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FELIS

ODULLERIN AMACI

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

KiMLER KATILABILIR?

o Felis Odiilleri; reklam, prodiiksiyon, post-prodiiksiyon, etkinlik yénetimi, dog-
rudan pazarlama, medya planlama ve satin alma, halkla iligkiler, iletisim damnis-
manhg), tasarim, teknoloji, dijital, mobil, sosyal medya pazarlama, saglik iletisimi,
kurumsal sosyal sorumluluk ve icerik iiretimi alanlarinda faaliyet gosteren tiim
ajans, mecra ve reklamverenlere belirtilen sartlarda agiktar.

e CraftFelis disindaki tiim b6liimler hem ajans hem reklamveren firma-
larin basvurularina aciktar.

e CraftFelis'te yer alan “Metin Kategorileri” alt boliimiine yalmzca kreatif ajans-
lar, “Film Kategorileri” alt boliimiine yalmzca prodiiksiyon sirketleri, “Miizik
Kategorileri” alt boliimiine ise yalmzca miizik yapim sirketleri bagvurabilir.

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

e Design Felis’e ajans ve reklamveren basvurularinin yam sira bireysel tasa-
rimcilarin katihimi da mimkindiir.

e Entertainment Felis’te yer alan “Mecra Uygulamalan” alt boliimiine yalmzca
mecralar bagvurabilirler.

» Felis Global kategorilerine Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler, ekipler ve Tiirkiye
merkezli ajanslarin yurtdis1 subeleri bagvurabilir.
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BOLUMLER VE JURI

Yarisma kategorileri 17 ana boliimde toplanmustir. Buboliimlerde yarisacak projeler,
17 ayri jliri grubu tarafindan degerlendirilecektir.

1. Brand Experience Felis (BE)

2. Craft Felis (CR)

3. Creative Commerce Felis (CC)

4. Data & AT Felis (DA)

5. Design Felis (DE)

6. Digital & Mobile Felis (DM)

7. Entertainment Felis (EN)

8. Film Felis (FL)

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

11. Media Felis (MD)

12. Outdoor Felis (OOH)

13. PR Felis (PR)

14. Print & Publishing Felis (PP)

15. Radio & Audio Felis (RA)

16. Social Media Felis (SM)

17. Social Responsibility & Sustainability Felis (SS)

Jiiri yapisy, bir jiiri bagkans, ilgili disiplin(ler)in yaratic: ve teknik temsilcileri, rek-
lamveren temsilcileri ve mecra temsilcileri seklindedir. Bazi boliimlerde bu yapiya
akademisyen ve arastirma sekt6rii profesyonelleri de dahil olur.

Her jliride bagkamn yam sira bir de moderator bulunur. Moderat6riin oy hakka
bulunmamaktadar.
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Felis 2025 Yenilikleri

Sektorde faaliyet gosteren hemen her alanda yaraticilik, etki ve kaliteyi 6diillendirmeyi
amaclayan Felis, bu sene 17 ana boliimde basvurulari bekliyor.

Giincel trendler ve gelen geribildirimler 1s13inda tiim boliimleri giincellenen Felis'te
bu yil 6ne cikan yenilikler sdyle:

Brand Experience Felis'te yer alan “Sadakat Programlari ve Promosyon-
lar” kategorisi “Sadakat Programm Calismalar1” ve “Promosyon Kam-
panyalar1” seklinde birbirinden ayrildi.

Uretimde ustah ddiillendiren Craft Felis’in tiim kategorileri yeniden yaz-
larak daha anlasilir hale getirildi. Ayrica boliime “Kurgu” kategorisi eklendi
ve boliimiin kategorilerine kimlerin basvurabilecegi netlestirildi.

Craft Felis'in altinda yer alan tasarim kategorileri i¢in ise yepyeni bir bolim
acildi: Design Felis! Giincellenen ve yeni eklenen kategorileri ile bu bolim,
ajans ve reklamverenler disinda bireysel tasarimcilarin da bagvurularina agik.
Gectigimiz y1l ilk kez bagvuruya actigimiz, markalarin mizahi kullanarak hayata
gecirdigi projeleri 6diillendirdigimiz “Mizah Kullanimi” kategorisi bu sene
Data &AI Felis'in altina da eklendi. Ayrica boliimdeki “Gercek Zamanl Veri
ve Yapay Zeka Kullanimi” kategorisi “Gercek Zamanlh Veri Kullanimi”
ile “Gercek Zamanlh Yapay Zeka Kullanim” seklinde birbirinden ayrilda.
Digital & Mobile Felis'e sektorel kategoriler eklendi. Boliimiin diger yenilik-
leri ise; “Ozel Kategoriler” baghgi altina eklenen “Capraz Platform Dijital
icerik’”, “Gercek Zamanh fcerik” ve “Kisisellestirilmis Hikiye Anlatim
ve Deneyimi” kategorileri oldu.

Media Felis’e “Oyun Platformlari Kullanimi” ve “Veri ile Kisisellestiril-
mis Medya” kategorileri eklendi.

PR Felis’e markalarin yildontimii kutlamalarim ddiillendiren “Yildoniimii
Tletisim Projeleri” kategorisi eklendi.

Social Media Felis'te “Kisa Video icerikler” kategorisi “Dikey Video
Formatlarimin En fyi Kullanimi” olarak giincellendi. Boliimdeki “Sosyal
Medyada Topluluk Yonetimi” kategorisindeki en az 1 yil boyunca aktif
olma sart1 6 aya indirildi. Ayrica boliimiin yepyeni bir kategorisi var: “Yaratica
Yapay Zeka”

Baz1 kategorilerde isim ve aciklamalarda giincellemeler yapilda.
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ONEMLI TARIHLER

Erken basvuru dénemi: 5 Agustos 2025 - 18 Agustos 2025

Standart basvuru dénemi: 19 Agustos 2025 - 15 Eyliil 2025
Geg basvuru dénemi: 16 Eyliil 2025 - 23 Eyliil 2025
Online jiiri degerlendirmeleri: 1-9 Ekim 2025

Odiil téreni: 12 -13 - 14 Kasim 2025

FiNAL JURi DEGERLENDIRME TOPLANTILARI

s Evim

Healthcare & Wellness Felis Jiiri Toplantisi  Design Felis Jiiri Toplantisi

s Evim

Outdoor Felis Jiiri Toplantisi Integrated Felis Jiiri Toplantisi
Print & Publishing Felis Jiiri Toplantisi Digital & Mobile Felis Jiiri Toplantisi
Radio & Audio Felis Jiri Toplantisi Entertainment Felis Jiiri Toplantisi
Data & Al Felis Jiiri Toplantisi Social Media Felis Jiiri Toplantisi
PR Felis Jiiri Toplantisi Craft Felis Juiri Toplantisi

Social Responsibility & Sustainability Felis  Film Felis Jiiri Toplantisi

Jiiri Toplantisi m
m Media Felis Jiiri Toplantisi

Brand Experience Felis Jiiri Toplantisi

Creative Commerce Felis Jiiri Toplantisi

. 8-
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FELIS

BRAND
EXPERIENCE
FELIS (BE)

Brand Experience Felis'te; pazarlama hedefleri
dogrultusunda potansiyel miisteriler icin yara-
tilan deneyim ortaminin dogru hedef kitle ile
dogru zamanda ve dogru yontemlerle bulustu-
rulmasim saglayan projeler yarisabilir.

Basvuranlar icin notlar:

*  Bubclimdeki basvurular, miisteri etkilesi-
mi icin yaratilan deneyim ortaminin kreatif
degerine, stratejisine, uygulama basarisina
ve sonuglarin etkisine gore degerlendiri-
lecektir.

e Buboliim, ajanslarin ve reklamverenlerin
bagvurularma aciktir.

MARKA DENEYiMINDE
MUKEMMELLIK

BEo1. Lansman / Re-lansman

Tlk kez tiiketicilerin kargisina ¢ikan/pazara gi-
ris yapan veya kimlik degistirerek /yenilenerek
pazara yeniden sunulan markalar i¢cin hayata
gecirilen marka deneyimi ve aktivasyon tasarimi
calismalar bu kategoriye basvurabilir. Tiike-
ticileri harekete gecirecek yaratic fikir ve uy-
gulamalarin yarattig: etkilesim ve ticari basar1
ve/ya hedeflenen sonuca yonelik performans
degerlendirilir.

BEo02. Canli Marka Deneyimleri ve
Aktivasyonlar

Hedef kitlenin fiziksel olarak icinde bulun-
dugu etkinlik veya ortamlarda, bir marka icin
yaratilan canh deneyim ortamuyla, tiiketicilere
“miikemmel miisteri deneyimi” sunan ve tiike-
ticileri aktif olarak harekete geciren B2B ve B2C
uygulamalar yarisacaktur. (Etkinlikler, etkinlik
yOnetimi, sokak gosterileri, kisa veya tek seferlik
pop-up uygulamalari, AVM etkinlikleri, konser,
fuar ve festivaller vb.) Teklifin yaratic1 olmasi,
tiiketici tarafindan davramsa déniistiiriilmesi

ve potansiyel tiiketicinin miisteri olarak kaza-
mhp kazamlmadiginin sonuclarla kamtlanmasi
beklenir.

BEO03. 360’ Entegre Marka Deneyimi
Kampanyas1

Marka mesajimn, tiriin veya hizmetin tiiketiciler
nazarindaki algisim giiclendirmek ve etkilesimi
artirmak icin tasarlanan cevrimicive cevrimdisi
cok kanalh marka deneyimleri bu kategoriye
bagvurabilir.

BEo04. Gerilla Pazarlama

Miisteri etkilesimini artirmak icin ahigilmigin
disinda taktiklerle ve beklenmeyen yerlerde,
beklenmeyen zamanlarda yiiriitiilen sokak
gosterileri, promosyon uygulamalan gibi gerilla
pazarlama taktiklerini kullanarak miisterile-
rin ilgisini ¢eken ve marka deneyimi yasatan
caligmalar.

BE05. Marka isbirlikleri ve
Sponsorluklar

Bir markayla birlikte bagka bir markanin ortak
hareket ettigi, sponsorluk, ortaklik vb. marka
igbirlikleri izerine kurulu kampanyalar. Tiike-
ticinin hedeflenen davrams: gerceklestirmesi
ve bunun sonuclarnin paylasilmas: beklenir.

TEKNOLOJI

BE06. Teknoloji Odakli Marka Deneyimi
Artirllmmg gerceklik, sanal gerceklik, XR,
kapsayici teknolojiler, ses aktivasyonu ya da
inovatif mobil teknolojiler gibi mevcut ya da
yeni teknolojilerin yam sira mobil aplikas-
yonlar, cihazlarla da marka deneyimini ve
etkilesimi artiran yaratict marka calismalar:
bu kategoriye bagvurabilir.

BE07. Markah Oyunlar ve Yarigsmalar

Oyun icerigi ve oyunda yaratilan deneyim
araciligiyla olumlu bir marka deneyimi
olustururken hedef kitleye harekete geci-
ren veya tiiketicilerin katihmciligini artiran

- 11 -
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markali oyunlar bu kategoriye bagvurabilir.
Bu kategori, konsol, ¢evrimici, mobil oyun-
lar ve uygulamalar icerebilir ancak bunlarla
sinirh degildir.

BEO08. Sosyal ve Dijital Platformlarin
Kullanim

Canli veya gercek zamanl marka deneyi-
mini artirmak ve aktivasyonu saglamak icin
sosyal medya platformlarini yaratic1 bir ge-
kilde kullanan marka caligmalar1 bu katego-
riye bagvurabilir.

MAGAZA DENEYiMi

BE09. Magaza ici Deneyim

Ahsveris yapanlari satin alma noktasma yénlen-
diren ve marka deneyimini gelistiren magaza ici
gecici kurulumlar, iirtin sergileme aktiviteleri,
teshir tirtinleri, pop-up store’lar, {iriin tamtim-
lar1, magaza ici tamitimlar, afisler, posterler,
kataloglar, giiciinii akilh teknolojilerden ya da
dijitalden alan fiziksel adaptasyonlar bu kate-
goriye bagvurabilir.

BE10. Dijital Magaza Deneyimi

Markanmn miisteriyle temas anlarinda yaratti-
&1 deneyimle, miisterinin marka ile iletisimini
kolaylastirmay: ve etkilesimini artirmay1 he-
defleyen dijital temas noktas: uygulamalar1 bu
kategoriye basvurabilir. Bu kategori web sitesi,
mikro siteler, dijital enstalasyonlar, dijital panel-
ler ve diger dijital platformlardaki teknolojileri
icerebilir ancak bunlarla simirh degildir.

BE11. Sadakat Progranm Calismalar1 —yeni
Mevcut hedefkitleyle ya da belirlenen bir toplu-
luga; iligkiyi stirdiirmek, baghligi artirmak adina
yapilan sadakat programlari. Programin ulagsmak
istedigi hedef, aktif kullamci sayisi, devam ettigi
siire, sahip oldugu uygulama becerisi ve toplam
miisteri icindeki orani program basarisinin de-
gerlendirilmesi i¢cin Snemlidir.

BE12. Promosyon Kampanyalar1 —yeni
Markamn ulasmak istedigi hedef dogrultusunda
hayata gecirilen taktiksel iletisimi odagina alan

3

FELIS

promosyon kampanyalari. Kampanyanin ulas-
mak istedigi hedef (miisteri edinimi, miisteri et-
kilesimi, stok eritme, vb.) ve hedefe ulasmadaki
basarisinin formda belirtilmesi gerekmektedir.

FARK YARATANLAR

BE13. Ama¢ Odakh Sosyal Sorumluluk
Deneyimleri

Marka amacim yaygimlastirmak icin sosyal, etik
ve cevresel konularda fayda saglayan marka de-
neyimi ve aktivasyon calismalar: bu kategoriye
basvurabilir. Bagvurular, markanin amacinin
miisteriler tizerinde nasil deger yarattigim ve
topluma nasil fayda sagladigim gostermelidir.

BE14. Diisiik Biitce Biiyiik Etki

Marka aktivasyonu veya tamtim uygulamala-
rinda, limitli biitce ile ses getiren, etki yaratan
projeler bu kategoriye bagvurabilir. Bagvuran
projelerin kampanya biitcelerini jiiri ile pay-
lasmalan gerekmektedir.

BE15. Felis Global - Brand Experience
Tiirkiye dis1 cografyalarda yaymlanmas: i¢in
iiretilen veya Tiirkiye'de baglayip diger tilkelerde
kullanilan yaratici marka deneyimi ve aktivas-
yonu ¢alismalar: bu kategoriye basvurabilir.
Bu kategoriye Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler,
ekipler ve Tiirkiye merkezli ajanslarin yurtdis:
subeleri bagvurabilir.

- 12 -
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CRAFT FELIS (CR)

Gorsel, metin ve miizik gibi reklamin ana 6ge-
lerini olusturan bashklar fikre sagladiklar: kat-
ki g6z 6niine alinarak degerlendirilecektir. Yil
boyunca iiretilen ve tasarlanan islerin kalite ve
estetigi bu bolimde yarisacaktir.

Basvuranlar icin notlar:

e Bubdliimde aym projeye ait seri islerin ya-
rigmaya ayr1 bagvurular halinde katilmas:
gerekmektedir. Ornegin; ayni projeye ait iic
(3) farkh calisma var ise, tic (3) farkh tekil
basvuru yapilmahdar.

e Basvurularda; uygulanan icerigin dokiiman
olarak paylagilmasinin yam sira, yapilan igin
tiretim agamasinin da anlatildigs bir case bo-
ard ya davideonun da basvuran tarafindan
paylagilmasi onerilir.

e Bubdliim ajanslarin, yapim sirketlerinin ve
miizik yapim sirketlerinin bagvurularina

belirtilen sartlarda aciktir.

— “Metin Kategorileri” alt boliimiine
sadece kreatif ajanslar,

— “Film Kategorileri” alt boliimiine
sadece yapim sirketleri,

- “Miizik Kategorileri” alt boliimiine
ise sadece miizik yapim sirketleri
basvurabilir.

METiIN KATEGORILERI

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

CRo1. Film Metni

Geleneksel ve dijital mecralarda hayata gecmis
film /video cahsmalarindaki yaratici metinler.
(Bu kategori i¢in basvuru dokiimanlarma case
videonun degil, bagvuru yapilan film/video ca-
hsmasinin eklenmesi gerekmektedir.)

CRo2. ilan Metni
Geleneksel ve dijital mecralarda hayata gec-
mis ilan caligmalarindaki yaratici metinler.

(flan metni, sosyal medya postu, ticari/kiil-
tiirel afis metni vb.)

CRo3. Radyo Metni

Karasal ve dijital yayimn yapan radyo kanalla-
rinda yayinlanmis radyo spotlarmdaki yaratici
metinler.

FiLM KATEGORILERI

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

CRO04. Yonetmen

Bu kategoride, yonetmenin yazili senaryoyu
gorsel ve isitsel bir anlatima doniistiirme
becerisi degerlendirilir. Kamera hareketle-
ri, acilar ve kadrajlama gibi sinematografik
tercihler; oyuncu yonetimi acisindan kastla-
rin oyunlari, mimikleri, beden dili ve oyun-
culuklardaki gercekgilik, atmosfer ve sahne
uyumu baglaminda mekédnin, 15181n ve renk-
lerin duygusal yapiya katkisi; sahneler aras1
gecislerin ritmi ve anlatimin temposu jiiri
tarafindan g6z oniinde bulundurulacaktir.
Yonetmenin yaratici vizyonunu yansitan
estetik tercihler kadar duygusal aktarim
glicli de temel degerlendirme kriterleri ara-
sindadur.

CRoO5. Prodiiksiyon Tasarimi

Bu kategoride, yaratici fikrin prodiiksiyon
stireci boyunca nasil sekillendigi ve nihai
filmde ne olciide tutarh ve etkileyici bir
gorsel-isitsel diinyaya doniistiigii degerlen-
dirilir. Yonetmenin senaryoya kattig1 vizyo-
nu sete nasil yansittig;; mekin seciminden
sanat yonetimine, kostiim, makyaj, oyuncu
yonetimi, miizik ve ses tasarimi gibi un-
surlarin bu vizyonla nasil biitiinlestigi goz
ontinde bulundurulur. Prodiiksiyon kararla-
rinin, yaratici fikirle olan iligkisi kadar, se-

- 14 -
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naryonun ihtiyac duydugu anlatim bicimini
nasil karsiladigi da jiiri degerlendirmesinde
belirleyici olacaktir.

CRO0G. Sanat Yonetimi

Bu kategoride, geleneksel ve dijital mecra-
larda yayinlanan film/video projelerinde
sanat yonetimi uygulamalar1 degerlendirilir.
Mekén secimi, set tasarimi, dekor, kostiim,
renk paleti, objeler ve doku kullanim1 gibi
unsurlarin biitiinliigii, yaraticihgi ve anla-
tiya katkis1 kategorinin temelini olusturur.
Algsilmigin disinda diistiniilmiis detaylar ve
bu detaylara gosterilen sanatsal yaklagim,
isleri 6ne c¢ikaran unsurlar arasindadir. Sa-
nat y6netiminin hikiyeye ve duygusal tona
yaptig1 katki, marka diinyasiyla kurdugu bag
ve yaratilan atmosferin 6zgiinliigii deger-
lendirme Olciitleri arasinda yer alir. Ayrica,
prodiiksiyon kalitesi, set tasariminin uygu-
lamadaki basaris1 ve sinematografi ile olan
iligkisi de jiiri tarafindan dikkate alinir.

CRo07. Ses Tasarimi

Bu kategoride, reklam filminde kullanilan
ses Ogelerinin (efektler, ambiyans, diyalog
dengesi, atmosfer, sessizlik vb.) yaratici,
etkili ve anlatiyr destekleyici sekilde kul-
lanimi degerlendirilir. Ses tasariminin, fil-
min duygusal tonunu belirlemedeki rolii ve
izleyici {izerindeki etkisi nemlidir. Ozgiin
ve carpici ses kompozisyonlariyla hikdyeye
katki saglanmasi; duygu, atmosfer ve anla-
tim giiclendiren, miizikle uyumlu bir ses
kurgusu sunulmasi beklenir.

CRo08. D1s Ses

Reklam filminde kullanilan dis sesin sahibi
olan seslendirme sanatcisinin; vurgulamasi,
tonlamasi, filmin genel atmosferine uyumu,
kendisi icin yazilmis metni seslendirirken ser-
giledigi teatral becerisi g6z oniine alinacaktir.

CRO09. Goriintii Yonetmeni
Sahne kompozisyonu, set isiklandirmasi,
kullanilan kamera tipi, kamera acis1 ve 6zel

3
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efekt kullanimi degerlendirmeye alinacak-
tir. Hikdyenin gorsel sunulusunun yaratici
yollar, tiretim tasariminin aranjmani, kos-
tiim, sa¢ ve cerceveleme teknikleri (renk,
act, 151k vb.) goz oniinde bulundurulacak
Ggeler arasindadar.

CR10. Animasyon & Gorsel Efekt

Bu kategoride; el cizimi, bilgisayar {iretimi
gorseller, 2D/3D animasyonlar, minyatiir
setler ya da stop-motion gibi farkli teknik-
lerle iiretilmis animasyon ve gorsel efekt
calismalar1 degerlendirilir. Kullamilan tek-
nik ister geleneksel animasyon ister dijital
CGI (Computer Generated Imagery) olsun,
Onemli olan yaratilan gorsel diinyanin rek-
lamin hikayesiyle biitiinlesmesidir. Teknik
detaylar arasinda blue/green screen cekim-
leri, dijital kompozisyon, ileri-geri yansitma
efektleri, CGI, yapay zeka destekli uygula-
malar, 3D modelleme ve dijital arka plan
kullanmimlar: yer alabilir. Bu nedenle, bas-
vuranlarin projeye ait siireci anlatan des-
tekleyici video ya da dokiimanlar sunmalar:
onemlidir. Jiirinin, kullamilan teknikleri ve
yaratim siirecini anlamasini saglayacak her
tiirlii aciklayici materyal, degerlendirmenin
saglikh yapilabilmesi acisindan biiyiik katk:
saglar.

