Marka/
reklamveren iznini Katihm Formu’'nda
onaylamahdir. Marka/reklamveren izni/
onay1 olmayan ¢alismalar yarismaya kabul
edilmez.

3. Katilim Formu: Yarismaya katilan her
calisma icin katilim formu doldurulmas:
zorunludur. Tiim kategoriler icin tek form
kullanilir. Tek formla ayni anda birden fazla
kategoriye bagvurulabilir. Bir calisma icin
doldurulan form, birden fazla kategoriye

basvurulacaksa tercih edilen kategoriler
isaretlendigi takdirde otomatik olarak o
kategoriler icin de gecerli hale gelir. Bu
sebeple bagvuru sistemindeki form alanlari,
basvurulan tiim kategorilerin aciklamalarim
kapsayacak sekilde doldurulmahdur.

Tiim boliimlere bagvurular icin;

¢ Brief (Bosluklu 450 karakter
simirlamasi vardir):

Projeyi talep eden tarafin; iletmek istedigi

mesaj, coziilmesini istedigi problem, hitap

etmek istedigi kitle ve/veya ulagsmak istedigi

amacg net bir sekilde agiklanmahdir.

e Strateji (Bosluklu 450 karakter
simirlamasi vardar):

Brief’te ortaya konan hedef ve amaclara

ulasmak icin kullanilmasi kararlastirilan

analiz, taktik ve yontemlerin acikca

belirtilmesi, bunlara nasil karar verildiginin

anlatilmas: gerekmektedir.

¢ Uygulama (Bosluklu 450 karakter
simirlamasi vardir):
Brief’te belirtilen problem icin yaratic fikir ve
belirlenen strateji cercevesinde hayata gecirilen
¢oziim ile uygulama siirecinde projenin eksiksiz
ve kaliteli tamamlanmas: adina karsilasilan ve
agilan engeller acikca anlatilmahdir. Eger dijital
ve mobil bgliimlerden bagvuru yapihiyorsa,
bu mecrada yayimlanmus iglerin erisime acik
internet adres(ler)i formun bu béliimiinde
paylasilabilir.

¢ Sonuc (Bosluklu 450 karakter
stmirlamasi vardir):

Probleme (brief) getirilen ¢6ztimiin kabul

gormiis Slctimleme araclariyla hedeflere

ulasmada ne kadar etkili oldugunu somut

bi¢imde ortaya koyan verilerin agikca

belirtilmesi gerekmektedir.

4. Basvuru Dokiimanlarz: Jiiri sunumunda,
basvuru sirasinda yiiklenen materyallerin
Ozetlenmesi ya da aralarindan se¢im yapilarak
kullanilmast Felis Odiilleri yonetiminin
tasarrufundadur.
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Katihm formuna eklenecek gorsel
malzemeler 2 adet video, 4 JPG (max.
2048x2048) ya da 4 adet ses dosyas1 olmak
tizere 6 adetle sinirhdir.

Film Felis altindaki “Kampanya” ve
Creator Felis altindaki “Seri Sosyal Video”
kategorilerine yiiklenecek video sayisi,
toplam materyal sayis1 yine 6 kalmak sartiyla,
3 adede kadar cikabilir.

6 adet destekleyici materyale ek olarak;
Entertainment Felis altindaki “Markalx
Film icerigi (Uzun Metraj ve Yatay)” ve
Digital & Mobile Felis altindaki “Uzun
Format icerik” kategorilerinde uzun format
icerigin direkt olarak izlenebilir linkinin
eklenebilecegi bir alan mevcuttur.

Eger bir projeyle ayni formda birden fazla
kategoriye basvuruluyorsa, calismalara
iliskin dokiimanlar (gorsel, video vb.)
yiiklenirken, bu dokiimanlarin hangi
kategoriye ait oldugu yiikleme esnasinda
isaretlenmelidir.

A. Film Felis: Bu boliime yapilan
katilimlar i¢in basvuruya yayimlanmis
en cok 2 (iki) spot eklenebilir. Eklenecek
filmlerin video izlerinin en ¢ok 1080p
coziintirlitkte H.264 (scan type:
progressive) biciminde, ses izlerinin de
AAC biciminde encode edilmis olmas1
gerekir. Siiresi 2 dakikay1 asmayan
filmlerin dosya uzantilar1 MP4 olmal ve
dosya boyutlar1 100MB’1 asmamalidar.