CR11. Kadin Oyuncu

Bu kategoriye, oyuncunun tanimirhigina
bakilmaksizin; {inlii (celebrity), yar1 iinli
(semi-celebrity) ya da profesyonel olmayan
(non-celebrity) oyuncularla gerceklestiri-
len projeler basvurabilir. Degerlendirmede
oncelik, oyuncunun bilinirligi degil; oyun-
culuk performansi ve filmdeki karakteri ne
Olclide basariyla canlandirdigidir. Bu kate-
goride jiiri tarafindan, basrol veya yardimci
rol ayrimi yapilmaksizin ve yas sinirlamasi
gozetilmeksizin reklam filminde rol almis
kadin oyuncunun performans: degerlendi-
rilir. Cocuk ya da yetiskin fark etmeksizin,
her yastan oyuncunun basvurusu kabul
edilir. Oyuncunun, senaryoda yazilmig bir
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karakter ya da tiplemeyi ne 6l¢iide basariyla
canlandirdigy; bu siirece fiziksel ve duygusal
olarak ne tiir katkilar sundugu goz oniinde
bulundurulur. Performansin inandiricihigs,
duygusal derinligi, anlatiya katkis1 ve izle-
yicide biraktigr etki jiiri degerlendirmesin-
de temel kriterlerdir. Bagvurularda, proje-
de yer alan ve basvuruya dahil olan kadin
oyuncunun isminin kiinyede mutlaka belir-
tilmesi gerekir.

CR12. Erkek Oyuncu

Bu kategoriye, oyuncunun tamimrhgma
bakilmaksizin; {inlii (celebrity), yar1 tinlii
(semi-celebrity) ya da profesyonel olmayan
(non-celebrity) oyuncularla gerceklestiri-
len projeler basvurabilir. Degerlendirmede
oncelik, oyuncunun bilinirligi degil; oyun-
culuk performansi ve filmdeki karakteri ne
Olciide basariyla canlandirdigidir. Bu kate-
goride jiiri tarafindan, basrol veya yardimci
rol ayrimi yapilmaksizin ve yas sinirlamast
gozetilmeksizin reklam filminde rol almis
erkek oyuncunun performans: degerlendi-
rilir. Cocuk ya da yetiskin fark etmeksizin,
her yastan oyuncunun basvurusu kabul
edilir. Oyuncunun, senaryoda yazilmis bir
karakter ya da tiplemeyi ne 6l¢iide basariyla
canlandirdigy; bu siirece fiziksel ve duygusal
olarak ne tiir katkilar sundugu goz oniinde
bulundurulur. Performansin inandiricihigs,
duygusal derinligi, anlatiya katkis1 ve izle-
yicide biraktigr etki jiiri degerlendirmesin-
de temel kriterlerdir. Bagvurularda, proje-
de yer alan ve basvuruya dahil olan erkek
oyuncunun isminin kiinyede mutlaka belir-
tilmesi gerekir.

CR13. Kurgu—yeni

Kurgu reklam filminin yapisinin insa edil-
digi; tempo, ritim, sahne gecisleri, gorsel
tutarhilik ve anlat1 biitiinligiiniin saglandi-
g1 yaraticl silirectir. Bu kategoride, kurgu-
nun filmin akigim dogal ve etkili bi¢imde
sunmasi; zamanlamasiyla izleyicide dogru
ritmi kurmas1 beklenir. Anlatiy1r giiclendi-
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ren, duygusal gecisleri basariyla tagiyan ve
gerektiginde beklenmedik tercihlerle hika-
yeye katki sunan bir yap1 hedeflenmis ol-
malidir. Planlar arasi gecislerde siireklilik ve
estetik uyumun saglanmasi; gorsel kurgu ile
ses ve miizik arasindaki senkronun giiclii bir
etkilesim yaratmasi degerlendirme dl¢iitleri
arasindadar.

MUZiK KATEGORILERI
CR14. Jingle / Orijinal

Mecra farki olmaksizin bir reklam ya da
kampanya icin kullamlan reklam miizigi
(jingle) veya markali sarki isleri bagvurabi-
lir. Miizik eserinin 6zel olarak bestelenmis
olmas: gerekmektedir.

CR1s. Jingle / Edit

Mevcut lisansh miiziklerin marka iletigimine
uygun remiks, remaster ya da yeniden kayde-
dilme islemlerinden gecirilip yeniden iiretildigi
isler bu kategoride yer alabilir. Bu kategoride
yapilan bagvurularda, edit yapilan jingle cals-
masimin orijinal isminin bagvuru ayrintilarmda

belirtilmesi gerekmektedir.
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CREATIVE
COMMERCE FELIS
(CC)

Creative Commerce Felis yaratici zekdnin

ticari zeka ile bulustugu kampanyalar 6diil-
lendirir.

Bagvuranlar icin notlar:

e Basvurular yaraticihgin ve yenilikci bakis
acisinin miisteri yolculugundaki deneyi-
mi nasil ticari basariya dontistiirdiigiini
kanmitlamalidar.

e Bu boliim ajanslarin ve reklamverenlerin
bagvurularma aciktir.

NEREDE?

Bu kategorideki isler ticari yaraticilik ve kanal
yenilikciligine gore degerlendirilecektir.

CCo1. Sosyal Medya / Influencer
Commerce

Sosyal medya platformlarimi veya influencerlar
kullanarak marka etkilesimine yeni soluk getiren
isler bu kategoriye bagvurabilir.

CCo2. Mobil Commerce

Mobil ticaret ¢6zlimleriyle miisteri deneyi-
minin optimizasyonunda ve miisteri etkilesi-
minde ticari katk: saglayan yaratici isler (app,
ctizdan, sadakat programlari ve benzer diger
uygulamalar) bu kategoriye bagvurabilir.

CCo3. Cok Kanall1 (OmniChannel)
Commerce

Birden cok dijital ve fiziksel kanali etkin bir
sekilde kullanarak benzersiz bir miisteri de-
neyimi yaratan ticari isler bu kategoriye bas-
vurabilir.

NASIL?

Bu kategorideki isler miisteri etkilesimini arti-
ran yontemlerdeki yaraticihiga ve yenilik¢ilige
gore degerlendirilecektir.

CCo4. Hedefleme, Insight Kullanimi ve
Kigisellestirme

Kullamcimin ahgveris deneyimini zenginlesti-
rirken etkilesimi artiran dinamik icerikler bu
kategoriye bagvurabilir.

CCo5. Mesajlasma

Mesaj servislerini, chatbotlary, sesli asistanlari,
miisteri hatlarim kullanarak online aligveris s1-
rasmnda gercek zamanlh miisteri deneyimini ge-
ligtiren yaratic isler bu kategoriye bagvurabilir.

CCo06. Magaza ici Deneyimler

Magaza ici promosyonlar, pop-up diikkanlar ve
etkinlikler, 6zel seri iiriinler, sampling projeleri
gibi magazalarda fiziksel olarak ticareti canlan-
diran yaratic igler bu kategoriye bagvurabilir.

CCo7. Miisteri Edinme ve Tutundurma
Yeni miisteriler cekmek, mevcut miisterilerin
sadakatini artirmak, kanal trafigini hareketlen-
dirmek ve miisteri islem sayisim artirmak icin
hayata gegirilen sadakat programlari, sosyal
medya isbirlikleri, appler, promosyon kodlar,
yarigsmalar ve benzeri diger tiim yaratic1 uygu-
lamalar bu kategoriye bagvurabilir.

CCo8. Metaverse, NFT, Yeni Gerceklikler
ve Gelisen Teknolojiler

Teknolojinin simirlarimi zorlayarak ticarete
yeni soluk getiren deneyimler bu kategoriye
basvurabilir. AR, VR, Al, giyilebilir teknoloji,
ses teknolojisi, Web3, oyun, sanal diinyalar, me-
taverse, NFT, blockchain ve benzeri ¢éztimler
bu kategoride degerlendirilecektir.

CCo09. Marka Stratejisi

Marka problemlerine yenilikgi stratejik ¢coziimlerle
miisteri deneyimi ve etkilesiminde etkileyici ticari
sonuclaryaratan isler bu kategoriye basvurabilir.

HANGIi DENEYiM?

Bu kategorideki isler her iletisim noktasinda
piiriizsiiz miisteri deneyimini zenginlestiren
yaratic1 ve yenilikci coziimlere gore degerlen-
dirilecektir.
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CC10. Biitiinsel Deneyim Tasarimi

Ik farkindaliktan satis sonrasina kadar tiim
miisteri deneyimini kucaklayan UX, UT, kulla-
mc1 deneyimi modelleri, personalar, branding
basta olmak tizere tiim yaratic1 isler bu katego-
riye bagvurabilir.

CC11. E-ticaret Web Siteleri / Appler
Piiriizsiiz kullamim deneyimi, fonksiyonellik,
déniistim oram gibi 6zellikler ile benzersiz B2B
veya B2C e-ticaret web siteleri ve uygulamalar
bu kategoriye basvurabilir.

CCi2. Odeme Coziimleri

Odeme ¢oziimlerinin yaratici kullanimi bu ka-
tegoriye bagvurabilir. Yazihm ve app ¢6ziimleri,
blockchain teknolojisi, kripto para birimleri,
NFT’ler, mobil ciizdanlar, sadakat program
otomasyonlar, satin al diigmeleri ve benzeri
uygulamalar bu kategoride degerlendirilecektir.

NEDEN?

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

CC13. Challenger Marka

Rekabet baskisina ragmen oyunbozan fikirlerle
eski adetleri zorlayan yenilikci yaratici fikirlerle
kendi kategorisini degistiren markalar bu kate-
goriye bagvurabilir.

CC14. Sosyal Davranis ve icgrii

Ozel bir kitle veya topluluktan ilham alan, ya-
sam tarzi, deger, sosyal davramis veya kiiltiirel
icgoriilerden beslenerek ortaya ¢ikms yenilikei
ticaret fikirleri bu kategoriye basvurabilir.

CC15. Biitcemiz Yok

Diisiik biitgelerin yaratic: kullanmimi ile biiyiik
etki yaratan coziimler bu kategoriye basvura-
bilir. Bagvurular taze i¢goriiyii ve biitceyi akilh
bir sekilde kullanarak, is problemini nasil etkin
bir sekilde ¢6ziip biiyiik etki yarattigim kanit-
lamahdar.

3
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CC16. Anlamh Markalar

Marka anlaminin sosyal, cevresel, etik ko-
nulardaki anlamh etkilerini, yarattig: ticari
degerlerle ispatlayan markalar bu kategoriye
basvurabilirler.

CC17. Pazar Ustit

Pazarm ezberini bozan stratejilerle markasim
yeni sekillerde tiiketicileriyle bulusturan isler
bu kategoriye bagvurabilir.
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DATA & AI FELIS
(DA)

Data & Al Felis, iiretilmis yaratic1 calismalarin
veri ve yapay zeka teknolojilerinden nasil fay-
dalandigim 6diillendirir.

Bagvuranlar icin notlar:

e Bu bolim, ajans ve reklamveren bas-
vurularinin yam sira, biiyiik kurumsal
sirketler, start-up sirketleri ve teknoloji
sirketlerinin bagvurularina da agiktir.

*  Basvurularda ne kadar ileri bir teknoloji
kullamildigindan ziyade teknolojinin fi-
kir ile nasil entegre oldugu degerlendi-
rilecektir.

* Basvurularda veri ve yapay zekdnin ca-
lismay1 nasil zenginlestirdigi, problemi
nasil ¢6zdiigii net sekilde aktarilmalidur.

DAo1. Verinin i¢goriiye Doniistiiriilmesi
Veri olarak degerlendirilebilecek herhangi bir
unsur, eylem, olgu veya gézlemin bir tiiketici/
kullama trendi ya da davramigimin arkasinda-
ki nedenin agiklanmas: icin etkin bir sekilde
kullanildig1 projeler bagvurabilir. Giivenilir ve
yenilikei bir sekilde toplanan veriyi anlamlandi-
rarak icgoriiye doniistiiren ve bu icgriiyii etkili
ve yaratici bir sekilde kampanyanin merkezine
oturtan projeler bagvuruda bulunabilir.

DA02. Veri Toplamada Yaraticihk

Bu kategoride yarisacak kampanyalarin ortak
Ozelligi, kampanyanin daha 6nce var olmayan
bir veriyi marka adina iiretme giiciine sahip
olmasidir. Yaratic1 bir yaklagim, teknoloji ya
da teknik kullanarak daha 6nce var olmayan
bir verinin {iretilmesi ya da yaratici yaklagimin
var olan veriye yeni bir deger katmas: bu ka-
tegoride yarisacak projelerde aranacak temel

Ozellik olacaktir.

DAO03. Veriden Cikan Uriin / Hizmet /
Deneyim

Verinin ortaya koydugu giclii bir i¢gdriiden yola
cikilarak gelistirilen her tiirlii irlin, hizmet, de-

neyim, servis, start-up ve tasarim projeleri bu
béliimde yarisabilir.

DAo04. Veri Cikish Hedefleme

Hedefleme icin verinin etkili ve yaratici kullam-
miniigeren projeler bagvurabilir. Bu kategoride
yarisacak adaylar veri kullanim ile giiglii bir
hedef kitle i¢goriisii ortaya cikardigim ya da
etkili programatik hedefleme gerceklestirdigi-
ni ve sonuc olarak sira dis: kitleler yarattigim
kamitlamahdar.

DAO05. Gercek Zamanh Veri Kullanim
—yeni

Gergek zamanh olarak olusturulan veya kul-
lamlan ve yaratic1 ¢oziim ile direkt iliskili veri
kullanim bu kapsamda degerlendirilir. Calisma,
gercek zamanl veri ile yaratic ¢ikt1 arasindaki
duyarh iliskiyi acikca gostermeli ve verilerin
yaratic1 cahsmay1, zamamnda, daha alakali veya
daha kisisel hale getirerek tiiketici deneyimini
nasil iyilestirdigini gostermelidir.

DAO06. Gercek Zamanh Yapay Zeka
Kullanim —yeni

Gergek zamanl olarak olusturulan veya kulla-
nilan ve yaratic ¢oziim ile direkt iliskili yapay
zeka kullammi bu kapsamda degerlendirilir. Ca-
lisma, gercek zamanh yapay zek kullanimiyla
yaratici ikt arasindaki duyarh iliskiyi acik¢a
gostermeli ve yapay zekdnin yaratici calismay,
zamaninda, daha alakah veya daha kisisel hale
getirerek tiiketici deneyimini nasil iyilestirdigini
gostermelidir.

DA07. Veriden Dogan Yaraticilik

Var olan verinin yaratici fikrin 6ztinii olustur-
masi, verinin iletisim fikrine kaynak saglamas,
fikrin veriden hareketle yola ¢ikmasi ve fark
yaratmasi bu kategoride yarisacak projelerin
ortak ozelligini olusturur.

DA08. Veri Gorsellestirme

Bu kategori, verinin gorsellestirilmesi tizerine
odaklanr. Infografikler, videolar, canh gésterim-
ler, dijital sanat, dashboardlar, NFT gibi arac-
lar kullanarak veriyi tiiketiciler icin anlasihir ve
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ulagilabilir hale getiren projeler bu kategoride
degerlendirilir.

DA09. Veri Hikayelestirme

Verinin yaratici kullamimuyla giiclii bir marka
anlatis1 olusturan ¢alismalar bu kategoride
degerlendirilir. Calisma, veri odakli icgoriiniin
tiiketici etkilesimini nasil artirdigini veya ve-
rilerden tiiretilen mesajlarin basarih marka /
tiiketici hikédyeleri saglamak icin nasil sunul-
dugunu gostermelidir.

DA10. Uretken Yapay Zeka Tabanh
Yaratic1 Projeler

Pazarlama hedeflerine ulagmak icin iiretken ya-
pay zeka teknolojilerinin (gorsel, miizik, metin,
3D, video, animasyon vb.) yaratic1 ve basarih
sekilde kullanildig1 ¢alismalar bu kapsamda
degerlendirilecektir. Uretken yapay zekdnin
kullanim sekli, entegrasyon siireci ve yaratim
asamasinda hangi sorunlarin ¢oziildiigi deger-
lendirmeye alinacaktir.

DA11. Yapay Zeka Destekli Yaratic1 icerik
Pazarlama hedeflerine ulasmak icin yapay zeka
tabanlh teknolojiler destegi ile iretilen yaratict
icerikler bu kategoride degerlendirilir. Yapay
zeka teknolojilerinin ortaya ¢ikardigr deger,
nasil ve neden kullanildig, icerigi nasil daha
yaratic hale getirdigi degerlendirme kriterlerini
olusturacaktir.

DA12. Yapay Zeka ile Gelismis Miisteri
Etkilesimi

Sohbet robotlari, sanal asistanlar veya di-
ger interaktif teknolojiler (sesli asistanlar,
AR uygulamalari, YZ 6neri sistemleri, 3D
YZ hareket tanima teknolojileri vb.) araci-
higiyla miisteri etkilesimini yaratic1 sekilde
gelistiren AI uygulamalar1 bu kategoride
degerlendirilir.

DA13. Yapay Zeka Destekli
Kisisellestirme

Veri ve davranislara dayal kisisellestirilmis ice-
rik, reklam veya deneyimler sunmada yapay

3
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zekayi etkin kullanan ¢alismalar bu kategoride
degerlendirilecektir.

DA14. Yapay Zeka ile Akilh is Siirecleri
Yapay zeka destegiyle is siireclerini otomatize
eden veya optimize eden; sesli ve gorsel tam-
ma teknolojileri, veri odakh gelistirmeler, ta-
lep tahminleme, siire¢ otomasyonu, dogal dil
isleme, makine 6grenimi, difiizyon modelleri
bazlh ¢6ziimleri is siireclerine yaratic1 sekilde
entegre eden calismalar bu kategoride deger-
lendirilecektir.

DA15. Mizah Kullanimi —yeni

Bu kategori, markalarim mizahi veriye ve yapay
zekaya dayal bicimde kullanarak olusturdugu
proje, kampanya ve icerikleri 6diillendirir. Bas-
vurular, markamn veri ve yapay zeka destegiyle
mizahi kullanarak tiiketicileriyle nasil etkilesim
kurdugunu, izleyiciyi giildiirdiigiinii ve akilda
kalic1 baglantilar olusturdugunu gostermelidir.

DA16. Felis Global - Data & AT

Tiirkiye dis1 cografyalarda yaymlanmas: icin
iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger tilkeler-
de kullamilan yaratici calismalar, kampanyalar,
stratejiler ve projeler bu kategoriye basvurabilir.
Bu kategoriye Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler,
ekipler ve Tiirkiye merkezli ajanslarin yurtdist
subeleri bagvurabilir.
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DESIGN FELIS (DE)

Bu béliimde, y1l boyunca iiretilen yaratic1 gorsel
iletisim tasarimi cahgmalarimin, tasarim bag-
laminda niteligi, islevselligi, marka ve briefile
iliskisi tizerinden 6zgiin bir dil yaratimu, estetik
diizeyi ve stratejik olarak ciktis: 6diillendirilir.

Basvuranlar icin notlar:

e Bu bolim ajanslarin, reklamverenlerin
ve bireysel tasarimcilarin basvurularina
aciktir.

*  Basvurularda, degerlendirme kriterlerini
(strateji, yaraticihk, uygulama, sonuc) kar-
silayacak aciklamalarin detayh bir sekilde
doldurulmasi beklenir. Caligma siirecini
belgeleyecek, uygulama yontemleri, tek-
nik aciklamalar, tercih edilen materyal
ve Ozellikleri hakkinda gerekli her tiirli
dokiimanin paylasilmis olmas: gerekir.
Dokiimanlarin paylagilmasinin yam sira,
yapilan igin toplamim anlatan bir case bo-
ard ya davideonun da basvuran tarafindan
paylagilmasi onerilir.

e “Poster Tasarimi” ve “Fotograf” kategorileri
6zelinde; aym projeye ait birden fazla say1-
da caligma var ise “Poster Tasarimu (Seri)”
ve “Fotograf (Seri)” kategorilerine bagvuru
yapimalidur.

e “Ambalaj Tasarim” veya “Yayin Tasarimi”
gibi kategorilerde fiziksel 6rneklerin ken-
dilerinin iletilmesi, final jiiri degerlendir-
mesinde destekleyici olur.

*  Yine final degerlendirmeler icin “Font Ta-
sarimi” bashg altinda iiretilen fontlarm (otf
veyawoff) belgelerinin paylasilmasi, teknik
yeterliliginin test edilebilmesi icin gereklidir.

DEo1. Logo Tasarimi

Bir marka, kurum veya etkinlik icin tasarlanmug
logo tasarimlar1 degerlendirilecektir. Tasarimin
temsil ettigi kavram, icerik, amag ve benzeri un-
surlari ele alsy, glincelligi, teknik olarak ¢oztimii
veyarattif1 etki birlikte degerlendirilir. Basvuru,
logonun erkek-disi ve renkli kullanimlarinin
gosterildigi belgeler ile yapilmalidir.

DEo2. Markalastirma Tasarim

Yeni kurulan bir marka i¢in tasarlanmis gorsel
kimlik tasarimi veya mevcutta var olan ancak
her detayyla giincellenen gorsel kimlik tasarim-
lar1 degerlendirilecektir. Basvuru, bir markanin
gorsel kimliginin sirayet ettigi tiim uzantilariyla
birlikte yapilmahdar.

DEo03. Kampanya Tasarimi

Bir marka veya kurum tarafindan diizenlenen
bir etkinlik (6rnegin bir festival, konser veya ser-
gi) icin tasarlanmis kimligin cesitli iletisim mec-
ralarindaki tasarim 6rgiisii degerlendirilecektir.
Kampanya icin tasarlanmg “key visual” ve bu
key visual'm agikhava, dijital, etkinlik mekam
uygulamalari, promosyonel {iriin tasarimlari,
kitap-katalog tasarimlari gibi tiim uzantilariyla
kurulan yaps, bir biitiin olarak degerlendirilir.

DEo4. Tipografi

Tipografi kategorisinde, yaz1 karakterlerinin
estetik, fonksiyonel ve iletisimsel yonleriy-
le kullanildigi, yazinin tasarimin ana unsuru
oldugu isler degerlendirilecektir. Bu kategori,
hem 6zgiin yaz1 karakteri tasarimim hem de
tipografinin yaratici kullanimim kapsar.

DEos5. Font Tasarim

Herhangi bir yaratici pazarlama iletisimi
¢cozlimii veya kimlik icin markaya/projeye
6zel tasarlanmis font veya font ailesi de-
gerlendirilecektir. Fontun anatomik olarak
¢oziimii dolayisiyla okunabilirlik yeterliligi,
yenilikciligi ve adina tiretildigi amacla iliskisi
degerlendirilir.

DEO0G. Poster Tasarimm

Standart poster 6lceklerinde tasarlanan
(50x70 ve 70x100) ve poster mecrasinda yer
bulan offline poster caligmalar: degerlendiri-
lecektir. Poster, oncelikle yer aldigi mecradaki
etkisi ve markanin iletisimine olan efekti ve
yakalayicihigiyla degerlendirilir. Bu kategoriye
basvuran islerin, yer aldiklar: gercek mecrada
cekilmis fotograflarinin bagvuruya eklenmesi
gerekmektedir.
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DEo07. Poster Tasarim (Seri)

Standart poster dl¢eklerinde tasarlanan (50x70
ve 70x100) ve poster mecrasinda yer bulan
offline poster calismalar1 degerlendirilecek-
tir. Posterler, 6ncelikle yer aldiklar1 mecrada-
ki etkisi ve markanin iletisimine olan efekti
ve yakalayiciligiyla degerlendirilecektir. Bu
kategoriye basvuran caligmalar birden fazla
say1da, seri olarak tasarlanmis isler olmahdur.
Basvuran islerin, yer aldiklar1 gercek mecrada
cekilmis fotograflarinin bagvuruya eklenmesi
gerekmektedir.

DE08. Ambalaj Tasarimi

Ambalaj tasarim, tirtin kimligi yaratimi, mar-
ka deneyimini gelistiren yenilikci ve markamn
iletisimine olan etkisi bakimindan degerlen-
dirilecektir.

DEo09. Yayin Tasarimmi

Basil, kopyali cogaltilmis yaymlar degerlendi-
rilecektir. Kitap, dergi, katalog, faaliyet raporu,
stirdiiriilebilirlik raporu, brostir gibi 6rnekler bu
kategoride yer alir.

DE10. Kapak Tasarimi

Dergi, kitap gibi yayinlarin kapaklar: icin
hazirlanmis tasarimlar degerlendirilecektir.
Kapagin ilk izlenimde yarattig: etki, icerigiy-
le iliskisi 6nemli degerlendirme kriterleridir.
Malzeme ve bask: teknikleri aciklamalarda
belirtilmelidir.

DE11. illiistrasyon

Bir marka, kampanya, dergi-kitap kapag: ve
benzeri i¢in tiretilmis, dijital, konvansiyonel ya
da hibrit ¢alismalardaki illiistrasyonlar, adina
iiretildigi mecra ve marka ile iliskisi, dil ola-
rak ele alims1 ve yenilikgiligi gibi detaylar goz
6niinde bulundurularak degerlendirilecektir.
El cizimleri, bilgisayarda tiretilmis 2D/3D veya
Al calismalar, tipografik veya fotograf kolajiyla
tekrar tiretilmis calismalar bu kategoriye basvu-
rabilir. Uygulama yontemleri basvuruda acikca
belirtilmelidir. {lliistrasyon yer aldigi mecrada
gosterilmelidir.

3
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DE12. Tasarimda Metin Kullanim
Metnin veya isimlendirmenin tasarimin 6z-
giinliigiini sagladig, gorsel kimligin bir parcas:
olmus, ilgili oldugu iiriin veya proje ile 6zdes-
lesmis bir ifade yaratabilen yaratici metin ca-
lismalar degerlendirilecektir.

DE13. Fotograf

Dijital ya da konvansiyonel mecralarda yer
alan iletisim calismalarinda kullanilan fotog-
raflar degerlendirilecektir. Uygulanan teknik
miidahaleler (AI, retouch vb.) aciklamalarda
belirtilmelidir.

DE14. Fotograf (Seri)

Dijital ya da konvansiyonel mecralarda yer alan
iletisim calismalarinda kullanilan fotograflar
degerlendirilecektir. Uygulanan teknik miida-
haleler (AL, retouch vb.) agiklamalarda belir-
tilmelidir. Bu kategoriye bagvuran calismalar
birden fazla sayida, seri olarak tasarlanms isler
olmalidir.

DE1s. Dijital Arayiiz Tasarimi (UI-UX)

Dijital {iriiniin iglevine y6nelik kullanimini
saglamak icin hazirlanan arayiiz tasarimi,
kullanici deneyimine yonelik etkisi tizerin-
den degerlendirilecektir. (web sitesi, mobil

app vb.)

DE16. Veri Gorsellestirme

Bilginin, icerigin tamamen grafik anlatilara
doéniistiirtildiigi ve kimliklendirildigi, yazih
ek aciklamalara gerek duyulmadan bilgiyi
alabildigimiz detayl infografik calismalar:
degerlendirilecektir. Infografige doniistiirii-
len icerigin de destekleyici materyal olarak
basvuruya yiiklenmesi onerilir.

DE17. Uriin Tasarim

Form, islev, kullamlabilirlik, estetik, problem
¢bzme, liretim, arastirma ve tiretilebilirlik yo-
luyla marka niteliklerini/iirtin kimligini gos-
teren islevsel ve estetik ¢oziiniirliik yoluyla
marka degerini artiran tasarim.
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DE18. Animasyon

Animasyon teknikleri ile hayata gecirilmis
calismalarin, editoryal ve kurgusal olarak ele
ahmsi/tasarlamig, ilgili oldugu marka, konu ve
icerigin hikiyesinin anlatimindaki rolii deger-
lendirilecektir. Dil olarak markayla olan uyumu,
yenilikciligi de degerlendirme kistaslaridandur.
Aciklamalarda, tasarim hikdyesi belirtilmeli
ve uygulama teknikleri, stirece dair bagvuru-
yu acik hale getirecek tiim materyal detaylica
yiiklenmelidir.

DE19. Karakter Tasarim

Markanin iletisiminde rol oynamasi veya me-
sajim temsil etmesi icin yaratilmig, animasyon
teknikleriyle canlandirlan karakter tasarimi
degerlendirilecektir. Aciklamalarda, tasarim
hikéayesi ve uygulama teknikleri detaylica be-
lirtilmelidir.

DE20. Hareketli Goriintii Tasarim

Bu kategori grafik, tipografi, illiistrasyon, renk,
kompozisyon ve sesin zaman ve hareket tize-
rinden tasarlandig1 projeleri kapsar. Projeler,
statik tasarim unsurlarmin hareket, gecis, ritim
ve zamanlama ile birleserek yarattigi dinamik
anlat1 diizeyi tizerinden degerlendirilecektir. Bu
kategoriye giren isler, acils jenerikleri, kinetik
tipografi (hareketli tipografi), animasyonlu mar-
ka kimligi uygulamalar1 (logo animasyonlar,
intro’lar), sosyal medya post tasarimlari, UL/
UX icinde kullamlan mikro animasyonlar, dijital
billboard icerikleri olarak 6rneklendirilebilir.

DE21. Deneyim Tasarim

Marka hikiyesinin veya mesajimnin, kisisel dene-
yime doniistiigii etkinlik, sergi, kampanya lans-
mani vb. organizasyonlarin, fiziksel mekdnda
gerceklesen gorsel iletisim tasarimlari degerlen-
dirilecektir. Bu degerlendirmede, organizasyona
ait deneyim alaninin kimliklendirilmesi, tasa-
rimin planlanan deneyimin kullamci pratigine
olan katkisi/etkisi/esligi belirleyici olacaktir.
Etkinlik kimligi uzantilariyla detaylandirilma-
hdur. (kimlige dahil yénlendirme tasarimlari,
infografikler, mekén i¢i uygulamalar vb.)

3
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DE22. Felis Global - Design

Tiirkiye dis1 cografyalarda yaymlanmas: i¢in
iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger tilkelerde
kullanilan tasarim ¢ahsmalari bu kategoriye bas-
vurabilir. Bu kategoriye Tiirkiye'deki ajanslar,
sirketler, ekipler ve Tiirkiye merkezli ajanslarin
yurtdigi subeleri bagvurabilir. Bagvurularda de-
gerlendirilecek ¢alismanin tiiriiniin proje ismi
kisminda ek olarak belirtilmesi gerekmektedir.
(- kapak tasarimi, - ambalaj tasarim vb.)
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DIGITAL & MOBILE
FELIS (DM)

Digital & Mobile Felis dijital diinyadaki yaratici
gelismeleri 6diillendirir. Bu béliimde teknolo-
jiyive yaraticihg bir araya getiren markalarin
dijital ve mobil cahismalar1 degerlendirilecek-
tir. Cevrimici, yenilik¢i,yaratic1 ve teknolojik
coziimlerle marka degerini yiikseltme amaci
tastyan dijital ve mobil isler yarisacaktir.

Bagvuranlar icin notlar:

*  Her proje icin yalmzca bir (1) sektorel ka-
tegoriye basvurulabilir. Aym projeyle bir-
den fazla sektorel kategoriye basvuruldugu
tespit edildiginde s6z konusu bagvurularin
hicbiri degerlendirmeye alinmayacaktir.

e Bubdliim, ajanslarin ve reklamverenlerin
basvurularina aciktr.

SEKTOREL KATEGORILER —yeni

DMo1. Gida

Her tiirlii gida (yiyecek ve icecek) tirtin gruplarm-
dayer alan markalarin iletisimi i¢in hayata geciril-
mis dijital /mobil isler bu kategoriye bagvurabilir.

DMo2. Kisisel Bakim, Giizellik ve Ev Bakim
Yiyecek ve icecek sektorii disindaki FMCG
iirlinleri, kisisel bakim ve giizellik, ev bakim
ve temizlik alanlarinda faaliyet yiiriiten marka-
larin iletigimleri i¢in hayata gecirilmis dijital/
mobil isler bu kategoriye basvurabilir.

DMo3. Dayanikl Tiiketim ve Elektronik

Camagir makineleri, kurutucular, bulasik
makineleri, buzdolaplari, klimalar, kombiler,
bilgisayarlar, televizyonlar, akilli telefonlar,
kiiciik ev aletleri, diger beyaz egyalar ve elekt-
ronik cihazlar alanlarinda faaliyet gosteren
markalarin iletisimleri icin hayata gecirilmis
dijital/mobil isler bu kategoriye basvurabilir.

DMo4. Saglik ve Wellness
Son tiiketicilerin fiziksel, zihinsel ve spiritiiel
olarak daha saghkh ve aktif bir yasam siirdiirebil-

mesi; saglik profesyonelleri 6zelinde ise medikal
yetkinliklerin gelismesi, saghk endiistrisindeki
gelismelere yonelik bilgi ve farkindaligim artmasi
amacim tagtyan tiriin/hizmet gruplarinda yer
alan markalarin iletisimi i¢in hayata gegirilmis
dijital/mobil igler (B2B dahil) bu kategoriye bas-
vurabilir. Onemli Not: Saghkla iligkili 6zel giin
iletisimleri bu kategoride degerlendirilmeyecek-
tir. (Tip Bayramu, Eczacilar Giinii vb.)

DMo5. Medya, Eglence & Kiiltiir-Sanat
Seyahat, konaklama, ulasim, miize ve galeriler,
canh etkinlikler (spor, oyun, konserler ve fes-
tivaller gibi) ile miizik, sinema, kiiltiir-sanat,
yayimncilik (kitap, televizyon, dergi, gazete ve
dijital yaymcilik gibi) ve dijital yayin platform-
lar1 gibi alanlarda faaliyet gosteren markalarin
iletisimi icin hayata gecirilmis dijital /mobil isler
bu kategoriye bagvurabilir.

DMo06. Otomotiv ve Otomotiv Uriinleri /
Hizmetleri

Her tiirlii motorlu tasitlarim ve otomotiv sek-
tortine iligkin tiriin veya hizmetin, tasarimimn,
tiretimini, dagitimim ve pazarlamasim iceren
endiistrilerde hizmet veren markalar icin ha-
yata gecirilmis dijital/mobil isler bu kategoriye
basvurabilir.

DMo?7. Finans

Bankacilik, finans teknolojileri, 5deme sistemle-
ri, sigorta, leasing, faktoring, emeklilik, yatirmm
damsmanligy, sanal para servisleri ve borsa igleri
gibi finans sekt6riinde hizmet veren markalarin
iletisimi icin hayata gecirilmis dijital /mobil isler
bu kategoriye bagvurabilir.

DMo8. Perakende

Online ve offline’da yapilan perakende maga-
zacilig1 (moda ve tekstil, pazar yerleri, farkh
marka ve {irtinlerin perakende olarak birlikte
satildig1 noktalar, alisveris merkezleri, zincir
magazalar, siipermarketler, hipermarketler,
restoranlar, kafeler, barlar, fast-food zincir-
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leri, kahve zincirleri, teknomarketler, yap1
marketler, outletler vs.) ve e-ticaret satis
kanallar: tizerinden tiiketicilere dogrudan
ulasan markalarin (e-ticaret, yemek siteleri,
online acik artirma, bahis siteleri) iletigimi
icin hayata gecirilmis dijital/mobil isler bu
kategoriye bagvurabilir.

DMOo9. iletisim Teknolojileri ve Tiiketici
Servisleri

Tletisim ve telekomiinikasyon, B2C ve B2B
teknolojileri, GSM operatorliik hizmeti, lojis-
tik, kargo ve kurye hizmetleri ve damismanhk
alaninda hizmet veren markalarin iletisimi icin
hayata gecirilmis dijital /mobil isler bu katego-
riye basvurabilir.

DM?1o0. Yapi, Yap:1 Malzemeleri ve
Dekorasyon

Gayrimenkul, yap1 iirtinleri, mobilya, ev ak-
sesuar ve dekoratif iirtinler ile sektérlerinde
hizmet veren markalarin iletisimi i¢in hayata
gecirilmis dijital/mobil isler bu kategoriye
basvurabilir.

DMa11. Diger

Yukarida yer alan sektorel kategorilerin hicbi-
rine giremeyen iiriin ve markalarn iletisimi
icin hayata gecirilmis dijital/mobil isler bu
kategoriye basvurabilir.

OZEL KATEGORILER

DMz12. Capraz Platform Dijital icerik
—yeni

Marka i¢in yaratilmis capraz platform di-
jital icerikler. Desktop, rich media, mobil
uygulamalar, giyilebilir teknoloji, acikhava
CGI uygulamalari, billboardlar, perakende
deneyimleri gibi bircok farkl icerik bu ka-
tegoriye bagvurabilir.

DM13. Gercek Zamanh icerik —yeni
Markalarin gercek zamanh etkinliklere,
olaylara, aktivitelere anlaml cevaplar ver-
mek i¢in hazirladig yaratici icerikler bu ka-
tegoriye bagvurabilir.

3
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DM14. Kisisellestirilmis Hikaye
Anlatimi ve Deneyimi —yeni

Dinamik, sezgisel, hedefli, hayli kisisel diji-
tal deneyimler bu kategoriye basvurabilir.

DMa15. Web Site

Kurumun kendi marka ve kurumsal, alt mar-
kalary, iiriin, servis ve kampanyalari icin hazir-
ladig calismalar ele alan, temsil eden tiim des-
ktop/mobil web site calismalar1. Bagvurularda,
web site gorsellerinin hem mobil hem desk-
top’taki hallerinin paylasilmas: zorunludur.

DM16. Platformun Yaratici Kullanima
Bir dijital platform veya {iciincii partiye
ait bir dijital kanalin, reklam alaninin veya
mecra Ozelliginin (banner, masthead, post,
story, blog, yukar: kaydir vb.) bicimine, do-
kusuna ve islevine uygun olarak tasarlan-
muis, kullanici dikkatini elde etmeyi hedefle-
yen 6zgiin reklam uygulamalar.

DM17. Uzun Format icerik

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

DM18. Topluluk Yaratma / Yonetimi

Sosyal mecralar disindaki dijital kanallarda
(web, app, mikrosite, oyun ici vb.) markalar
icin takipci, hayran, elci, etki sahibi topluluk-
lar1 yaratmak ve yonetmek, toplulukla marka
arasinda bag kurmaya ya da kurulan bag sir-
diirmeye yonelik tiim ¢alismalar. Proje boyun-
ca elde edilen sonuclarin paylasilmas 6nerilir.

DM19. Ufuk Acan Dijital Fikirler

Dijital kanallarda yaratic1 ve yenilik¢i bir yol
deneyen, Oncii olmay1 basarabilen tiim en-
diistriye ilham verebilecek nitelikte calismalar.

DM20. Mobil Uygulama

Mobil isletim sistemleri tizerinde calismak
icin hazirlannus, bir {iriiniin reklam, pazar-
lamasi veya kullanic: ile bag kurmasi amach
hazirlanmusg, kendisi bir iirlin olmayan, mobil
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uygulama yazilimlar1 katilabilir. Mobil uygu-
lamanin arayiizii ve ilgili tim ekranlarimin
bulundugu gorsel ayrintilar videolastirilmal
ya da case video icerisinde gosterilmelidir.
Bagvurusu yapilan mobil uygulama indiri-
lebilir ziyaret edilebilir durumda olmahdr.
Tiim ekranlar ve uygulama 6zelliklerinin an-
lagilir sekilde detaylica paylasilmasi 6nerilir.

DM21. Teknolojinin Yenilik¢i Kullanimi
Halihazirda var olan veya yeni bir teknolo-
jinin kullanici deneyimini iyilestirmek ve/
veya marka iletisimine katkida bulunmak
adina yenilikgi bir sekilde kullanildig: dijital
reklam calismalari. (Bulut servisleri, mobil
uygulamalar, crowdsourcing/funding, pazar
yeri, yapay zekd, artirilmg gerceklik, sanal
gerceklik, akilli otomasyon teknolojilerini
igerir fakat bunlarla simirh degildir.)

KAMPANYA KATEGORILERI

DMz22. Holistik Dijital Kampanya

Coklu dijital platform/teknolojinin kullanil-
dig1 (sosyal medya, web, mobil, arama moto-
ru, AR, AI vb.) holistik dijital kampanyalar.

DM23. Ozel Giin Odakh Dijital
Kampanyalar

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

DM24. Performans Pazarlama Kampanyasi
Yaratic1 bir fikre sahip performans odakli
(trafik, satis, indirme, basvuru vb.) diji-
tal kampanyalar. Ispatlanabilir sonuglara
yer verilmesi ve performans metriklerinin
kampanya fikrinden nasil etkilendiginin net
bir sekilde gosterilmesi 6nerilir.

CRAFT KATEGORILERI

DM25. Kullanic1 Deneyimi Tasarimi
(UX) / Arayiiz - Navigasyon (UI)

Bir internet sitesi, aplikasyon ya da interaktif
online bir hizmet i¢cin deneyimsel, kullamic1

dostu ve verimli tasarim uygulamalar1 ve/veya
markalarin dijital ortama aktarilan gérsel var-
Iiklarimin tutarhihg, goriiniisii ve yaratilan inte-
raktif deneyimler degerlendirmeye alinacaktir.

DM26. Miizik / Ses Tasarim

Dijital mecralarda (TikTok, YouTube, Spo-
tify, Reels, Facebook vb.) hayata gecmek iize-
re mecraya Ozel olarak hazirlanmis miizik/
ses tasarimi uygulamalari.

DMZ27. Gorsel Tasarim

Dijital mecralarda (sosyal medya, web, mobil,
display vb.) hayata ge¢mek {izere mecraya 6zel
olarak hazirlanmusg gorsel tasarim uygulamalar1.

DM28. Hareketlendirme ve Animasyon
Tasarimi

Dijital mecralarda (sosyal medya, web, mobil,
display vb.) hayata ge¢mek {izere mecraya
ozel olarak hazirlanmis hareketlendirme ve
animasyon tasarimi uygulamalari.

DM29. Metin Yazim

Dijital mecralarda (sosyal medya, web, mobil
vb.) hayata gecmek iizere mecraya 6zel ola-
rak hazirlanmis metin. (ierik, senaryo, dis
ses, web, blog post, mikrovideo vb.)

DM30. Al Storytelling

Belirli bir hedef Kkitle ile iletisime gecmek
icin tasarlanan kampanya/fikrin hayata gec-
mesinde yapay zekdnin yaratici kullanimi.
Bagvurular yapay zeka teknolojilerinin nasil
kullanildigimi agiklamalidar.

FELIS GLOBAL

DM31. Felis Global - Digital & Mobile
Tiirkiye dis1 cografyalarda yayimlanmas: icin
iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger iilkeler-
de kullanilan yaratica cahsmalar, kampanyalar,
stratejiler ve projeler bu kategoriye basvurabilir.
Bu kategoriye Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler,
ekipler ve Tiirkiye merkezli ajanslarin yurtdisi
subeleri bagvurabilir.
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ENTERTAINMENT
FELIS (EN)

Entertainment Felis'te yaratma siireci, dogal
stirecte olusan entegrasyon, marka icin tiretilen
orijinal icerik degerlendirilecektir.

Bagvuranlar icin notlar:

e Markammn mevcut formatlara uygun orijinal
icerik ve programlar yaratmak adina ya-
yinci veya medya ortagiyla beraber calistigt
projeler bu boliime bagvurabilir. Bu bolim
kreatif icerik yaratmms olan projeleri 6diil-
lendirecek olup, bu projeler yayinlanmas
olmahidur. Bir¢ok farkli medya platformun-
da daigerik paylagim saglayabilmis projeler
de degerlendirmeye alimacaktir.

e Bu boliim, ajanslarin ve reklamverenlerin
bagvurularima aciktir.

e Bu boliimde yer alan “Mecra Uygula-
malar” alt boliimii yalmzca mecralarin
bagvurularima aciktir.

KULLANIM VE
ENTEGRASYON
KATEGORILERI

ENo1. Markah Film icerigi (Uzun Metraj
ve Yatay)

Televizyon, sinema, internet veya sosyal plat-
formlarda yayinlanmak iizere tasarlanmus ve ya-
ratilmms, bir markanm mesajim iletmek tizere ha-
zirlanan orijinal, senaryosuz (belgesel /kurmaca
olmayan) veya senaryolu (kurmaca) 10 dakikadan
uzun siireli ve yatay format icin hayata gecirilmis
markal filmler bu kategoriye bagvurabilir. Miizik
videolar1 bu kategoriye basvuramaz.

ENo2. Markah Film icerigi (Kisa Metraj
ve Yatay)

Televizyon, sinema, internet veya sosyal plat-
formlarda yayinlanmak {izere tasarlanmis ve
yaratilmis, bir markanin mesajim iletmek iizere
hazirlanan orijinal, senaryosuz (belgesel/kur-
maca olmayan) veya senaryolu (kurmaca) 10

dakikadan kisa stireli ve yatay format icin ha-
yata gecirilmis markali filmler bu kategoriye
basvurabilir.