Boliimdeki “Kampanya” kategorisine ise
3 (ii¢) videoya kadar yiikleme yapilabilir.
Ucten fazla film iceren kampanyalarda,
filmlerin orijinal versiyonlar1 her bir video
2 dakikay1 asmayacak sekilde toplam 3
video icinde birlestirilerek yiiklenmelidir.

B. Design, Outdoor, Print & Publishing
Felis: Bolime yapilan katilimlar icin
islerin gorsel unsurlari (orijinalleri,

artworkleri) ile birlikte ¢calismanin
uygulanmis halinin fotograflarinin da
dosyaya eklenmesi onerilir. Yiiklenecek
gorseller 2048 x 2048 piksel boyutunu
agmayan, en ¢ok 50MB biiyiikliigiinde JPG
dosyalar1 olmalidir.

C. Creator, Digital & Mobile Felis, Social
Media Felis: Boliimlere yapilan katihmlar
icin ilgili mecralarda yayimlanmus islerin
erisime acik internet/sosyal medya adres(ler)i
formun uygulama boliimiinde paylagilabilir.

Creator Felis'te yer alan “Seri Sosyal
Video” kategorisine 3 (ii¢) videoya kadar
yiikleme yapilabilir. Ucten fazla video iceren
serilerde, videolarmn orijinal versiyonlari

her bir video 2 dakikay1 asmayacak sekilde
toplam 3 video icinde birlestirilerek
yiiklenmelidir.

D. Brand Experience, Craft, Creative
Commerce, Data & AL, Entertainment,
Healthcare & Wellness, Integrated,
Media, PR, Radio & Audio, Social
Responsibility & Sustainability Felis:
Bu boliimlere yapilan katilimlar i¢in
yiiklenen materyaller yukarida diger
kategoriler icin aciklanmis teknik
formatlarda olmaldur.

E. Craft, Film, Outdoor, Print &
Publishing, Radio & Audio Felis:

Bu boliimlere yapilan bagvurularda; bir
projeye ait birden fazla gorsel ve isitsel
calisma mevcutsa, bagvurular tekil olarak
yapimahdir.

5. On izleme: Her bagvuru icin yiiklenen
katilim formu ve gorsel-isitsel malzemesi
daha sonra 6n izleme boliimiinden
incelenebilir, taslak konumdayken iizerinde
degisiklik yapilabilir.

6. Odeme: Yapilan bagvurularm 6demesi
Felis Odiilleri basvuru sitesinden online
olarak yapilmaktadir.
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06. ODEME

Yapilan bagvurularin demesi Felis Odiilleri
bagvuru sitesinden online olarak yalmzca

kredi karti ile yapilmaktadar.

e Erken Basvuru Dénemi is Bagvuru
Bedeli: 7.500 TL + KDV (4 - 17 Agustos
2026)

e Standart Basvuru Dénemi is Bagvuru

Bedeli: 9.500 TL + KDV (18 Agustos - 14
Eyliil 2026)

e Gec Bagvuru Dénemi is Bagvuru
Bedeli: 11.500 TL + KDV (15 - 23 Eyliil
2026)

* Brand Experience Felis, Craft Felis,
Creative Commerce Felis, Creator Felis,
Data & Al Felis, Design Felis, Digital

& Mobile Felis, Entertainment Felis,
Film Felis, Healthcare & Wellness Felis,
Integrated Felis, Media Felis, Outdoor
Felis, PR Felis, Print & Publishing Felis,
Radio & Audio Felis, Social Media Felis,
Social Responsibility & Sustainability Felis
boliimlerinde; bagvurulan her kategori
basina 6denecek bedeldir.

** Bagvuru donemlerine ozel firsatlardan
yararlanmak icin, bagvurularin
O6demelerinin belirtilen tarih araliginda
tamamlanmis olmasi gerekmektedir.

07.iADE KOSULLARI

Katilimer sirket diledigi zaman
basvurusunu geri cekebilir.

Ancak basvuru iicreti sisteme
tanmimlandiktan ve basvuru formu
sistem tarafindan onaylandiktan

sonra iicret iade edilmez. Bu noktada
katilimar sirketin projesi jiiri tiyelerine
sunulmaz, dokiimanlari hicbir mecrada
yayinlanmaz.