ENo3. Markal: Film icerigi (Dikey
Formatlar)

Dikey ekranlarda yaymlanmak tizere tasarlan-
mus ve yaratilmus, bir markanin mesajinm iletmek
iizere hazirlanan orijinal, senaryosuz (belgesel/
kurmaca olmayan) veya senaryolu (kurmaca)
olarak hayata gecirilmis markali filmler bu ka-
tegoriye bagvurabilir.

ENo4. Senaryolu Ekran icerigi
Entegrasyonu

Her tiirlii elektronik cihazda ve sinemalarda ya-
yinlanmak iizere tiretilen senaryolu (kurmaca)
dizilere ve filmlere uygulanmis markali icerik
entegrasyonlar1 bu kategoriye bagvurabilir.

ENO0s5. Senaryosuz Ekran icerigi
Entegrasyonu

Her tiirlii elektronik cihazda ve sinemada ya-
yinlanmak tizere tiretilen, belirli bir kurgusu
bulunan ancak bir senaryoya bagh kalmayan;
belgesel, direnc/yetenek yarismalar, reality
show’lar, haber biilteni gibi senaryosuz (kurmaca
olmayan) prodiiksiyonlara uygulanmis markal
icerik entegrasyonlar1 bu kategoriye bagvurabilir.

EN06. En Iyi Aktif Entegrasyon

Uriin 6zelliklerinin senaryoda anlatilmadig
yalnizca tirtiniin kullaniminin gortindiigii en-
tegrasyon calismalar1 bu kategoriye bagvurabilir.

ENo7. Advertorial

Televizyonda yaymlanmak {izere tasarlanns ve
yaratilmus, bir markanin mesajim iletmek tizere
hazirlanan yaratici advertorial uygulamalari bu
kategoriye bagvurabilir.

ENo08. Markal icerik - Video Disinda
Kalan Tiirler

Dijital bir platforma yaratic1 bicimde uygulanan
online reklamlar, sponsorlu icerikler, tiriin yer-
lestirme gibi video disinda kalan markali icerik
projeleri bu kategoriye basvurabilir.
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ENo09. Canh Yayin

Televizyon veya online mecralarda gerceklesti-
rilen canh yaymlardaki markal icerik entegras-
yonlar1 bu kategoriye bagvurabilir.

EN10. En lyi Senaryo - Miizik Eslesmesi
Ierikle en dogru sekilde entegre olmus ve sifir-
dan tiretilmis markal miizik veya markali sarki
ya da mevcut telifli bir miizik eserinin s6z ve
miiziginin degistirilmeden veya degistirilerek
kullanilmasiyla elde edilen calismalar bu kate-
goriye basvurabilir.

EN11. Basih fcerik Kullanimiya da
Entegrasyonu

Kitap, gazete, dergi ve diger matbu mecralar icin
hayata gecirilen markali entegrasyon ya da oriji-
nal markali icerikler bu kategoriye basvurabilir.

EN12. Djjital veya Sosyal Medyanin
Kullanim ya da Entegrasyonu

Akalli telefon, tablet gibi mobil cihazlarn do-
gasina uygun olarak iiretilmis markah sosyal
medya, site, mikro site, mobil aplikasyon, native
reklam gibi markali iceriklerin yaratici kullanim
yada entegrasyonlar1 bu kategoriye basvurabilir.

EN13. isitsel Medya

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

EN14. Kullanicimin Yarattig icerigin
Kullanim

Instagram, Facebook, WhatsApp gibi sosyal
platformlarn filtreleri, feed, hikdye ve Reels
gibi alanlarinda bir markanin yarattig: iceri-
gin ya da teknolojinin kullamicilar tarafindan
cesitlendirildigi uygulamalar bu kategoriye
basvurabilir.

EN13. Markah icerik Partnerligi

Icerikle markanin i¢ ice gectigi, aym icerikte
farkh zamanlarda en az {i¢ farkh uygulamanin
yapildig1 entegrasyon caligmalari bu kategoriye
bagvurabilir.

3
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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 influ-
encer entegrasyonlar1 bu kategoriye basvurabilir.

EN17. Sosyal Medyada Unlii veya
Influencer Entegrasyonu

Sosyal platformlarda markanin mesajim ilet-
mek ya da etkilesim yaratmak/artirmak adina
yapilan iinlii veya influencer entegrasyonlar
bu kategoriye bagvurabilir.

EN18. Canli Deneyimde Unlii veya
Influencer Entegrasyonu

Markanin mesajini iletmek ya da etkilesim ya-
ratmak /artirmak adina; gosteriler, festivaller,
flash moblar gibi canhi etkinliklerde gercek-
lestirdigi tinlii veya influencer isbirlikleri bu
kategoriye bagvurabilir.

EN19. Diger Mecralarda Unlii veya
Influencer Entegrasyonu

Diger mecralarda (sinema, radyo, basih mecralar
vb.) gerceklestirilen tinlii veya influencer enteg-
rasyonu ¢calismalari bu kategoriye bagvurabilir.

OYUN KATEGORILERI

EN20. Markal1 Oyun

Marka adina {iretilmis; bilgisayarlar ve mobil
cihazlar icin tasarlanmis online/mobil oyunlar
ya da saglanan canh deneyim alanmi araciligiyla
miisterinin marka ile etkilesime gecebildigi
oyunlar bu kategoriye basvurabilir.

ENZ21. Dijital Oyunlara Uriin / Marka
Yerlestirme

Hali hazirda var olan bir oyuna markanin me-
sajini iletmek ya da etkilesim yaratmak /artir-
mak adina yapilan entegrasyonlar bu kategoriye
basvurabilir.
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FARK YARATANLAR

EN22. Mizah Kullanim

Bu kategori, markalarin mizahi kullanarak
olusturdugu markali icerik caligmalarim &diil-
lendirir. Bagvurular, markanin mizah yoluyla
tiiketiciyle nasil etkilesim kurdugunu, izleyiciyi
giildiirdtigiinii ve akilda kahic1 baglantilar olus-
turdugunu gostermelidir. Kategori, espri, mizah,
parodi ve alay gibi cesitli mizah tiirlerini iceren
markali icerik cahsmalarim kapsar.

EN23. Markal icerik Kampanyas1

Markal icerik tiretilerek ya bir mecrada birbirin-
den farkli en az {i¢ versiyonu olan ya da ti¢ farkh
mecrada mecraya entegre tiretilmis icerikler
iizerinden yiiriitiilen entegre kampanyalar bu
kategoriye basvurabilir.

EN24. Paradigma Degistiren Markal
icerik Uygulamalar1

Daha 6nceden hi¢ kullamlmanus bir alani mar-
kaliicerikile birlestirerek mecra haline getiren
calismalar bu kategoriye basvurabilir. Basvuran
calismalar, daha 6nce mecra haline gelmemis
alanlarn ileride mecra olarak pazarlanma po-
tansiyelini ortaya cikarmis olmahidir.

EN2s5. Felis Global - Entertainment
Tiirkiye dis1 cografyalarda yayimmlanmas: icin
iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger tilkeler-
de kullamilan yaratic1 calismalar, kampanyalar,
stratejiler ve projeler bu kategoriye basvurabilir.
Bu kategoriye Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler,
ekipler ve Tiirkiye merkezli ajanslarin yurtdist
subeleri bagvurabilir.

MECRA UYGULAMALARI

EN26. En Iyi Markah icerik Uygulamas1
(Senaryolu)

Prime time veya off prime time diliminde ya-
yinlanan televizyon dizilerine entegre edilen
senaryolu markal icerik uygulamalari bu kate-
goriye bagvurabilir. Bu kategori yalmzca mecra
temsilcilerinin bagvurularina agiktir.
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EN27. En Iyi Markah icerik Uygulamas1

- Dijital

Web siteleri, mikro siteler, bloglar, sosyal ice-
rik platformlar ve benzeri dijital mecralar icin
hayata gecirilen yaratici markali icerik uygula-
malar1 bu kategoriye basvurabilir. Bu kategori
yalmizca mecra temsilcilerinin bagvurularina
aciktr.
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FILM FELIS (FL)

Film Felis, televizyon, sinema ya da online
ortamlarin herhangi birinde gosterilmek ve
yaymlanmak {izere olusturulan film icerigini
ifade eder.

Jiiri degerlendirmesini yaparken oncelikle
fikrin marka ile giiclii bir sinerji icerisinde
olup olmadigina, reklamveren talimatlari-
nin (brief) dinamik ve yaratici bir yaklasim
ile ele alinip alinmadigina ve uygulamanin
olagandan farklilasip farklilasmadigina ba-
kacaktir.

Bagvuranlar icin notlar:

e Bubdlimde aym projeye ait seri islerin ya-
rismaya ayr1 bagvurular halinde katilmas:
gerekmektedir. Ornegin; aym projeye ait {ic
(3) farkh calisma var ise, tic (3) farkh tekil
basvuru yapilmahdur.

e Her proje icin yalmzca bir (1) sektorel ka-
tegoriye basvurulabilir. Aym projeyle bir-
den fazla sektorel kategoriye bagvuruldugu
tespit edildiginde s6z konusu bagvurularin
hicbiri degerlendirmeye almmayacaktir.

e Bu bgliimde yer alan kategorilere bagvu-
ran filmlerin ilk mecrasi televizyon,
sinema ve/veya online platformlar
olmalidar.

e Buboliim, ajanslarin ve reklamverenlerin
basvurularina aciktir.

SEKTOREL KATEGORILER

FLo1. Gida
Her tiirlii gida (yiyecek ve igecek) {iriin grup-
larinda yer alan markalarm iletisimi i¢cin ha-
yata gecirilmis reklam filmleri bu kategoriye
basvurabilir.

FLo2. Kisisel Bakim, Giizellik ve Ev
Bakim

Yiyecek ve icecek sektorii disindaki FMCG
iirlinleri, kisisel bakim ve giizellik, ev bakimi
ve temizlik alanlarinda faaliyet yiiriiten marka-
larin iletigimleri i¢in hayata gecirilmis reklam

filmleri bu kategoriye basvurabilir.

FLo03. Dayanikh Tiiketim ve Elektronik
Camasgir makineleri, kurutucular, bulagik maki-
neleri, buzdolaplar, klimalar, kombiler, bilgisa-
yarlar, televizyonlar, akilh telefonlar, kiiciik ev
aletleri, diger beyaz esyalar ve elektronik cihazlar
alanlarinda faaliyet gosteren markalarm ileti-
simleri icin hayata gegirilmis reklam filmleri
bu kategoriye basvurabilir.

FLo04. Saghk ve Wellness

Son tiiketicilerin fiziksel, zihinsel ve spiritiiel
olarak daha saghkl ve aktif bir yasam siirdiirebil-
mesi; saglik profesyonelleri 6zelinde ise medikal
yetkinliklerin gelismesi, saglik endiistrisindeki
gelismelere yonelik bilgi ve farkindaligim artmas:
amacim tagiyan tirtin/hizmet gruplarinda yer
alan markalarn iletisimi icin hayata gecirilmis
reklam ve B2B filmleri bu kategoriye bagvura-
bilir. Onemli Not: Saghkla iliskili 6zel giin ileti-
simleri bu kategoride degerlendirilmeyecektir.
(T1ip Bayramu, Eczacilar Giinii vb.)

FLo5. Medya, Eglence & Kiiltiir-Sanat
Seyahat, konaklama, ulagim, miize ve galeriler,
canh etkinlikler (spor, oyun, konserler ve fes-
tivaller gibi) ile miizik, sinema, kiiltiir-sanat,
yaymealik (kitap, televizyon, dergi, gazete ve
dijital yaymcilhik gibi) ve dijital yayin platform-
lar1 gibi alanlarda faaliyet gosteren markalarin
iletisimi icin hayata gecirilmis reklam filmleri
bu kategoriye bagvurabilir.

FL0G6. Otomotiv ve Otomotiv Uriinleri /
Hizmetleri

Her tiirlii motorlu tasitlarm ve otomotiv sek-
toriine iligkin tiriin veya hizmetin, tasarimimn,
tiretimini, dagitimim ve pazarlamasim iceren
endiistrilerde hizmet veren markalar icin ha-
yata gecirilmis reklam filmleri bu kategoriye
basvurabilir.

FLo7. Finans

Bankacilik, finans teknolojileri, 5deme sistemle-
ri, sigorta, leasing, faktéring, emeklilik, yatirim
damsmanligy, sanal para servisleri ve borsa igleri
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gibi finans sektoriinde hizmet veren markalarm
iletisimi icin hayata gecirilmis reklam filmleri
bu kategoriye basvurabilir.

FL08. Perakende

Online ve offline’da yapilan perakende magaza-
cilig1 (moda ve tekstil, pazar yerleri, farkl marka
ve tirtinlerin perakende olarak birlikte satildig
noktalar, ahsveris merkezleri, zincir magazalar,
siipermarketler, hipermarketler, restoranlar,
kafeler, barlar, fast-food zincirleri, kahve
zincirleri, teknomarketler, yap1 marketler, out-
letler vs.) ve e-ticaret satig kanallar tizerinden
tiiketicilere dogrudan ulasan markalarin (e-ti-
caret, yemek siteleri, online acik artirma, bahis
siteleri) iletisimi icin hayata gegirilmis reklam
filmleri bu kategoriye basvurabilir.

FLO09. iletisim Teknolojileri ve Tiiketici
Servisleri

fletisim ve telekomiinikasyon, B2C ve B2B
teknolojileri, GSM operatdrliik hizmeti, lojis-
tik, kargo ve kurye hizmetleri ve damismanlik
alaninda hizmet veren markalarin iletisimi icin
hayata gecirilmis reklam filmleri bu kategoriye
bagvurabilir.

FL1o0. Yapi, Yap1 Malzemeleri ve
Dekorasyon

Gayrimenkul, yapa tirtinleri, mobilya, ev aksesu-
ar ve dekoratif iirtinler ile sektorlerinde hizmet
veren markalarm iletigimi icin hayata gegirilmis
reklam filmleri bu kategoriye basvurabilir.

FL11. Diger
Yukarida yer alan sektorel kategorilerin hicbiri-
ne giremeyen {iriin ve markalarm iletisimi icin
hayata gecirilmis reklam filmleri bu kategoriye
basvurabilir.

FARK YARATANLAR

FL12. Mizah Kullanimm

Bu kategori, markalarim mizahi kullanarak olus-
turdugu reklam filmlerini 6diillendirir. Bagvu-
rular, markanin mizah yoluyla tiiketicileriyle
nasil etkilesim kurdugunu, izleyiciyi giildiirdii-
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giinii ve akilda kahc1 baglantilar olusturdugunu
gostermelidir. Kategori, espri, mizah, parodive
alay gibi cesitli mizah tiirlerini iceren reklam
filmlerini kapsar.

FL13. Kurumsal imaj

Odiiller, sponsorluk duyurulary, sirket birlesme-
leri, halka arzlar, y1l doniimleri ve tiriin merkezli
olmayan sektor farki olmaksizin sirket ya da
markanin imajina yonelik calismalar icin ha-
yata gecirilmis reklam filmleri bu kategoriye
basvurabilir.

FL14. Ozel Giinler

Ozel giin ve hafta kutlama mesajlari iceren, sek-
tor fark olmaksizin 6zel bir giin ya da haftaya
yonelik mesajlar iceren ¢alismalar icin hayata
gecirilmis reklam filmleri bu kategoriye bas-
vurabilir.

FL15. Toplumsal Sorumluluk

Ticari ya da ticari olmayan kurum ya da kuru-
luslarmm, kamu hizmeti islevi tastyan, sosyal ko-
nularda sorunlara ¢oziim arayan reklam filmleri
bu kategoriye basvurabilir.

FL16. Kampanya

Aym projeye ait birbirinden kayda deger bir se-
kilde farkh en az iki (2) versiyonu olan reklam
filmi kampanyalar1 bu kategoriye basvurabilir.
Bu kategorideki projelerin dokiimanlar tek bir
entry’de toplanmahdar.

FLa7. Felis Global - Film

Tiirkiye dis1 cografyalarda yayinlanmas icin
iiretilen veya Tiirkiye'de baglayip diger {ilkelerde
kullamlan yaratici ¢alismalar bu kategoriye bas-
vurabilir. Bu kategoriye Tiirkiye'deki ajanslar,
sirketler, ekipler ve Tiirkiye merkezli ajanslarm
yurtdis: subeleri bagvurabilir.
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HEALTHCARE &
WELLNESS FELIS
(HW)

Tletisimi siirh olan saghk sektdriinde hem saghik
profesyonelleri hem de son kullanici hedeflene-
rek tasarlannms cahsmalar degerlendirilecektir.
Tlag endiistrisinin yam sira “iyi yasam” sdylemini
benimseyen tiim tiriin ve hizmetler icin hayata
gecirilen projeler “Tiiketici Saghg Uriin/Hizmet
Tletigimi” alt boliimiinde yarisabilecektir.

Bagvuranlar icin notlar:
e Buboliim, ajanslarin ve reklamverenlerin
bagvurularna aciktir.

SAGLIK PROFESYONELLERI
ILETiSiMi KATEGORILERI

Bu alt boliim altinda siralanan kategorilere
yapilacak bagvurular, tamamen saghk pro-
fesyonellerini (hekim, dis hekimi, eczaci gibi)
hedef almahidar.

HWo1. Uriin inovasyon iletisimi

Saglik profesyonellerini hedefleyen yeni iriin
ve hizmet inovasyonlarina y6nelik yaratici
iletisim ¢alismalari ile lansman/re-lansman
calismalari bu kategoriye basvurabilir.

HWo2. Egitim ve Farkindahk

Insan ve halk saghg, pandemiler, insan-do-
ga-saghikli yasam iligkisi ve saglik odakh sosyal
sorumluluk konularinda farkindalik ve biling
yaratmak iizere saghk profesyonelleri hedefkit-
lesi 6zelinde kurgulanmus iletisim calismalar bu
kategoriye bagvurabilir.

HWo03. Saglik Teknolojileri

Saglik profesyonellerinin ihtiyaclari dikkate ali-
narak hayata gecirilmis saglik ve wellness odakl
aplikasyonlar, giyilebilir teknolojiler, mobil ve
dijital cihazlar ve benzeri teknoloji temelli saghk
iirtin ve hizmetleri bu kategoriye basvurabilir.

HWo04. Hedef Kitle Odakli Medya
Kullanimi ve Topluluk Yaratma

Saglik profesyonelleri hedef kitlesini saghk
odakl: herhangi bir mesaj, fikir ya da amag
ugruna seferber eden, uzmanlar: bu mesaj,
fikir ya da amag etrafinda bulusturan ve sag-
lik profesyonellerini ve uzmanlari bu mesaj,
fikir ve amacin yayilmasina destek olacak
topluluklara doniistiiren; mesajin, fikrin ya
da amacin tabiatina uygun mecra kullanimiyla
(dijital, sosyal medya, etkinlik, e-detailing,
kongre ve sempozyumlar vs.) basar1 elde eden
yaratici iletisim caligmalar1 ve stratejileriy-
le, kisith saglik iletisimi sinirlarinda saghk
profesyonellerine yonelik olarak gelistirilen
basil, dijital ya da diger mecralardaki ziyaret
dokiimanlar1 ve yontemleri (e-detailing) bu
kategoriye basvurabilir.

HWos5. Medikal Pazarlama Kampanyasi
Firmalarin saghk profesyonellerine yonelik
gerceklestirdigi, iletisimi farklilastirma niteligi
tastyan, lirtine, markaya, endikasyona katma
deger saglayan her tiir pazarlama/dogrudan
pazarlama kampanyasi/projesi.

TUKETICi SAGLIGI URUN /
HIZMET iLETiSiMi

Bu alt boliim altinda siralanan kategorilere ya-
pilacak bagvurularin tiiketiciyi/toplumu hedef
almasi 6n kosuldur.

Tletigim dilinde “iyi yasarm” savunan, tiiketici-
leri daha iyi bir yasam icin tesvik eden ve/veya
halk sagligi ve hayvan sagligi alaninda herhangi
bir iiriin veya hizmet i¢in hayata gecirilmis tiim
projeler bagvurabilir.

HWo06. Medikal Cihazlar ve Saghik
Uriinleri

Cilt saghg ilaclar1 (kozmetik olmayan),

ayak ve tirnak bakim tiriinleri, agiz bakim
tirtinleri, sa¢ bakim {irtinleri, dezenfektanlar,
g0z ve kulak damlalari, kontakt lensler,

yara bantlari, ilk yardim cantas: tirtinleri,
gebelik testleri, prezervatifler, sirt ve bel
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saghig iirlinleri, termometreler ve benzeri
OTC kategorisine giren medikal cihazlar ve
saghik iirtinlerine yonelik hayata gecirilen
tiiketici odakli yaratici iletisim ¢alismalar:
bu kategoriye bagvurabilir.

HWo7. Gida Takviyeleri

Vitamin ve mineraller, bitkisel ilaclar, gida
takviyeleri, mikro besinler, probiyotikler,
efervesan vitaminli icecekler, omega3 tiriin-
leri ve antioksidanlar basta olmak tizere tim
OTC gida iriinleri i¢in hayata gecirilen tiiketici
odakli yaratic1 saglik iletisimi ¢alismalar1 bu
kategoriye basvurabilir.

HWo08. Saglik ve Wellness Teknolojileri
Diyet, stres, uyku ve zindelik amacli, saglikli
bir yasam tarz icin hayata gecirilmis ya

da saglik durumunu takip eden dijital

saglik iirtinleri, aplikasyonlar, giyilebilir
teknoloji ve cihazlar ve benzeri {iriinler ve bu
iirlinler icin yapilan tiiketici odakli kreatif
saglik iletisimi calismalar1 bu kategoriye
basvurabilir.

HWo09. Hayvan Saghigina Yonelik
Calismalar

Evcil hayvanlarin, sokak hayvanlarinin ve di-
ger hayvanlarin saghgim ve iyi oluslarini go-
zeten ve saglayan, tiiketicilerin hayvanlarin
esenligine dair farkindaligim artiran, hayvan
saghigi icin calisan Kliniklerin, veterinerlerin,
barmak calisanlarinin ve bakicilarm kosullarim
iyilestiren {iriin ve hizmetlere yonelik yaratici
kampanyalar ve hayirseverlik calismalari bu
kategoriye basvurabilir.

HW1o0. Saghik Hizmetleri ve Saghg
Destekleyici Tesisler

Hastanelerin, kliniklerin, saghk ve wellness
tesislerinin, diyet ve saglikli beslenme mer-
kezlerinin, fitness ve spor tesislerinin, sigorta,
finans ve sosyal giivenlik sirketlerinin hayata
gecirdigi saghigi destekleyici tiriin ve hizmetlere
yonelik tiiketici odakl yaratic1 iletisim calis-
malar1 bu kategoriye basvurabilir.
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SAGLIKTA FARKINDALIK,
SAGLIK HiZMETLERI VE
KURUMSAL iLETiSiM

HWa11. Bilinclendirme ve Farkindalik
Kampanyasi

Toplumda saglikh yasam ve belirli hastaliklar ko-
nusunda farkindahk yaratan ve kisisel bakimi veya
Gzeni tegvik eden marka odakh olan ve olmayan
kampanyalar bu kategoriye bagvurabilir. Bu kate-
goriye saghk ve hijyen bilinciyaratan, kisisel saghga
yonelik diizenli gozlem aliskanhigi olusturan, saghkh
beslenme, spor yapma ve aktif yasama diizeninin
yaygmhk kazanmasim tegvik eden, belirli hastahk-
lara yonelik farkindahk yaratan projeler dahildir
ancak bu kategori bu 6rneklerle simrh degildir.

HW12. Kurumsal imaj ve iletisim

Saglik ve well-being tiriinleri, sirketleri, hasta-
neler, tesisler ve ireticiler icin yapilan yaratica
kurumsal imaj ve iletisim calismalar1 bu kate-
goriye bagvurabilir.

HW13. Entegre Saglik ve Wellness
fletisimi Kampanyas1

Tiiketiciye ya da saghik profesyonellerine y6ne-
lik saghk tiriin ve hizmetlerinin iletisim tasari-
minda 360 derece kurgulanmis cok kanalli/cok
platformlu kampanyalar bu kategoriye basvura-
bilir. Bu kategorideki bagvurular ¢coklu medya
ve platform kullanimiyla ve bu kullanim sonucu
elde edilen sonuclarla ilham veren bir stratejinin
{irtinti oldugunu gostermelidir. Kampanyanin
performansi, hedeflenen sonuca referansla ve
rakamlarla paylagilmalidar.

FELIS GLOBAL

HW14. Felis Global - Healthcare & Wellness
Tiirkiye digs1 cografyalarda yayinlanmas: icin
iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger tilkeler-
de kullanilan yaratica cahsmalar, kampanyalar,
stratejiler ve projeler bu kategoriye bagvurabilir.
Bu kategoriye Tiirkiye’deki ajanslar, sirketler,
ekipler ve Tiirkiye merkezli ajanslarin yurtdis1
subeleri bagvurabilir.
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Acikhava, basin, dijital, televizyon, radyo, si-
nema mecralarinin ve disiplinlerinin en az
tctintin kullanildigi kampanyalar bu béliime
basvurabilir.

Basvuranlar icin notlar:

*  Basvuru sirasinda, kullanilan mecralarda
yaymlanmis reklamlarin basvuruya do-
kiiman olarak eklenmesi gerekmektedir.

e Herkampanyayalnizca bir (1) sektorel ka-
tegoriye basvurulabilir. Aym projeyle bir-
den fazla sektérel kategoriye bagvuruldugu
tespit edildiginde s6z konusu bagvurularin
hicbiri degerlendirmeye almmayacaktir.

e Her kampanya yalmzca bir (1) fark yara-
tan kategoriye bagvurulabilir. Aym projeyle
birden fazla fark yaratan kategoriye bas-
vuruldugu tespit edildiginde s6z konusu
basvurularin hicbiri degerlendirmeye alin-
mayacaktir.

e Buboliim, ajanslarin ve reklamverenlerin
bagvurularima aciktir.

SEKTOREL KATEGORILER

INo1. Gida

Her tiirlii gida (yiyecek ve icecek) iirtin grupla-
rinda yer alan markalarn iletisimi icin hayata
gecirilmis entegre kampanyalar bu kategoriye
bagvurabilir.

INo2. Kisisel Bakim, Giizellik ve Ev
Bakim

Yiyecek ve icecek sektorii disindaki FMCG
iirtinleri, kisisel bakim ve giizellik, ev bakim
ve temizlik alanlarinda faaliyet yiirtiten marka-
larn iletisimleri icin hayata gecirilmis entegre
kampanyalar bu kategoriye bagvurabilir.

IN03. Dayaniklh Tiiketim ve Elektronik
Camasir makineleri, kurutucular, bulagik maki-
neleri, buzdolaplari, klimalar, kombiler, bilgisa-

yarlar, televizyonlar, akilli telefonlar, kiiciik ev
aletleri, diger beyaz esyalar ve elektronik cihazlar
alanlarinda faaliyet gosteren markalarin ileti-
simleri icin hayata gecirilmis entegre kampan-
yalar bu kategoriye bagvurabilir.

IN04. Saglik ve Wellness

Son tiiketicilerin fiziksel, zihinsel ve spiritiiel
olarak daha saghkli ve aktif bir yasam stirdii-
rebilmesi; saglik profesyonelleri 6zelinde ise
medikal yetkinliklerin gelismesi, saglik endiist-
risindeki gelismelere yonelik bilgi ve farkin-
daligin artmas: amacim tagiyan {iriin/hizmet
gruplarinda yer alan markalarin iletigimi i¢in
hayata gecirilmis entegre kampanyalar bu
kategoriye bagvurabilir. Onemli Not: Saglhkla
iliskili 6zel glin iletisimleri bu kategoride de-
gerlendirilmeyecektir. (T1ip Bayram, Eczacilar
Giinii vb.)

INo05. Medya, Eglence & Kiiltiir-Sanat
Seyahat, konaklama, ulagim, miize ve galeriler,
canh etkinlikler (spor, oyun, konserler ve festi-
valler gibi) ile miizik, sinema, kiiltiir-sanat, ya-
yincihk (kitap, televizyon, dergi, gazete ve dijital
yayincilik gibi) ve dijital yayim platformlari gibi
alanlarda faaliyet gosteren markalarin iletisimi
icin hayata gecirilmis entegre kampanyalar bu
kategoriye bagvurabilir.

IN06. Otomotiv ve Otomotiv Uriinleri /
Hizmetleri

Her tiirlii motorlu tasitlarim ve otomotiv sek-
toriine iligkin tiriin veya hizmetin, tasarimimn,
tiretimini, dagitimim ve pazarlamasim iceren
endiistrilerde hizmet veren markalar i¢in hayata
gecirilmis entegre kampanyalar bu kategoriye
bagvurabilir.

INo7. Finans

Bankacilik, finans teknolojileri, 5deme sistemle-
ri, sigorta, leasing, faktéring, emeklilik, yatirim
damsmanligy, sanal para servisleri ve borsa igleri
gibi finans sekt6riinde hizmet veren markalarin
iletisimi icin hayata gecirilmis entegre kampan-
yalar bu kategoriye basvurabilir.
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IN08. Perakende

Online ve offline’da yapilan perakende maga-
zaciligl (moda ve tekstil, pazar yerleri, farkh
marka ve tiriinlerin perakende olarak birlikte
satildig1 noktalar, alisveris merkezleri, zincir
magazalar, siipermarketler, hipermarketler,
restoranlar, kafeler, barlar, fast-food zincirleri,
kahve zincirleri, teknomarketler, yapi mar-
ketler, outletler vs.) ve e-ticaret satis kanal-
lar1 tizerinden tiiketicilere dogrudan ulasan
markalarin (e-ticaret, yemek siteleri, online
acik artirma, bahis siteleri) iletisimi icin hayata
gecirilmis entegre kampanyalar bu kategoriye
basvurabilir.

INo9. iletisim Teknolojileri ve Tiiketici
Servisleri

fletisim ve telekomiinikasyon, B2C ve B2B
teknolojileri, GSM operatdrliik hizmeti, lojis-
tik, kargo ve kurye hizmetleri ve damismanlik
alaninda hizmet veren markalarin iletisimi icin
hayata gecirilmis entegre kampanyalar bu ka-
tegoriye bagvurabilir.

IN10. Yapi, Yap1 Malzemeleri ve
Dekorasyon

Gayrimenkul, yapa tirtinleri, mobilya, ev aksesu-
ar ve dekoratif iirtinler ile sektorlerinde hizmet
veren markalarm iletigimi icin hayata gegirilmis
entegre kampanyalar bu kategoriye bagvurabilir.

IN11. Diger

Yukarida yer alan sektorel kategorilerin hicbi-
rine giremeyen {iriin ve markalarin iletisimi
icin hayata gecirilmis entegre kampanyalar bu
kategoriye basvurabilir.

FARK YARATANLAR

IN12. Kurumsal imaj

Qdiiller, sponsorluk duyurular, sirket birlesme-
leri, halka arzlar, y1l doniimleri ve {irlin merkezli
olmayan sektor farki olmaksizin sirket ya da
markann imajina yonelik calismalar i¢in hayata
gecirilmis entegre kampanyalar bu kategoriye
basvurabilir.

3
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IN13. Ozel Giinler

Ozel giin ve hafta kutlama mesajlar iceren, sek-
tor farki olmaksizin 6zel bir giin ya da haftaya
yo6nelik mesajlar iceren calismalar icin hayata
gecirilmis entegre kampanyalar bu kategoriye
basvurabilir.

IN14. Toplumsal Sorumluluk

Ticari ya da ticari olmayan kurum ya da ku-
ruluslarm, kamu hizmeti islevi tasiyan, sosyal
konularda sorunlara ¢oztim arayan entegre kam-
panyalar1 bu kategoriye bagvurabilir.

IN15. Felis Global - Integrated

Tiirkiye dis1 cografyalarda yaymlanmas: i¢in
iiretilen veya Tiirkiye'de baglayip diger tilkelerde
kullamlan yaratici entegre kampanyalar bu kate-
goriye bagvurabilir. Bu kategoriye Tiirkiye'deki
ajanslar, sirketler, ekipler ve Tiirkiye merkezli
ajanslarmn yurtdisi subeleri bagvurabilir.
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Bu boliimde bir markanin hedef kitlesine ulas-
masinda sergilenen yaratici medya kullanim
degerlendirilecektir. Mecrammn dogasina uygun,
yaratic1 kullammuyla yeni mecralardaki inovatif
cahismalar da bu boliimde yarisacaktir.

Basvuranlar icin notlar:

*  Her proje icin yalmzca bir (1) sekt6rel ka-
tegoriye basvurulabilir. Aym projeyle bir-
den fazla sektérel kategoriye bagvuruldugu
tespit edildiginde s6z konusu bagvurularin
hicbiri degerlendirmeye alinmayacaktir.

*  Bu bdliim, ajanslarin ve reklamverenlerin
bagvurularina aciktir.

MECRA / KANAL
KATEGORILERI

MDo1. Televizyon Kullanim

Televizyon mecrasi i¢in tammmlanmus reklam
alanlarmm kullaniminda uygulanan mar-
kalar i¢in hayata gecirilmis yaratict medya
calismalar1 bu kategoriye basvurabilir. Bu ka-
tegoride entegrasyonlar yer alamaz.

MDoz2. Diger Ekranlar Kullanimm

Televizyon disinda kalan, VOS (Video-on-de-
mand) platformlar1 ve diger cevrimici servis
saglayicilart icin uygulanan markalar i¢in ha-
yata gecirilmis yaratici medya calismalar1 bu
kategoriye bagvurabilir. Bunlara dokunmatik
ekran, dinamik dijital ekranlar, interaktif ek-
ranlar vb. dahildir ama bunlarla simrh degildir.

MDo3. Sinema ve Dijital Platform
Kullanim1

Sinema salonlarindaki reklam alanlarimin
kullanim1 ve djjital platformlardaki filmler
ile yapilan on screen/off screen markal is-
birlikleri bu kategoriye bagvurabilir.

MDo4. Basin / Haber Platformu
Kullanim1

Online ve offline gazete ve dergi mecralari i¢in
tamimlanmus reklam alanlarimn kullanimin-

da uygulanan markalar icin hayata gecirilmis
medya ¢alismalar1 bu kategoriye basvurabilir.

MDos. Sesli Platform Kullanima

Radyo, dijital isitsel her tiirlii platform (po-
dcast, dijital radyo vb.) yaymlar1 icin tanim-
lanmis reklam alanlarmin  kullaniminda
markalar icin hayata gecirilmis yaratic1 med-
ya calismalar1 bu kategoriye basvurabilir.

MDo06. Acikhava Kullanim

Tanimlanms acikhava reklam alanlarmin kul-
laniminda markalar icin hayata gecirilmis yara-
tic1 medya ¢alismalari bu kategoriye bagvurabi-
lir. Billboardlar, raketler, otobiis duraklar, ula-
s1m araclari (vapur, otobiis giydirme), sokak ve
ulasim diizeyindeki diger tammlanmis reklam
alanlar1 ve daha fazlas1 bu kategoriye dahildir.

MDo7. Indoor / In-store Medya
Kullanim1

Magaza veya AVM gibi mekanlarim icindeki
reklam alanlarinin kullaniminda markalar
icin hayata gecirilmis yaratici medya calis-
malar bu kategoriye bagvurabilir.

MDo8. Ambient Medya Kullanima -
Kiiciik Olgekli

Bu kategorideki “kiiciik dlcekli” nitelemesi fi-
ziksel Olciiyle ilintili olup, yaygmn kullanimla
ilintili degildir. Ortamda dogal olarak bulunan
bir 6genin mecra haline getirilmesine yonelik
medya kullammlar1 bu kategoriye basvurabilir.
Bar ve restoran ortamlarinin geleri, bardaklar,
kiil tablalari, Amerikan servisler, benzin pom-
palari, el ilanlar1 (flyer), cikartmalar (sticker),
tabelalar ve daha fazlas: bu kategoriye dahildir.

MDo9. Ambient Medya Kullanima -
Biiyiik Olcekli

Bu kategorideki “biiyiik 6lcekli” nitelemesi
fiziksel 6lciiyle ilintili olup, yaygin kullanim-
la ilintili degildir. 3D, siiper dl¢ekli yerlesim-
ler, standart olmayan acikhava kullanimlari,
bilet turnikeleri, yer iizerinde bulunan med-
ya calismalan, diger dis mekéin kullanimlar,
yaymn ve bilgilendirme ekranlar (signage),

_45_



CREA-
'ITVPE'%
FFEC-
I‘nvt

bina ve sokak esyalarimn kullanimi bu kate-
goriye dahildir. Etkinlik alanlarinin kul-
lanimina yapilan basvurular bu katego-
ride yer alamaz.

MD1o. Etkinlik Kullanim

Bir marka, {iriin ya da hizmet etrafinda dii-
zenlenen, tiiketiciyle canli bulusan 6zel/
gerilla etkinliklerde markalar icin hayata
gecirilen yaratict medya caligmalar1 bu ka-
tegoriye basvurabilir.

MD11. Sponsorluk Kullanima

Marka ve sponsor olunan proje arasindaki
karsilikli deger aktariminin dogru bir sekil-
de kuruldugu sponsorluk odakli medya ca-
lismalar1 bu kategoriye basvurabilir.

MD12. Mobil Platform Kullanim

Akill telefonlar, tabletler, Bluetooth, SMS,
MMS, GPS, mobil oyun ve aplikasyonlar, QR
kod vb. mobil medya araclarmin kullamminda
markalar icin hayata gecirilmis yaratici medya
calismalar1 bu kategoriye bagvurabilir.

MD13. Oyun Platformlar: Kullanimi
—yeni

Bu kategori, video oyunlari ve oyun platformlari
(PC, konsol, mobil oyunlar, bulut oyun servisleri,
oyun topluluklar ve e-spor dahil) tizerinden ger-
ceklestirilen yaratic1 ve etkili medya projelerini
ddiillendirir. Oyun ici reklamlar, marka entegras-
yonlari, oyunlagtirilmis deneyimler, e-spor spon-
sorluklar1ve oyun topluluklarmda yapilan iletisim
caligmalar1 bu kategoriye bagvurabilir. Bagvurular,
oyun platformunun dinamiklerinden nasi fayda-
lanildigy, hedefkitleyle kurulan etkilesim ve elde
edilen sonuclar acisindan degerlendirilir.

MD14. Sosyal Reklam Kullanimi

Google, Meta, Tiktok, Twitter, Instagram,
LinkedIn ve benzeri sosyal medya platform-
lar1 {izerindeki reklam alanlarimin etkili ve
yaratici kullaniminda markalar icin hayata
gecirilmis medya caligmalar: bu kategoriye
bagvurabilir.

3
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MDa135. Yaratici Influencer Kullanima
Hedef kitle tizerinde etki sahibi sosyal medya
icerik {ireticilerinin etkin ve yaratici medya

kullanimlar: bu kategoriye basvurabilir.

MD16. Arama Motoru Pazarlamasi
Arama motoru optimizasyonu, ticretli yerle-
sim ve katilim y6ntemlerini stratejik bir sekilde
kullanarak, markanin internet sitesinin arama
motorunda goriiniirliigiinii artiran medya calis-
malar bu kategoriye bagvurabilir.

MD17. Yenilik¢i Teknoloji Uygulamasi
Uciincii parti reklam teknolojilerinin kulla-
nmimiyla ortaya cikan etkin ve yaratic1 med-
ya kullamimlar bu kategoriye basvurabilir.
(Veri yoOnetimi platformlari, vendor’lar,
DSP’ler vs.)

MDa8. Yeni Teknolojilerin Kullanim
AR (Artinlmus Gerceklik), VR (Sanal Gerceklik),
Al (Yapay Zeka), giyilebilir teknoloji ve mobil
cihazlar, ses teknolojisi, blockchain teknolojisi,
oyunlastirma, sanal diinyalar, metaverse ve diger
bircok gelisen platform gibi farkh teknolojileri
kullanarak mevcut platformlarin veya medya
bicimlerinin simrlarim yaratici bir sekilde zor-
layan medya kampanyalar1. Bu teknolojilerin
sundugu olanaklar, kampanyalarm simirlarim
genisletebilir ve etkilesimi artirabilir. Ancak,
bu listeyle simirh olmayan diger gelismekte olan
platformlar da dahil edilebilir.

iCERIK KATEGORILERI

MD19. Uriin Yerlestirme

Pazarlama iletisimini yayin veya performans
icerigine entegre eden markalar icin hayata
gecirilmis yaratici medya calismalar1 bu ka-
tegoriye basvurabilir. Bagvuran ¢aligsmalar,
hedef kitle ve marka arasinda 6zgiin bir et-
kilesim yaratmis olmahdir. Uriin Yerlestirme
kategorisinde sadece entegrasyon uygulamalar1
(pasif/aktif/senaryo entegrasyonlari) yer ala-
bilir, advertorial uygulamalar1 bu kategoride
yer alamaz.
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MD2o0. icerik Odakli Medya Kullanimi
Uriin ve marka entegrasyonu disinda kalan
reklam uygulamalarinda yayin iceriginden
faydalanan markalar icin hayata gecirilmis
yaratici medya calismalar1 bu kategoriye
basvurabilir. Basvurular degerlendirilirken
yayin iceriginde verilen mesajin hedef kitle
tarafindan alimlanma ihtimalini ne kadar
etkiledigi g6z 6niinde bulundurulacaktir.

SEKTOREL KATEGORILER

MD21. Gida

Her tiirlii gida (yiyecek ve icecek) tirtin grupla-
rinda yer alan markalarin iletisimi icin hayata
gecirilmis medya caligmalar1 bu kategoriye
basvurabilir.

MD22. Kisisel Bakim, Giizellik ve Ev
Bakim1

Yiyecek ve icecek sektorii disindaki FMCG
tirtinleri, kisisel bakim ve giizellik, ev bakim
ve temizlik alanlarinda faaliyet yiiriiten marka-
larn iletisimleri icin hayata gecirilmis medya
calismalar1 bu kategoriye bagvurabilir.

MD23. Dayaniklh Tiiketim ve
Elektronik

Camasir makineleri, kurutucular, bulagik maki-
neleri, buzdolaplari, klimalar, kombiler, bilgisa-
yarlar, televizyonlar, akilh telefonlar, kiiciik ev
aletleri, diger beyaz esyalar ve elektronik cihazlar
alanlarinda faaliyet gosteren markalarin ileti-
simleri icin hayata gecirilmis medya calismalar
bu kategoriye bagvurabilir.

MD24. Saghk ve Wellness

Son tiiketicilerin fiziksel, zihinsel ve spiritiiel
olarak daha saglikli ve aktif bir yasam siir-
diirebilmesi; saglik profesyonelleri 6zelinde
ise medikal yetkinliklerin gelismesi, saglik
endiistrisindeki gelismelere yonelik bilgi ve
farkindaligin artmas: amacim tasiyan iiriin/
hizmet gruplarinda yer alan markalarin ileti-
simi icin hayata gegirilmis medya calismalar
bu kategoriye bagvurabilir.
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MD25. Medya, Eglence & Kiiltiir-Sanat
Seyahat, konaklama, ulagim, miize ve galeriler,
canli etkinlikler (spor, oyun, konserler ve fes-
tivaller gibi) ile miizik, sinema, kiiltiir-sanat,
yaymcilik (kitap, televizyon, dergi, gazete ve
dijital yayincilik gibi) ve dijital yayin platform-
lar1 gibi alanlarda faaliyet gosteren markalarin
iletisimi i¢in hayata gecirilmis medya calisma-
lar1 bu kategoriye bagvurabilir.

MD26. Otomotiv ve Otomotiv Uriinleri
/ Hizmetleri

Her tiirlii motorlu tasitlarim ve otomotiv sek-
toriine iligkin tiriin veya hizmetin, tasarimimn,
tiretimini, dagitimini ve pazarlamasini iceren
endiistrilerde hizmet veren markalar i¢in ha-
yata gecirilmis medya ¢alismalar: bu kategoriye
basvurabilir.

MDz27. Finans

Bankacilik, finans teknolojileri, 5deme sistemle-
ri, sigorta, leasing, faktéring, emeklilik, yatirim
damsmanligy, sanal para servisleri ve borsa igleri
gibi finans sektoriinde hizmet veren markalarin
iletisimi icin hayata gecirilmis medya calismalar
bu kategoriye basvurabilir.