08. YUKLENMESI,

/ GONDERILMESI
TERCIHE BAGLI TANITIM
MATERYALLERI

Tiim katihmeilar icin bagvurularda vaka
videosu hazirlanmasi 6nerilmektedir.
Yiiklenecek video jiiri degerlendirme
toplantilarinda, 6diil téreninde ve yarisma
sonras1 Felis Odiilleri internet sitesinde

kullanilacaktir.

1. Vaka videosu ve reklam filmlerinin
maksimum iki (2) dakika uzunlugunda
olmas: ve en fazla iki (2) video olarak
yiiklenmesi gerekmektedir. Vaka videosu

jiiri degerlendirme toplantilarinda ve isin

6diil kazanmasi durumunda yarisma sonrasi
etkinliklerde kullanilacaktir. Bu video,
yarismaya katilan isin kilit gorsellerini icermeli
ve isi kolayca anlagihir sekilde tarif etmelidir.
Bir proje icin tek bir vaka videosu yiiklenebilir.

2. Vaka videosu ve reklam filmleri icin

video izlerinin en ¢ok 1080p ¢oziiniirlitkte
H.264 (scan type: progressive) biciminde, ses
izlerinin de AAC biciminde encode edilmis
olmas gerekir. Siiresi 2 dakikay1 agsmayan
filmlerin dosya uzantilar1 MP4 olmali ve
dosya boyutlar1 100MB"1 asmamalidir.

3. Tamtim gorsellerinin 2048 x 2048
piksel boyutunu asmayan, en cok 50MB
biiyiikligiinde JPG dosyalar halinde
yiiklenmesi gerekmektedir.

4. Tamtim ses dosyalarimin en fazla 100MB
biiyiikliigiinde, 2 dakikay1 asmayan MP3
dosyalar halinde yiiklenmesi gerekmektedir.

5. Entertainment Felis altindaki “Markal
Film icerigi (Uzun Metraj ve Yatay)” ve
Digital & Mobile Felis altindaki “Uzun
Format icerik” kategorilerinde uzun format
icerigin direkt olarak izlenebilir linkinin
eklenebilecegi bir alan mevcuttur.
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Eklenen link yalmzca YouTube veya Vimeo
linki olabilir. Playlist linkleri de eklenebilir.
Icerik indirme linkleri degerlendirmeye
almmayacaktir. YouTube Shorts videolar1
icin Shorts video ID’sini kopyalayp, https:/
www.youtube.com/ watch?v=SHORT_ID
formatinda yapistirabilirsiniz.

6. DVD, Windows Media Video, QuickTime
veya diger formatlardaki film dosyalar: kabul
edilmemektedir.

7. Tanitim filmlerinin iceriginin hicbir
yerinde katilimc: firmammn kimligini belli
edici ajans, sirket ve / veya kisi ady, logo

vb. 6ge yer almamalidir. (fletisimi yapilan
markanin logosunun goriinmesinde bir
sakinca yoktur.) Reklamverenlerin yaptig
basvurular bu sartin kapsamina girmez.

8. Design Felis'te yer alan “Ambalaj
Tasarimi” veya “Yayin Tasarmm” gibi
kategorilerde fiziksel 6rneklerin kendilerinin
iletilmesi, final jiiri degerlendirmesinde
destekleyici olur. Yine final degerlendirmeler
icin “Font Tasarimm” baghg altinda tiretilen
fontlarm (otf veya woff ) belgelerinin
paylasilmasi, teknik yeterliliginin test
edilebilmesi icin gereklidir. Tlgili fiziksel
Ornek ve belgelerin kisa listeler aciklandiktan
sonra Felis ekibi ile felis@kapital.com.tr
tizerinden iletisime gecilerek gonderilmesi
gerekmektedir.

09. BASVURU VE iLETiSIM

Bagvuru Sitesi: www.felisodulleri.com

Bagvuru Dénemi: 4 Austos 2026 - 23 Eyliil
2026

Proje Uygulama Dénemi: 15 Eyliil 2025 -
23 Eyliil 2026

Adres: Felis Odiilleri 2026

Nispetiye Caddesi, Akmerkez E Blok, Kat:6
34337 Etiler-Istanbul

E-posta: felis@kapital.com.tr
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