MD28. Perakende

Online ve offline’da yapilan perakende maga-
zacihigl (moda ve tekstil, pazar yerleri, farkhi
marka ve tirtinlerin perakende olarak birlikte
satildig1 noktalar, alisveris merkezleri, zincir
magazalar, siipermarketler, hipermarketler,
restoranlar, kafeler, barlar, fast-food zincirleri,
kahve zincirleri, teknomarketler, yap1 market-
ler, outletler vs.) ve e-ticaret satis kanallari tize-
rinden tiiketicilere dogrudan ulasan markalarin
(e-ticaret, yemek siteleri, online acik artirma,
babhis siteleri) iletigimi i¢in hayata gecirilmis
medya calismalar1 bu kategoriye basvurabilir.

MD2g. iletisim Teknolojileri ve
Tiiketici Servisleri

fletisim ve telekomiinikasyon, B2C ve B2B
teknolojileri, GSM operatorliik hizmeti, lojis-
tik, kargo ve kurye hizmetleri ve damsmanhk
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alaninda hizmet veren markalarin iletisimi icin
hayata gecirilmis medya calismalar1 bu katego-
riye bagvurabilir.

MD30. Yapi, Yap1 Malzemeleri ve
Dekorasyon

Gayrimenkul, yap tiriinleri, mobilya, ev aksesu-
ar ve dekoratif iirtinler ile sektorlerinde hizmet
veren markalarin iletisimi icin hayata gecirilmis
medya calismalar bu kategoriye bagvurabilir.

MD31. Diger

Yukarida yer alan sektérel kategorilerin hicbi-
rine giremeyen {iriin ve markalarin iletisimi
icin hayata gecirilmis medya calismalar1 bu
kategoriye basvurabilir.

HEDEF KITLE
KATEGORILERI

MD32. Hedef Kitleye Erisim

Tamml ve 6zel bir hedef kitleye erismek icin,
bir medya aracim etkili bir sekilde kullannms
cahismalar bu kategoriye basvurabilir.

MD33. Tiiketiciyle Bag Kurma
(Consumer Engagement)

Tiiketici ile marka arasinda yeni teknolojiler,
tiiketici katilim ya da kisisellestirilmis bir ile-
tisim stratejisi {izerinden aktif bir bag kuran,
belli bir hedef kitlenin markayla aktif olarak
etkilesime gectigi medya calismalar1 bu kate-
goriye bagvurabilir.

MD34. Veri ile Kisisellestirilmis Medya
—yeni

Gergek zamanh veri, kullanic1 davramslari ve
yapay zeka destekli sistemler aracihigiyla kisi-
sellestirilmis, esnek veya dinamik sekilde plan-
lanan medya uygulamalarinin degerlendirildigi
kategoridir.

Bu kategoriye; hedef kitlenin anhk etkilesimle-
ri, glindem degisiklikleri ya da cevresel veriler
dogrultusunda medya stratejisini gercek zamanh
olarak optimize eden kampanyalar bagvurabilir.
Basvurular, kullanilan veri kaynaklarim ve bu
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verinin medya stratejisine nasil entegre edildi-
gini acike¢a ortaya koymali; otomasyonun, igerik
uyarlamanin veya hedefleme modellerinin medya
performansima etkisini net bicimde anlatmahdar.

FARK YARATANLAR

MD35. Medya Planlamada
Miikemmellik: Yilin Kampanyasi

Bu kategoride iletisim hedeflerine ulasmak i¢in
tercih edilen medya kanallar1 ve araglari deger-
lendirilecektir. Bagvurular kampanya cerceve-
sinde elde edilen erisim, frekans ve tercihlere
etki eden erigim degerlerini belirtmelidir. Bag-
vuru sahibinin kampanya basarisin arastirma
sonuclar ile desteklemesi gerekmektedir.

MD36. Paradigma Degistiren Projeler
(Yeni Mecra)

Daha 6nceden hi¢ kullanilmamms bir alami mecra
haline getiren medya calismalar bu kategoriye
bagvurabilir. Basvuran cahsmalar, daha 6nce mec-
ralasmanus alanlarmn ileride mecra olarak pazar-
lanma potansiyelini ortaya ¢cikarmis olmahdir. Bu
kategori sadece ambient ve acikhava ortamlarim
kullanimm ile simirh degildir; dijital medya ve ye-
nilikgi teknolojilerin kullanimim da icerir.

MD37. Ufak Biitce Biiyiik is

Pazar veya endiistriyle iligkili olarak miitevazi
biitcelerin veya kaynaklarin, maksimum etki
yaratmak icin yaratici bir sekilde kullamilmasi.
Bagvurular, bir is sorunun, simirh kaynaklara
ragmen yeni bir bakus acisy, akilli harcama ve
ikna edici stratejik diistince ile nasil ¢coztildiigtini
gostermelidir. Bagvuran projelerin kampanya
biitcelerinijiiri ile paylagmalar gerekmektedir.

MD38. Felis Global - Media

Tiirkiye dis1 cografyalarda yayimlanmas icin
iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger tilkeler-
de kullamilan yaratici galismalar, kampanyalar,
stratejiler ve projeler bu kategoriye basvurabilir.
Bu kategoriye Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler,
ekipler ve Tiirkiye merkezli ajanslarin yurtdist
subeleri bagvurabilir.
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OUTDOOR FELIS
(OOH)

Disar1 adimimz: attigimz an baslayan en ya-
ratici iletisim calismalar1 degerlendirilecek.
Geleneksel ve yenilikci agikhava {initelerinde
yer alan calismalar yaratic: fikir ve kusursuz
uygulamalariyla yarisacak.

Bagvuranlar icin notlar:

e Bu boliimde yer alan “Ambient Kate-
gorileri” ile “Standart Kategoriler”
altinda yer alan “A¢ikhava Mecralariyla
Simirli Kampanyalar” kategorisine ya-
pilan bagvurular disinda, aymi projeye ait
seri iglerin yarigmaya ayr1 bagvurular ha-
linde katilmas1 gerekmektedir. Ornegin;
ayni1 projeye ait tic (3) farkhi calisma var
ise, lic (3) farkl tekil bagvuru yapilmalidar.

e Bir proje, markanin mesajim iletmek ve
tiiketiciyi marka deneyimine cekmeyi ba-
sarmak icin geleneksel mecra ve yontem-
leri kullaniyorsa “standart” kategorilere
basvurmalidir. Kullamilan ortamda stan-
dardin disina cikan yenilikci calismalar ise
“ambient” kategorilerine bagvurmalidur.
Bu sebeple aymi proje, hem standart ka-
tegorilere hem de ambient kategorilerine
basvuramaz.

e Bu boliim, ajanslarin ve reklamverenlerin
basvurularna aciktr.

STANDART KATEGORILER

Onceden reklam alani olarak belirlenmis mec-
ralarm kullanildig1 standart acikhava caligmalar
bu kategorilere bagvurabilir.

OOHO1. Geleneksel Acikhava
Calismalan

Otobiis duragi, metro, ulasim merkezleri,
iist gegit, yol kenar1 direkleri ve benzeri di-
ger yol kenari ¢alismalari ile kamusal alanda
ve/veya acikhavada konumlandirilmis stan-
dart, dijital 6ge icermeyen billboard, raket,
afis, poster calismalar.

3
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OOHo2. Indoor / In-Store

i¢ mekéanlarda kullanilmak fizere gelistiril-
mis markali poster, gorsel malzeme, stant,
reyon, yer grafigi ve benzeri tiim dijital 6ge
icermeyen caligmalar.

OOHo3. Biiyiik Olcekli Acikhava
Calismalan

Bina, duvar ve benzeri biiyiik 6lcekli yiizey-
lerde standart, dijital olmayan uygulamalar.

OOHo04. Dijital Acikhava Calismalar1
Her tiirlii hareketli ve hareketsiz standart
dijital acikhava uygulamalari.

OOHO05. Acikhava Mecralariyla Sinmirh
Kampanyalar

Acikhava kullanimiyla simirly, en az ii¢ farkh
acikhava calismasi bulunan kampanyalar.

AMBIENT KATEGORILERI

Geleneksel olmayan ortamlarin ve alanlarin
kullanildigy, standart olmayan acikhava ca-
lismalar1 bu kategorilere basvurabilir. fleti-
sim caligmasi, bulundugu alan, nesne vb. ile
etkilesime gecmis olmahidur.

OOHO06. Ambient Billboard

Bagvurular, acikhavada; otobiis duragi, met-
ro, ulasim merkezleri, {ist gecit, yol kenar
ve benzeri transit yerlere konulmus inova-
tif, 3D fiziki calismalar ve hareketli kulla-
nimlarim icermelidir.

OOHo7. Kiiciik Olcekli Ambient

Bu kategorideki ambient, fiziksel olciiyle
ilintili olup, yaygin kullanimla degerlendi-
rilmeyecektir. Ortamda dogal olarak bulu-
nan bir 6genin mecra haline getirilmesine
yonelik kullanimlar bagvurabilir. Ornegin;
barlar, restoranlar, bardaklar, kiil tablalar,
amerikan servisleri, turnikeler, detektorler,
cikartma ve tabelalar vb.

OOHOo08. Biiyiik Olcekli Ambient
Bu kategorideki ambient kullanimu fiziksel
Olciiyle ilintili olup, yaygin kullanimla de-
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gerlendirilmeyecektir. Uygulamalar haliha-
zirda mevcut kiralik mekéinlan ve yaratici
mekan caligmalarimi kapsar. Ornegin; biiyiik
Olcekli ortam uygulamalari, zemin tizerinde
bulunan calismalar, diger dis mekéan kulla-
nmimlari, bina, sokak ve sokak mobilyasinin
standart olmayan (3 boyutlu, dinamik, diji-
tal gibi) kullanimlar1 vb.

FARK YARATANLAR

OOHO09. Mizah Kullanimi

Bu kategori, markalarin mizahi kullanarak
olusturdugu geleneksel ve ambient agikhava
reklamlarimi 6diillendirir. Basvurular, marka-
i mizah yoluyla tiiketicileriyle nasil etkilesim
kurdugunu, izleyiciyi giildiirdiigiinii ve akilda
kalhic1 baglantilar olusturdugunu gostermelidir.
Kategori, espri, mizah, parodi ve alay gibi cesitli
mizah tiirlerini iceren acikhava calismalarim
kapsar.

OOH10. Felis Global - Outdoor

Tiirkiye dis1 cografyalarda yaymlanmas: icin
iiretilen veya Tiirkiye'de baglayip diger tilkelerde
kullanilan yaratici calismalar bu kategoriye bas-
vurabilir. Bu kategoriye Tiirkiye'deki ajanslar,
sirketler, ekipler ve Tiirkiye merkezli ajanslarin
yurtdis1 subeleri bagvurabilir.
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PR FELIS (PR)

Halkla iligkiler disiplininin, markanin ulasmak
istedigi kitleyle arasindaki bag: insa etmedeki
yaratici kullanimi degerlendirilecektir. Uriin,
marka ya da organizasyonlarin kitlesiyle ara-
sindaki bag1 kuran en yaratic1 halkla iliskiler
kampanyalari ve stratejileri yarisacaktir.

Bagvuranlar icin notlar:

e Projeler hakkinda detayli degerlendirme
metotlari, dl¢limleme araclari, kampanya
sonrasi analizler incelenecektir. Jiiri, PR
etkisinin degerlendirilmesinde, projenin
nicelik ve nitelik ¢iktilar ile is sonuglarim
dikkate alacaktir. Sonuclara dair bagimsiz
kaynak gosterilmesi beklenmektedir. Rek-
lam esdegeri sunan projeler degerlen-
dirmeye alinmayacaktir.

e Bu boliim, ajanslarin ve reklamverenlerin
bagvurularma aciktir.

PRo1. i¢ iletisim Yonetimi

Kurum ve kurulus icinde calisanlar icin
veya calisanlar arasi iletisime y6nelik PR
calismalari. Kurumsal degerlerin kabul
gormesi, motivasyon veya performans
yiikseltmeye y6nelik calismalar, i¢ sadakat
programi, kurum ici marka elcileri yaratil-
mas1, riin veya hizmetlerin i¢ lansmam
vb. projeler.

PRo2. itibar Yonetimi

Kurum, kurulus ve markalarin paydaslarina
yonelik gelistirdigi alg1 ve itibar yonetimi
calismalar1. Hedeflenen algi, davrams degi-
simi ve itibar kriterleri baz alinarak gelisi-
min dl¢iimlenmesi beklenmektedir.

PRo3. Siirdiiriilebilirlik Yonetimi
Ekonomik, toplumsal ve cevresel paramet-
releri dikkate alarak sorunlara ¢6ziim {ire-
ten siirdiiriilebilirlik odakli is modellerinin
iletisim y6netimini kapsayan calismalar
katilabilir.

3
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PRo04. Kurumsal Sosyal Sorumluluk
Kurum, kurulus veya markanin icinde bu-
lundugu topluma, cevreye katki saglamak
amaciyla ve etik sorunlar1 ¢6ziime ulastir-
mak icin hayata gecirdigi iletisim calismala-
r1. En az 3 y1l olmak kaydiyla siireklilik arz
etmesi ve tirettigi katma degerin dl¢timlen-
mesi gerekmektedir.

PRos5. Yildoniimii fletisim Projeleri —yeni

Kurum, kurulus ve markalarin yildontimleri
icin gerceklestirdikleri halkla iliskiler proje-
leri. Bu kategori, markanin ge¢misini kutla-
yan, tarihsel mirasimi vurgulayan ve gecmis
basarilariyla ilgili kamuoyunda farkindalik
olusturan iletisim calismalarmna odaklanir.
Yildontimiine 6zel tasarlanan etkinlikler,
medya iligkileri, igerik iretimi ve sosyal
medya stratejileri gibi cesitli PR yontemle-
rinin kullanildig1 projeler bu kategoride de-
gerlendirilecektir.

PR06. Konu iletisimi ve Farkindalik
Kampanyalar1

Kurum, kurulus veya markanin, sahiplendi-
gi bir konu hakkinda kamuoyunda farkinda-
ik olusturmak, hedef kitleyi harekete gecir-
mek ve/veya s6z konusu alanda bilgi biriki-
mini yiikseltmek amaciyla gerceklestirdigi
halkla iligkiler calismalar1. Bagvuru yapacak
projelerin sonuca etkisi degerlendirilecek
olup birden fazla halkla iligkiler yénteminin
birlikte kullanmis olmas: sart1 aranacaktir.
Ozel giinler kapsaminda gerceklestirilen ca-
lismalar, ilgili kriterleri karsilamalar1 halin-
de bu kategoride degerlendirilebilir.

PRo7. Lansman / Re-lansman

Kurum, kurulus, marka, {iriin veya hizmetin
lansman ya da re-lansmamni i¢in olusturulan
PR calismalari.

PRo8. icerik Uretimi

Dijital ve geleneksel mecralar icin tiretil-
mis bir PR kampanyasiin temeli olan 6z-
giin icerik diretiminin ve/veya tasariminin
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yarattigi katma deger degerlendirilecektir.
Kapsayic1 ve carpict slogan, hashtag, basin
bilgilendirme dokiimani, bashk, manifesto
ile birlikte s6z/yaz1 veya PR iletisimi strate-
jisinin bir parcas: olarak igerik tasariminin
yapildig1 aktiviteler sayesinde yaratilan fark
dikkate alinacaktir.

PRo09. Kanaat Onderleri Araciligiyla
iletisim

Paydaslar ve/veya hedef kitle ile iletisim
kurmak icin toplum sozciilerini, sosyal el-
cileri ve kanaat onderlerini kullanan proje
veya girisimlerin kurum, kurulus ve marka-
ya faydalar1 degerlendirilecektir.

PR10. Influencer Araciligiyla iletisim
Marka mesajimi yaymak icin influencerlar ile
yapilan yaratici ve yenilikci igbirliginin veya gi-
rigimlerin kurum, kurulus ve markaya faydalar1
degerlendirilecektir.

PR11. WOM (iletisimi

Arkasinda bir iletisim kurgusu oldugu anlasilma-
dan kanaat 6nderi kisi ve kuruluslarca yapilan
ve genis kitlelerce duyulabilen halkla iligkiler
calismalar1 degerlendirilecektir.

PR12. Giindem Yonetimi ve fletisimi
Kurum, kurulus ve markanin faaliyet alanlarim
ve iletisim cahiymalarim dogrudan etkileyebi-
lecek veya dogru bir yonetim ile firsat yara-
tabilecek giindem konularim odagina alan ve
yoneten online ve/veya offline PR caligmalar
degerlendirilecektir.

PR13. Medya iliskileri Yonetimi
Hedefkitleyi etkilemek, algiy1 yonetmek ve dav-
ranislan degistirmek i¢in geleneksel, dijital ve
sosyal medya mecralarim kullanan ve medya
iliskilerini kampanyanin merkezine koyan PR
calismalar1 degerlendirilecektir.

PR14. Sosyal Medya ve Dijital Topluluk
Yonetimi

Bir kurum, kurulus ve markanin sosyal med-
ya stratejisini, sosyal mecralarm kullanimi

ile siire¢ yonetimini gosteren PR calismalari-
mn hedef kitle {izerinde etkisi (goriintiileme,
erisim, etkilesim vb.) degerlendirilecektir.
Bir toplulukla bag kuran sosyal bazli akti-
vite yaratan, bu toplulugu kurum, kurulus
ve markaya katki saglamas: yoniinde tesvik
eden calismalar da bu kategoride degerlendi-
rilecektir.

PR15. Mizah Kullanima

Bu kategori, markalarm mizah1 kullanarak
olusturdugu halkla iligkiler kampanyalarim
6diillendirir. Bagvurular, markanin mizah yo-
luyla tiiketiciyle nasil etkilesim kurdugunu, kit-
leyi giildiirdiigiinii ve akilda kalici baglantilar
olusturdugunu gostermelidir. Kategori, espri,
mizah, parodi ve alay gibi cesitli mizah tiirlerini
iceren halkla iliskiler calismalarim kapsar.

PR16. Gercek Zamanli PR Calismalar:

Onemli global veya ulusal olaylari, kiiresel
salginlari ve krizleri, giindem yaratan online
ve/veya offline aktiviteleri, kullamcilarin
irettigi ortak bir icerigi gercek zamanl ola-
rak odagina alan ve ydneten online ve/veya
offline PR caligmalar1 degerlendirilecektir.

PR17. Kurumsal Raporlar

Finansal, faaliyet, stirdiirebilirlik ve entegre
raporlar1 vb. online ve/veya offline raporlar.
Raporlarin yaratici temasi, metin ve gorsel
kalitesi, tasarimi ve paydaslarin rapor hak-
kinda geribildirimleri degerlendirilecektir.

PR18. PR Amach Yayinlar

Kurum, kurulus veya markanin itibar ve al-
gisina katki saglamak amaciyla i¢ veya dis
paydaslara yonelik hazirlanan online ve/veya
offline (kitap, dergi, blog, aplikasyon vb.) ya-
ylarin yaratic temasi, metin ve gorsel kali-
tesi, tasarimi ve paydaslarin yaymn hakkinda
geribildirimleri degerlendirilecektir.

PR19. Bir PR Platformu Olarak
Etkinlik Tasarimi ve Yonetimi

Bir kurum, kurulus veya markamn PR strate-
jisinin bir parcasi olarak; kendi adim verdigi
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ve/veya sahiplendigi festival, sergi, gosteri,
konferans, fuar, yarisma vb. platformlarin
hedef Kkitleler {izerindeki etkisi degerlendiri-
lecektir.

PR20. Sponsorluk Yonetimi

Kurum, kurulus ve markanin 6zii ve deger-
leri ile oOrtiisen, is ve PR hedefleri dogrul-
tunda ortak hedef kitlelere hitap eden or-
ganizasyonlara yapilan sponsorlugun marka
stratejisi ile uyumu, markanin entegrasyo-
nu ve markaya faydasi degerlendirilecektir.

PR21. PR Faaliyetleriyle Sinirh
Kampanyalar

Merkezinde PR stratejisi ve uygulamalar1
olan, farkli mecralar ve faaliyetler aracili-
giyla yonetilen iletisim kampanyalar1 deger-
lendirilecektir. Bagvurulan projelerde en az
3 farkli PR merkezli kullanilan kanal ya da
faaliyetin bulunmasi gerekmektedir.

PR22. Felis Global - PR

Tiirkiye dis1 cografyalarda yaymlanmas: icin
iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger tilkeler-
de kullamilan yaratici calismalar, kampanyalar,
stratejiler ve projeler bu kategoriye basvurabilir.
Bu kategoriye Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler,
ekipler ve Tiirkiye merkezli ajanslarin yurtdist
subeleri bagvurabilir.
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Gazete, dergi, katalog, brosiir, el ilanlar1 vb. i¢in-
deki reklamlar ve iletisim calismalarimin basih
ve dijital versiyonlar1 ile sadece belli bir amac
icin kurgulanmus gazete, dergi, katalog, brosiir, el
ilanlar1 degerlendirilecektir. Basih mecralardaki
ilanlarya da basih mecralar 6zelinde birden cok
versiyonu bulunan kampanyalar yarsacaktir.

Bagvuranlar icin notlar:

e Bubdliimde aym projeye ait seri islerin ya-
rismaya ayr1 bagvurular halinde katilmas:
gerekmektedir. Ornegin; aym projeye ait {ic
() farkh calisma var ise, tic (3) farkh tekil
basvuru yapilmahdar.

e Her proje icin yalnizca bir (1) sektorel
kategoriye basvurulabilir. Aymi projeyle
birden fazla sektorel kategoriye basvurul-
dugu tespit edildiginde s6z konusu hi¢biri
degerlendirmeye alinmayacaktir.

e Bu boliim, ajanslarin ve reklamverenlerin
bagvurularina aciktir.

SEKTOREL KATEGORILER

PPo1. Gida

Her tiirlii gida (yiyecek ve icecek) tirtin grupla-
rinda yer alan markalarn iletisimi icin hazir-
lanmus calismalarin basih ve dijital versiyonlar1
bu kategoriye bagvurabilir.

PPo2. Kisisel Bakim, Giizellik ve Ev Bakimm
Yiyecek ve icecek sektorii disindaki FMCG
tirtinleri, kisisel bakim ve giizellik, ev bakim ve
temizlik alanlarinda faaliyet yiiriiten markalarm
iletisimleri icin hazirlanmis calhismalarim basil
ve dijital versiyonlar1 bu kategoriye basvurabilir.

PP03. Dayanikl Tiiketim ve Elektronik

Camagir makineleri, kurutucular, bulagik maki-
neleri, buzdolaplari, klimalar, kombiler, bilgisa-
yarlar, televizyonlar, akilli telefonlar, kiiciik ev
aletleri, diger beyaz esyalar ve elektronik cihazlar
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Tl

3

FELIS

alanlarinda faaliyet gosteren markalarm ileti-
simleri icin hazirlannis calismalarin basih ve
dijital versiyonlar1 bu kategoriye basvurabilir.

PPo4. Saglik ve Wellness

Son tiiketicilerin fiziksel, zihinsel ve spiritiiel
olarak daha saghkl ve aktif bir yasam siirdiirebil-
mesi; saglik profesyonelleri 6zelinde ise medikal
yetkinliklerin gelismesi, saglik endiistrisindeki
gelismelere yonelik bilgi ve farkindaligin art-
mas1 amacini tastyan tirtin/hizmet gruplarinda
yer alan markalarin iletigimi icin hazirlanms
calismalarin basil ve dijital versiyonlar: bu kate-
goriye bagvurabilir. Onemli Not: Saglkla ilikili
Gzel giin iletisimleri bu kategoride degerlendiril-
meyecektir. (Tip Bayramu, Eczacilar Giinii vb.)

PPo5. Medya, Eglence & Kiiltiir-Sanat

Seyahat, konaklama, ulagim, miize ve galeriler,
canh etkinlikler (spor, oyun, konserler ve fes-
tivaller gibi) ile miizik, sinema, kiiltiir-sanat,
yaymcalik (kitap, televizyon, dergi, gazete ve
dijital yaymcilhik gibi) ve dijital yayin platform-
lar1 gibi alanlarda faaliyet gosteren markalarin
iletisimi icin hazirlanms cahismalarin basili ve
dijital versiyonlar1 bu kategoriye basvurabilir.

PP06. Otomotiv ve Otomotiv Uriinleri /
Hizmetleri

Her tiirlii motorlu tasitlarim ve otomotiv sek-
toriine iligkin tiriin veya hizmetin, tasarimimn,
tiretimini, dagitimim ve pazarlamasim iceren
endiistrilerde hizmet veren markalar i¢in hazir-
lanmus caligmalarin basih ve dijital versiyonlar1
bu kategoriye bagvurabilir.

PPo7. Finans

Bankacilik, finans teknolojileri, 5deme sistemle-
ri, sigorta, leasing, faktéring, emeklilik, yatirim
damsmanligy, sanal para servisleri ve borsa igleri
gibi finans sekt6riinde hizmet veren markalarin
iletisimi i¢in hazirlanmis cahsmalarin basih ve
dijital versiyonlar1 bu kategoriye bagvurabilir.

PP08. Perakende
Online ve offline’da yapilan perakende magaza-
cilig1 (moda ve tekstil, pazar yerleri, farkli marka
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ve tirlinlerin perakende olarak birlikte satildig
noktalar, alisveris merkezleri, zincir magazalar,
stipermarketler, hipermarketler, restoranlar,
kafeler, barlar, fast-food zincirleri, kahve
zincirleri, teknomarketler, yapr marketler, out-
letler vs.) ve e-ticaret satis kanallar1 tizerinden
tiiketicilere dogrudan ulasan markalarmn (e-ti-
caret, yemek siteleri, online acik artirma, bahis
siteleri) iletisimi i¢in hazirlanmms ¢alismalarin
basili ve dijital versiyonlar1 bu kategoriye bas-
vurabilir.

PPo9. iletisim Teknolojileri ve Tiiketici
Servisleri

fletisim ve telekomiinikasyon, B2C ve B2B
teknolojileri, GSM operatdrliik hizmeti, lojis-
tik, kargo ve kurye hizmetleri ve danmismanlik
alaninda hizmet veren markalarin iletisimi icin
hazirlanms calismalarin basih ve dijital versi-
yonlar1 bu kategoriye bagvurabilir.

PP10. Yapy, Yap1 Malzemeleri ve
Dekorasyon

Gayrimenkul, yap1 tirtinleri, mobilya, ev ak-
sesuar ve dekoratif {iriinler ile sektdrlerinde
hizmet veren markalarin iletisimi icin hazir-
lannmus calismalarin basili ve dijital versiyonlar
bu kategoriye bagvurabilir.

PP11. Diger

Yukarida yer alan sektdrel kategorilerin hicbi-
rine giremeyen iiriin ve markalarn iletisimi
icin hazirlanmig calismalarm basili ve dijital
versiyonlar bu kategoriye bagvurabilir.

FARK YARATANLAR

PP12. Mizah Kullamim

Bu kategori, markalarm mizahi kullanarak olus-
turdugu basih ve dijital reklamlar1 6diillendirir.
Bagvurular, markanin mizah yoluyla tiiketici-
leriyle nasil etkilesim kurdugunu, okuyucuyu
giildiirdtigiinii ve akilda kalic1 baglantilar olus-
turdugunu gostermelidir. Kategori, espri, mizah,
parodi ve alay gibi cesitli mizah tiirlerini iceren
basih ve dijital calismalar: kapsar.

PP13. Kurumsal imaj

(Odiiller, sponsorluk duyurular, sirket birlesme-
leri, halka arzlar, y1l doniimleri ve tiriin merkezli
olmayan sektor farki olmaksizin sirket ya da
markanin imajina y6nelik hayata gecirilmis
caligmalarin basili ve dijital versiyonlar1 bu
kategoriye basvurabilir.

PP14. Ozel Giinler

Ozel giin ve hafta kutlama mesajlart igeren, sek-
tor farki olmaksizin 6zel bir giin ya da haftaya
yonelik hayata gecirilmis calismalarin basili ve
dijital versiyonlar1 bu kategoriye bagvurabilir.

PP135. inovatif Basin Kullanim

Gazete, dergive insert'lerde; okurlarla etkilesim
yaratan ya da onlar1 harekete geciren inovatif
basmn kullanimi. Advertorial'lar ve markali ice-
rikleri de kapsayan modifiye edilmis icerikler,
okurlar1 online deneyime y6nlendiren ya da
okurlar icin fiziksel deneyim saglayan aktif
Ogelere sahip konvansiyonel reklamlar bu ka-
tegoriye bagvurabilir. Bu isler; yapay zeka (AI),
artinlms gerceklik (AR), oyunlastirma, indiri-
lebilir uygulamalar, QR kodlar ve 3D bask gibi
dijital ve etkilesimli unsurlar icerebilir ancak
yalmzca bunlarla siirh degildir.

PP16. Fiziksel ve Dijital Basin ile Sinirh
Kampanyalar

Fiziksel ve dijital basin kullanimyla siirh, en
az 2 farkh basin ¢alismasi bulunan kampan-
yalar bu kategoriye basvurabilir. Farkl basin
calismalar1 aym kampanyaya dahil oldugu icin
tek bagvuru yeterlidir.

PP17. Felis Global - Print & Publishing
Tiirkiye dig1 cografyalarda yaymlanmas: i¢in
iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger tilkelerde
kullamilan yaratic1 cahsmalar bu kategoriye bas-
vurabilir. Bu kategoriye Tiirkiye'deki ajanslar,
sirketler, ekipler ve Tiirkiye merkezli ajanslarin
yurtdis: subeleri bagvurabilir.
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Ulusal radyo (analog), dijital radyo ve diger on-
line veya dijital platformlar icin tiretilmis tim
isitsel reklam spotlar1 degerlendirilecektir.

Bagvuranlar icin notlar:

e Bubdlimde aym projeye ait seri islerin ya-
rismaya ayr1 bagvurular halinde katilmas:
gerekmektedir. Ornegin; aym projeye ait {ic
(3) farkh calisma var ise, tic (3) farkh tekil
basvuru yapilmahdir.

e Her proje icin yalmzca bir (1) sektorel ka-
tegoriye basvurulabilir. Aym projeyle bir-
den fazla sektérel kategoriye bagvuruldugu
tespit edildiginde s6z konusu bagvurularin

tamam diskalifiye edilir.
e Buboliim, ajanslarin ve reklamverenlerin
bagvurularma aciktir.
SEKTOREL KATEGORILER
RA01. Gida

Her tiirlii gida (yiyecek ve igecek) {iriin grup-
larinda yer alan markalarm iletisimi i¢cin ha-
zirlanmus dijital veya analog mecralardaki sesli
spotlar bu kategoriye basvurabilir.

RAo02. Kisisel Bakim, Giizellik ve Ev
Bakim

Yiyecekveicecek sektorii dismdaki FMCG iriinle-
ri, kisisel bakim ve giizellik, ev bakim ve temizlik
alanlarmda faaliyet yiiriiten markalarn iletisimle-
riicin hazirlanmms dijital veya analog mecralardaki
sesli spotlar bu kategoriye bagvurabilir.

RA03. Dayanikh Tiiketim ve Elektronik
Camagir makineleri, kurutucular, bulagik maki-
neleri, buzdolaplari, klimalar, kombiler, bilgisa-
yarlar, televizyonlar, akilli telefonlar, kiiciik ev
aletleri, diger beyaz esyalar ve her tiirlii elekt-
ronik cihazlarla ilgili alanlarda faaliyet gosteren
markalarm iletisimleri i¢in hazirlanmus dijital
veya analog mecralardaki sesli spotlar bu kate-
goriye basvurabilir.

EFFEC-

3

FELIS

RA04. Saglik ve Wellness

Son tiiketicilerin fiziksel, zihinsel ve spiritiiel
olarak daha saglikli ve aktif bir yasam siirdiirebil-
mesi; saglik profesyonelleri 6zelinde ise medikal
yetkinliklerin gelismesi, saghk endiistrisindeki
gelismelere yonelik bilgi ve farkindaligim artmasi
amacim tagtyan tiriin/hizmet gruplarinda yer
alan markalarim iletigimi icin hazirlannsg dijital
veya analog mecralardaki sesli spotlar bu kate-
goriye basvurabilir. Onemli Not: Saglikla iliskili
zel giin iletisimleri bu kategoride degerlendiril-
meyecektir. (Tip Bayram, Eczacilar Giinii vb.)

RA05. Medya, Eglence & Kiiltiir-Sanat
Seyahat, konaklama, ulasim, miize ve galeriler,
canh etkinlikler (spor, oyun, konserler ve festi-
valler gibi) ile miizik, sinema, kiiltiir-sanat, ya-
yincilik (kitap, televizyon, dergi, gazete ve dijital
yaymcilik gibi) ve dijital yayin platformlari gibi
alanlarda faaliyet gosteren markalarin iletisimi
icin hazirlanmms dijital veya analog mecralardaki
sesli spotlar bu kategoriye bagvurabilir.

RA06. Otomotivve Otomotiv Uriinleri /
Hizmetleri

Her tiirlii motorlu tasitlarin ve otomotiv sek-
toriine iligkin {iriin veya hizmetin, tasarimini,
tiretimini, dagitimini ve pazarlamasi iceren
endiistrilerde hizmet veren markalar i¢in ha-
zirlanms dijital veya analog mecralardaki sesli
spotlar bu kategoriye basvurabilir.

RA07. Finans

Bankacilik, finans teknolojileri, 5deme sistemle-
ri, sigorta, leasing, faktoring, emeklilik, yatirim
damismanligy, sanal para servisleri ve borsa isleri
gibi finans sektoriinde hizmet veren markalarn
iletisimi icin hazirlanms dijital veya analog mec-
ralardaki sesli spotlar bu kategoriye basvurabilir.

RAO08. Perakende

Online ve offline’da yapilan perakende magaza-
cilig1 (moda ve tekstil, pazar yerleri, farkli marka
ve tiriinlerin perakende olarak birlikte satildig1
noktalar, ahisveris merkezleri, zincir magazalar,
stipermarketler, hipermarketler, restoranlar, ka-
feler, barlar, fast-food zincirleri, kahve zincirleri,
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teknomarketler, yapi marketler, outletlervs.) ve
e-ticaret satis kanallar {izerinden tiiketicilere
dogrudan ulasan markalarm (e-ticaret, yemek si-
teleri, online acik artirma, bahis siteleri) iletisimi
icin hazirlanmns dijital veya analog mecralardaki
sesli spotlar bu kategoriye basvurabilir.

RAO09. fletisim Teknolojileri ve Tiiketici
Servisleri

fletisim ve telekomiinikasyon, B2C ve B2B
teknolojileri, GSM operatorliik hizmeti, lojis-
tik, kargo ve kurye hizmetleri ve damismanlik
alaninda hizmet veren markalarin iletisimi icin
hazirlanmug dijital veya analog mecralardaki
sesli spotlar bu kategoriye basvurabilir.

RA10. Yapy, Yap:1 Malzemeleri ve
Dekorasyon

Gayrimenkul, yap tiriinleri, mobilya, ev aksesu-
ar ve dekoratif iiriinler ile sektorlerinde hizmet
veren markalarin iletisimi icin hazirlanms di-
jital veya analog mecralardaki sesli spotlar bu
kategoriye bagvurabilir.

RA11. Diger

Yukarida yer alan sektorel kategorilerin hicbiri-
ne giremeyen iiriin ve markalarm iletisimi icin
hazirlannus dijital veya analog mecralardaki sesli
spotlar bu kategoriye bagvurabilir.

FARK YARATANLAR

RA12. Mizah Kullanimm

Bu kategori, markalarin mizahi kullanarak
olusturdugu isitsel reklam spotlarini 6diil-
lendirir. Bagvurular, markanin mizah yoluyla
tiiketicileriyle nasil etkilesim kurdugunu, izle-
yiciyi giildiirdiigiinii ve akilda kalic1 baglantilar
olusturdugunu gostermelidir. Kategori, espri,
mizah, parodi ve alay gibi cesitli mizah tiirlerini
iceren isitsel calismalari kapsar.

RA13. Kurumsal imaj

Qdiiller, sponsorluk duyurular, sirket birlesme-
leri, halka arzlar, y1l doniimleri ve {irlin merkezli
olmayan sektor farki olmaksizin sirket ya da
markanm imajima yonelik calismalar icin ha-

zirlanms dijital veya analog mecralardaki sesli
spotlar bu kategoriye bagvurabilir.

RA14. Ozel Giinler

Ozel giin ve hafta kutlama mesajlar iceren, sek-
tor farki olmaksizin 6zel bir giin ya da haftaya
yonelik hazirlanmms dijital veya analog mecra-
lardaki sesli spotlar bu kategoriye bagvurabilir.

RA15. Kampanya

Birbirinden kayda deger bir sekilde farklh en
az ti¢ versiyonu olan analog radyo veya dijital
ses platformlarinda yer alan ses kampanyalar
bu kategoriye bagvurabilir. Radyo, miizik plat-
formlar1vb. ortamlar icin seri bicimde tiretilmis
isitsel calismalar birbirinden anlagilabilir bicim-
de farkli olmahdir. Ornegin aym brief’i temel
almasma ragmen yer alacag: farkh mecralara
gore farklilasmis calismalar olmalidir. Biitiin
versiyonlar bagvuruya dahil edilmelidir.

RA16. Markah iletisim / Podcast

Dijital ses platformlarinda (Spotify, Storytel,
Clubhouse, Dinlebi, Audioteka, Exxen vb.)
markanin mesajini yaygin bir sekilde tiiketiciye
ulagtiran ve bunu yaparken tiiketici deneyimini
gelistirip ses ortamim inovatif bir sekilde kul-
lanan marka icerikli ve sponsorlu podcastlar
ile isitsel calismalar bu kategoriye bagvurabilir.

RA17. Radio & Audio'nun Yenilikci
Kullanim

Ses teknolojilerinin actig yaratic1 firsatlarin
marka iletisiminde degerlendirildigi; AR, VR, XR
ve benzeri teknolojilerin isitsel iletisime yaratici
bir sekilde yansidig; sohbet arayiizleri de dahil
olmak {izere sesin marka-tiiketici iligkisini giic-
lendirdigi cahgmalar bu kategoriye bagvurabilir.

RA18. Felis Global - Radio & Audio
Tiirkiye dis1 cografyalarda yaymlanmas: i¢in
iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger iilkeler-
de kullamilan yaratic1 calismalar, kampanyalar,
stratejiler ve projeler bu kategoriye bagvurabilir.
Bu kategoriye Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler,
ekipler ve Tiirkiye merkezli ajanslarn yurtdis:
subeleri bagvurabilir.
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Yenilikgi fikir ve uygulamalar ile yaratici ige-
rik tireten ve kullanicinin da tiretmesini tegvik
eden, marka mesajim yaygin bir sekilde iletir-
ken kullanilan sosyal medya platformunun
goriiniirliigiini artirip konu olarak da giinceli
yakalayarak ona yon veren, teknolojik coziimleri
kendine temel alms sosyal medya ¢alismalar1
degerlendirilecektir.

Bagvuranlar icin notlar:
e Buboliim, ajanslarin ve reklamverenlerin

basvurularna aciktir.

SMo1. Kullanicinin Yarattig: icerik
Odakh fletisim Calismalar:

Sosyal medyada markammn kullamcilar1 herhangi
bir formatta icerik yaratmaya veya katki sag-
lamaya tesvik ettigi calismalar, kullanicilarin
yarattiklar1 herhangi bir formattaki iceriklerin
(fotograf, video, ses, metin vb.) marka iletisimi
dahilinde kullamldig cahgmalar. Proje boyunca
elde edilen kullamicimin yarattigy iceriklerle ilgili
sonuclarin paylasilmas: onerilir.

SMoz. Ozel Giin Odakh iletisim
Calismalan

Sosyal medyada yayinlanan, 6zel giinlere yonelik
icerik/kampanya calismalar1 (Anneler Giind,
Sevgililer Giinii, bayram, yilbas1 kampanyalar
gibi).

SMo3. Giindem Odakl1 Gercek Zamanh
iletisim Caligmalar1

Diinyada olan olaylara, giindeme sosyal medyada
gercek zamanli tepki veren icerik/kampanya
calismalari.

SMo4. Etkilesim Calismalari (Tiiketiciyle
Bag Kurma)

Markanin insanlarla bag kurmasina, insanla-
rin dijital ya da gercek diinyada interaksiyona/
harekete gecmesine, markalarla insanlar ara-

3
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sinda diyalog kurmaya yonelik sosyal medya
caligmalar1. Proje boyunca elde edilen etkilesim
sonuclarimim paylasilmasi 6nerilir.

SMos. Sosyal Medyada Topluluk
Yonetimi

Sosyal medya ile simirh kalarak; markalar i¢in
yaratilmis takipci, hayran ve elci toplulukla-
rin1 yénetmeye, toplulukla marka arasinda
bag kurmaya ya da kurulan bag stirdiirmeye
yo6nelik tiim calismalar. Proje boyunca yone-
tilen toplulukla ilgili sonuclarin paylasilmas:
Onerilir. Toplulugun en az 6 aydir aktif olmasi
gerekmektedir.

SMo06. Sosyal Medyada Unlii ve
Influencer Kullanimi

Etki sahibi olan tinliiniin/influencer'm/dijital
icerik tireticisinin belirli bir kitleye marka me-
sajin ilettigi sosyal medya calismalar. Jiiri, bu
kategoride yapilan basvurularda sosyal medya
mecrasinin dogasina uygun bir sekilde kurgu-
lanmus taktiksel yaraticilig, gerceklestirilen is
birliginin 6zgiinliigiinii ve influencer'm yaratici
katkisim birlikte degerlendirecektir.

SMo7. Ufuk Acan Sosyal Medya Fikirleri
Sosyal medyada yaratic1 ve yenilikgi bir yol de-
neyen, 6ncii olmay basarabilen, tiim endiistriye
ilham verebilecek nitelikte calismalar.

SMo8. Holistik Sosyal Medya
Kampanyas1

Instagram, Facebook, WhatsApp, Messenger,
YouTube, TikTok, Twitter, LinkedIn vb. sosyal
medya platform ya da platformlarim merkezine
alan, belirli bir biitiinliik ve strateji icerisinde
hayata gecirilmis holistik sosyal medya kam-
panyalar1.

SMo9. Dikey Video Formatinin En fyi
Kullanim

Sektor farki olmaksizin Stories, Reels, Tik-
Tok, YouTube Shorts gibi sosyal platformlar
ve yiizeyler icin yaratilmis marka mesajin
veren dikey formatli videolar.
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SM1o. Viral Fikirler

Sektor farki olmaksizin kullanicilar ve/veya
belirli bir topluluk tarafindan organik ola-
rak paylasilarak yayilmasi amaclanmig ve
bu amacinda basarili olmus fikirler. Proje
boyunca elde edilen organik yayilim sonug-
larinin paylasilmasi 6nerilir.

SM11. Mizah Kullanim

Bu kategori, markalarin mizahi kullanarak
olusturdugu sosyal medya iceriklerini 6diil-
lendirir. Bagvurular, markanin mizah yoluy-
la tiiketicileriyle nasil etkilesim kurdugunu,
izleyiciyi giildiirdiigiinii ve akilda kalic
baglantilar olusturdugunu gostermelidir.
Kategori, espri, mizah, parodi ve alay gibi
cesitli mizah tiirlerini iceren sosyal medya
calismalarimi kapsar.

SM12. Yaratic1 Yapay Zeka —yeni

Bu kategori, yapay zeka teknolojilerini kul-
lanarak daha 6nce miimkiin olmayan bir ya-
ratici fikri hayata geciren veya kullanicilarla
benzersiz bir etkilesim kuran 6ncii sosyal
medya projelerini 6diillendirir. Projenin,
yapay zekdy1 sadece bir arac olarak degil,
ayn1 zamanda yaraticr fikrin ayrilmaz bir
parcas: olarak nasil konumlandirdigi ve bu
sayede marka mesajina veya kullanic1 dene-
yimine nasil yeni bir boyut kattig1 aranacak
temel ozelliktir.

SMa13. Felis Global - Social Media

Tiirkiye dis1 cografyalarda yayilanmas: i¢in
iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger iilkeler-
de kullamilan yaratici cahsmalar, kampanyalar,
stratejiler ve projeler bu kategoriye bagvurabilir.
Bu kategoriye Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler,
ekipler ve Tiirkiye merkezli ajanslarin yurtdis:
subeleri bagvurabilir.
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Bu boliimde; toplumsal gelismeyi hedefle-
yen sosyal sorumluluk ve siirdiiriilebilirlik
projeleri i¢in hayata gecirilen yaratici ve et-
kili iletisim faaliyetleri, elde ettikleri sonug-
lar ve bununla baglantili olarak yarattiklar:
sosyal etki birlikte degerlendirilecektir.

Basgvuranlar icin notlar:

e Bagvuran isin, herkes icin daha iyi ya-
sanabilir bir diinya ve siirdiiriilebilir
kalkinma icin gereken alanlara odaklan-
masi, sorunlari tespit etmesi, ¢ozlimiine
katkida bulunmas ve tirettigi katma de-
geri Slctimlemesi beklenmektedir.

e Bu boliim, ajanslar ve reklamverenlerin
basvurularina aciktir.

*  Ajanslarn sivil toplum kuruluslar icin
yaptig1 calismalar; bu boliimde yer alan
“Sivil Toplum Kuruluslar: Projeleri” alt
bolimiinde yer alan kategorilere bas-
vurmahdir.

e Bu béliimde her bir alt béliim icin aym
proje ile en fazla 4 kategoriye basvuru-
labilir.

KURUM / KURULU$
/ MARKA SOSYAL
SORUMLULUK PROJELERI

Bukategorilere basvuracak ajanslarm ve reklam-
verenlerin; 6zel sektor, is diinyasi, markalar, 6zel
egitim kurumlari, 6zel iniversiteler icin yapilan
projeleri sunmalan gerekmektedir.

iNSAN

S$So1. Kaliteli Egitime Erigim
Egitim sorunlar1 hakkinda farkindalik ya-
ratmay1 amaclayan ve/veya bu sorunlar
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kalic1 olarak ¢ézmeye yonelik herkes icin
kapsayici ve kaliteli egitimin olusturulmasi-
na katkida bulunan ve hayat boyu 6grenme
olanaklarimi destekleyen sosyal sorumluluk
projeleri bu kategoriye bagvurabilir.

$S02. Gogmenlere Yonelik Kreatif
Entegrasyon

Tiirkiye'de go¢cmenlerin artisiyla birlikte de-
gisen demografinin yol actig1 kutuplasmala-
r1 azaltmay: ve ortak yasamin siirdiiriilebi-
lirligini dikkate alan, farkliliklara sayg: ve
hos gorii atmosferi insa edebilen, gocmen-
leri yerel kiiltiire uyum saglamasini kolay-
lastiran projeler bu kategoriye basvurabilir.

$S03. Yerel Kalkinmaya Destek

Kentlerde yogunlasan niifusun toplumsal
ve ¢evresel yiiklerini hafifletmek kadar, kir-
sal ve yerel kalkinmay: destekleyen, yerel
topluluklar icin istihdam ve gelir modelleri
yaratan projeler bu kategoriye bagvurabilir.

S$S04. Saglik ve Well-being

Genel veya belirli saglik sorunlar hakkinda
farkindalik yaratmaya, bilinclendirmeye
ve/veya bu sorunlar1 kalic1 olarak ¢zmeye
ve well-being & saglikli yasamin herkes icin
desteklenmesine yonelik hayata gecirilen;
gebelikte anne O6liimleri, salginlar, madde
kullanim, cinsel saglik ve {ireme saghgina
dair hizmetler ve erisimi ele alan sosyal so-
rumluluk projeleri bu kategoriye basvurabi-
lir.

S$S05. Yoksullukla Miicadele ve Kirilgan
Gruplara Destek

Yoksullugu ortadan kaldirmaya ve yoksul/
kirilgan gruplarin yukariya dogru ekonomik
mobilizasyonuna destek veren projeler bu
kategoriye bagvurabilir.

§$S06. Afet ve Kriz Anlarinda
Dayanmisma

Deprem, sel, yangin gibi afet anlarinda ya-
samin normale dénmesi icin hizli 6nlemler
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gelistiren, yerelde ve ulusalda dayamisma
pratikleri gelistiren (bagis, kaynak yaratma,
farkindalik olusturma vs.) ya da bu prob-
lemlerin yeniden yasanmamasi icin stirdii-
riilebilir modeller gelistiren projeler bu ka-
tegoriye basvurabilir.

S$S07. Toplumsal Cinsiyet Esitligi ve
Kadinin Toplumsal Yiikselisi

Kadin haklarim ve toplumsal cinsiyet esitli-
gini destekleyen, cinsiyet temelli ayrimlar1
ortadan kaldirmaya, cinsiyet esitligini sag-
lamaya ve fark gozetmeksizin herkesin giic-
lendirilmesine yonelik sosyal sorumluluk
projeleri bu kategoriye basvurabilir.

$S08. Cocuklar ve Gengler icin Firsat
Yaratmak

Cocuklara ve genclere yonelik olarak hayata
gecirilen sosyal sorumluluk projeleri bu ka-
tegoriye basvurabilir.

$S09. Engelsiz Yasama Katk:

Engelli bireyler ve yashlar basta olmak {ize-
re kirilgan gruplarin toplumsal yasama ve
istthdama katilimini destekleyen, kirilgan
olmayan gruplarda da farkindalik yaratan
projeler bu kategoriye bagvurabilir.

SS10. Kiiltiir, Sanat ve Spora Yaratici
Destek

Kitleleri kiiltiir/sanat/spor faaliyetlerine
tesvik eden ve bu y6nelimi kalici kilmaya
yonelik hayata gecirilen ya da bu alanlarda
yeni inisiyatifler ve projeler gelistiren grup-
lara destek veren sosyal sorumluluk calis-
malar bu kategoriye bagvurabilir.

8S11. Ozel Hedef Kitleler icin Sosyal
Sorumluluk

Toplumsal, ekonomik ve cevresel kalkin-
ma ya da toplumsal psikoloji ve esenligin
iyilesmesi adina belirli durumlarda belirli
stratejik gruplar icin hayata gecirilen yara-
tic1 destek calismalar1 bu kategoriye basvu-
rabilir. (Ornek: Pandemi déneminde saghik
calisanlari, 6zel projeler gelistirmeye calisan

Ogretmenler, kiiltiir sanat faaliyetlerinin
gelisimi icin sanatgilar bu 6zel ve stratejik
hedef kitleleri olusturabilir.)

CEVRE

§S12. iklim Kriziyle Miicadele

iklim degisikligiyle ve onun etkileriyle mii-
cadele icin atilmasi gereken adimlarin ge-
rekliligini vurgulayan calismalar bu katego-
riye bagvurabilir.

$813. Temiz Suya Erisim

Temiz su ve sanitasyonun herkes icin siir-
diiriilebilir yonetimine ve ulagilabilirligini
artirmaya katk saglayan isler bu kategoriye
bagvurabilir.

$814. Saglikl1 Gidaya Erisim

Tedarik zincirlerinin askiya alinmasi, artan
gida fiyatlariyla azalan gida giivencesizli-
ginin yayginlasmasi, ¢ocuklar basta olmak
iizere kirilgan gruplarin saglikli beslenme
kaynaklarina erisimde giicliik yasamas: ve
benzeri durumlarda saghkli gidaya erisim
yollar1 gelistiren, kent ici tarima destek
veren, tarimsal {ireticiyi ya da girisimcileri
destekleyen projeler bu kategoriye basvura-
bilir.

$815. Siirdiiriilebilir Enerji Politikalar:
ve Dongiisel Ekonomi

Sisteme dahil olan tiim siireclerde mini-
mum atik diretimini saglayan, enerjide
teknolojik ve ekonomik yonleriyle yesil
dontistimiinii saglayan, insan kaynag ve
kiiltiirel aliskanlhiklarin bu yonde revize
edilmesini basaran sirket calismalar1 ve
toplumda {irtinlerin uzun dénemli kulla-
nimi icin gerekli farkindaliklar: yaratan
sosyal sorumluluk projeleri bu kategoriye
bagvurabilir.

§816. Hayvan Haklarimi Koruyanlar

Hayvanlara, hayvan sahiplerine, veteriner-
lere ve barinak calisanlarina yonelik olarak
hayata gecirilen sosyal sorumluluk projele-
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ri; toplumda hayvan sevgisini, dogal ve vah-
si yasama yonelik bilinci artirmaya yonelik
iletisim ¢alismalari; hayvanlara kars: siddeti
Onlemeyi hedefleyen projeler bu kategoriye
bagvurabilir.

§$817. Siirdiiriilebilir Kent ve Yasam
Alanlar1

Insanlarin yerlesim alanlarinin ve sehirle-
rin tamamen kapsayic1 bir bicimde giiven-
li, stirdiiriilebilir ve dayanikli olmasina
yonelik cabalar: iceren bagvurulardir. Sik
rastlanan kentsel zorluklar; yogun trafik,
temel hizmetleri saglayacak fon eksikligi,
yeterli konut eksikligi, gerileyen altyapa,
erisilebilirlik ve sehirlerde artan hava kir-
1iligi vb.

$S18. Geri Déniisiim ve ileri Doniisiim
Gida ve tekstil basta olmak tizere; israf, atik
ve bilingsiz tiiketimle miicadele eden, bu
konuda farkindalik ve davrams degisikligi
yaratan yaratic1 projeler bu kategoriye bas-
vurabilir.

YONETIM

S$819. Yaratici Marka Amaci Stratejileri
Kurumsal doniistimde finansal karlihk ka-
dar cevresel ve toplumsal fayday1 da hedef-
leyen, organizasyon modelini ve inovasyon
alanmm siirdiiriilebilirlik esash insa eden,
hedeflerine erisimde yaratici bir marka
amac: stratejisi hayata geciren vizyon ca-
lismalar1 bu kategoriye basvurabilir. (Not:
Basvurularda, bu stratejik marka amacinin
etkileri gosterilmelidir.)

§820. Sirket Calisanlarinin Hedefe
Dahil Edilmesi

Marka calisanlarinin markanin amaciyla bir-
likte belirlenen hedeflere ulasilmasinda aktif
sorumluluk tistlendigi, calisanlarin gonilli-
liik calismalarina siirdiiriilebilir ve istikrarh
bir sekilde katk: saglamasim temin edebilen
projeler bu kategoriye basvurabilir.
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$821. Teknolojiden Destek Alan Projeler

Kurumsal sosyal sorumluluk ve siirdiiriilebi-
lirlik calismalar1 kapsaminda gelistirilen ve
hedefe erismeye etki eden ve kullamcilarina
fayda saglayan mobil aplikasyonlar, cihazlar,
dijital uygulamalar ve benzeri teknoloji odak-
L1 projeler bu kategoriye bagvurabilir.

§S22. Davranigsal Degisiklik Yaratan
Projeler

Toplumda ve girket icinde belirlenen hedef
dogrultusunda icgorii temelli ve siirdiiriile-
bilir davrams degisikligi yaratabilen yaratici
projeler bu kategoriye basvurabilir. (Not:
Bagvurularda, yaratilan etki gosterilmeli-
dir.)

§S23. Seffaflik Stratejileri

Acik iletisimi, seffaflig1 ve hesap verebilirligi
saglayan ve kurum icinde/toplumda seffaf-
higin gelisimi icin yaratic1 farkindalik calis-
malarina hayat veren projeler bu kategoriye
bagvurabilir.

§S24. Cesitlilik ve Dahiliyet
Uygulamalari

Kurum icinde kapsayici insan ve kiiltiir
politikalarimin yerlesiklik kazanmas1 icin
hayata gecirilen yaratica uygulamalar bu
kategoriye bagvurabilir. (Kapsayici insan
ve kiiltiir politikalar1 yalmzca toplumsal
cinsiyetlerin esitligini degil, farkl yas grup-
lariin karar siireglerindeki bir aradaligini,
nérolojik cesitlilik gibi diger miicadele alan-
larim da kapsayabilir.)

$825. Amaclar icin Ortakliklar
Kurumsal sosyal sorumluluk ve siirdiirii-
lebilirlik hedeflerine erisim yolculugunda
istikrarli ekosistemler kuran, ekosistemin
tiim paydaslarinin gelisimini ve refahim
saglayan, kamu-6zel-sivil toplum igbirlikle-
ri gelistirmenin yam sira, ikinci ve {ictincii
partilerle katma degerli iliskiler insa eden is
modelleri kurabilen calismalar bu kategori-
ye bagvurabilir.
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SivViLTOPLUM .
KURULUSLARI PROJELERI

Bu kategorilere basvuracak ajanslar ve rek-
lamverenlerin; odalar, sendikalar, vakiflar,
dernekler vb. kuruluslar icin yapilan proje-
leri sunmalar: gerekmektedir.

iNSAN

$826. Kaliteli Egitime Erisim

Egitim sorunlar1 hakkinda farkindalik ya-
ratmayr amaclayan ve/veya bu sorunlari
kalic1 olarak c6zmeye yo6nelik herkes icin
kapsayic1 ve kaliteli egitimin olusturulmasi-
na katkida bulunan ve hayat boyu 6grenme
olanaklarimi destekleyen sosyal sorumluluk
projeleri bu kategoriye basvurabilir.

$S27. Gogmenlere Yonelik Kreatif
Entegrasyon

Tiirkiye'de go¢menlerin artistyla birlikte de-
gisen demografinin yol actig1 kutuplasmala-
11 azaltmay1 ve ortak yasamin siirdiiriilebi-
lirligini dikkate alan, farkliliklara sayg: ve
hos gorii atmosferi insa edebilen, gocmen-
leri yerel kiiltiire uyum saglamasim kolay-
lastiran projeler bu kategoriye bagvurabilir.

§S28. Yerel Kalkinmaya Destek

Kentlerde yogunlasan niifusun toplumsal
ve cevresel yiiklerini hafifletmek kadar, kir-
sal ve yerel kalkinmay: destekleyen, yerel
topluluklar icin istihdam ve gelir modelleri
yaratan projeler bu kategoriye basvurabilir.

§829. Saglik ve Well-being

Genel veya belirli saghik sorunlar hakkinda
farkindalik yaratmaya, bilinclendirmeye ve/
veya bu sorunlari kalici olarak ¢ozmeye ve
well-being & saglikli yasamin herkes i¢in des-
teklenmesine y6nelik hayata gecirilen; gebe-
likte anne dliimleri, salgmlar, madde kullani-
my, cinsel saghk ve {ireme saghgma dair hiz-
metler ve erisimi ele alan sosyal sorumluluk
projeleri bu kategoriye bagvurabilir.

$S30. Yoksullukla Miicadele ve Kirilgan
Gruplara Destek

Yoksullugu ortadan kaldirmaya ve yoksul/
kirilgan gruplarin yukariya dogru ekonomik
mobilizasyonuna destek veren projeler bu
kategoriye basvurabilir.

SS31. Afet ve Kriz Anlarinda Dayanisma
Deprem, sel, yangin gibi afet anlarinda ya-
samin normale dénmesi icin hizli 6nlemler
gelistiren, yerelde ve ulusalda dayanmisma
pratikleri gelistiren (bagis, kaynak yaratma,
farkindalik olusturma vs.) ya da bu prob-
lemlerin yeniden yasanmamas: icin siirdii-
riilebilir modeller gelistiren projeler bu ka-
tegoriye bagvurabilir.

$S832. Toplumsal Cinsiyet Esitligi ve
Kadinin Toplumsal Yiikselisi

Kadin haklarim ve toplumsal cinsiyet esitli-
gini destekleyen, cinsiyet temelli ayrimlar1
ortadan kaldirmaya, cinsiyet esitligini sag-
lamaya ve fark gézetmeksizin herkesin glic-
lendirilmesine yonelik sosyal sorumluluk
projeleri bu kategoriye basvurabilir.

$833. Cocuklar ve Gengler icin Firsat
Yaratmak

Cocuklara ve genclere yonelik olarak hayata
gecirilen sosyal sorumluluk projeleri bu ka-
tegoriye basvurabilir.

$S34. Engelsiz Yasama Katki

Engelli bireyler ve yashlar basta olmak {ize-
re kirilgan gruplarin toplumsal yasama ve
istthdama katilimimi destekleyen, kirilgan
olmayan gruplarda da farkindalik yaratan
projeler bu kategoriye bagvurabilir.

§835. Kiiltiir, Sanat ve Spora Yaratici
Destek

Kitleleri kiiltiir/sanat/spor faaliyetlerine
tesvik eden ve bu y6nelimi kalici kilmaya
yonelik hayata gecirilen ya da bu alanlarda
yeni inisiyatifler ve projeler gelistiren grup-
lara destek veren sosyal sorumluluk c¢alis-
malar1 bu kategoriye bagvurabilir.
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§836. Ozel Hedef Kitleler icin Sosyal
Sorumluluk

Toplumsal, ekonomik ve cevresel kalkin-
ma ya da toplumsal psikoloji ve esenligin
iyilesmesi adina belirli durumlarda belirli
stratejik gruplar icin hayata gecirilen yara-
tic1 destek caligmalari bu kategoriye basvu-
rabilir. (Ornek: Pandemi déneminde saglik
calisanlari, 6zel projeler gelistirmeye calisan
Ogretmenler, kiiltir sanat faaliyetlerinin
gelisimi icin sanatgilar bu 6zel ve stratejik
hedef kitleleri olusturabilir.)

CEVRE

§837. iklim Kriziyle Miicadele

iklim degisikligiyle ve onun etkileriyle mii-
cadele icin atilmasi gereken adimlarin ge-
rekliligini vurgulayan calismalar bu katego-
riye bagvurabilir.

$S838. Temiz Suya Erisim

Temiz su ve sanitasyonun herkes icin siir-
diiriilebilir yonetimine ve ulasilabilirligini
artirmaya katk saglayan isler bu kategoriye
bagvurabilir.

$839. Saglikl1 Gidaya Erisim

Tedarik zincirlerinin askiya alinmasi, artan
gida fiyatlariyla azalan gida giivencesizli-
ginin yayginlasmasi, ¢ocuklar basta olmak
iizere kirlgan gruplarin saglikli beslenme
kaynaklarina erisimde giicliik yasamas: ve
benzeri durumlarda saghkli gidaya erisim
yollar1 gelistiren, kent ici tarima destek
veren, tarimsal iireticiyi ya da girisimcileri
destekleyen projeler bu kategoriye basvura-
bilir.

SS4o0. Siirdiiriilebilir Enerji Politikalar1
ve Dongiisel Ekonomi

Sisteme dahil olan tiim siireclerde mini-
mum atik {iretimini saglayan, enerjide tek-
nolojik ve ekonomik yénleriyle yesil donii-
stimiin saglanmasi, insan kaynagi ve kiiltii-
rel aligkanliklarin bu y6nde revize edilmesi
ve toplumda iiriinlerin uzun dénemli kul-

lanim icin gerekli farkindaliklari yaratan
sosyal sorumluluk projeleri bu kategoriye
bagvurabilir.

$S41. Hayvan Haklarimi Koruyanlar
Hayvanlara, hayvan sahiplerine, veteriner-
lere ve barmak calisanlarina yonelik olarak
hayata gecirilen sosyal sorumluluk projele-
ri; toplumda hayvan sevgisini, dogal ve vah-
si yasama y0nelik bilinci artirmaya yonelik
iletisim caligmalari; hayvanlara karg: siddeti
6nlemeyi hedefleyen projeler bu kategoriye
bagvurabilir.

$842. Siirdiiriilebilir Kent ve Yasam
Alanlar1

Insanlarin yerlesim alanlarmin ve sehirle-
rin tamamen kapsayic1 bir bicimde giivenli,
stirdiiriilebilir ve dayanikli olmasina yonelik
cabalari iceren bagvurulardir. Sik rastlanan
kentsel zorluklar; yogun trafik, temel hiz-
metleri saglayacak fon eksikligi, yeterli ko-
nut eksikligi, gerileyen altyaps, erisilebilirlik
ve sehirlerde artan hava kirliligi vb.

$843. Geri Doniisiim ve fleri Doniisiim
Gida ve tekstil basta olmak tizere; israf, atik
ve bilingsiz tiiketimle miicadele eden, bu
konuda farkindalik ve davranmis degisikligi
yaratan yaratici projeler bu kategoriye bas-
vurabilir.

YONETIM

S$S44. Teknolojiden Destek Alan Projeler
Kurumsal sosyal sorumluluk ve siirdiiriile-
bilirlik calismalar1 kapsaminda gelistirilen
ve hedefe erismeye etki eden ve kullamci-
larmma fayda saglayan mobil aplikasyonlar,
cihazlar, dijital uygulamalar ve benzeri tek-
noloji odakl projeler bu kategoriye bagvura-
bilir.

$845. Davranissal Degisiklik Yaratan
Projeler

Toplumda ve sirket icinde belirlenen hedef
dogrultusunda icgdrii temelli ve siirdiiriile-
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bilir davrams degisikligi yaratabilen yaratici
projeler bu kategoriye basvurabilir. (Not:
Basvurularda, yaratilan etki gosterilmeli-
dir.)

§846. Seffaflik Stratejileri

Acik iletisimi, seffaflig1 ve hesap verebilirligi
saglayan ve is diinyasinda/toplum nazarin-
da seffafligin gelisimi icin yaratica farkin-
dalik ¢alismalarina hayat veren projeler bu
kategoriye bagvurabilir.

§847. Cesitlilik ve Dahiliyet
Uygulamalar

Kurumlarda ve siyasette kapsayici insan ve
kiiltiir politikalarinin yerlegiklik kazanmas1
icin hayata gecirilen yaratici uygulamalar
bu kategoriye basvurabilir. (Kapsayic1 in-
san ve kiiltiir politikalar: yalnizca toplumsal
cinsiyetlerin esitligini degil, farkh yas grup-
larimin karar siireclerindeki bir aradaligini,
nérolojik cesitlilik gibi diger miicadele alan-
larim da kapsamaktadar.)

$S48. Amaclar icin Ortakliklar
Kurumsal sosyal sorumluluk ya da stirdiirii-
lebilirlik hedeflerine erisim yolculugunda
istikrarli ekosistemler kuran, ekosistemin
tiim paydaslarinin gelisimini ve refahim
saglayan, kamu-6zel-sivil toplum igbirlikle-
ri gelistirmenin yam sira, ikinci ve {ictincii
partilerle katma degerli iliskiler insa eden is
modelleri kurabilen calismalar bu kategori-
ye bagvurabilir.

FELIS GLOBAL

S$S49. Felis Global - Social
Responsibility & Sustainability

Tiirkiye dis1 cografyalarda yayimmlanmas: icin
iiretilen veya Tiirkiye'de baslayip diger tilkeler-
de kullamlan yaratici calismalar, kampanyalar,
stratejiler ve projeler bu kategoriye basvurabilir.
Bu kategoriye Tiirkiye'deki ajanslar, sirketler,
ekipler ve Tiirkiye merkezli ajanslarin yurtdist
subeleri bagvurabilir.

FELIS
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YARISMA
KURALLARI

01. DEGERLENDIRME KRIiTERLERI

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

Strateji %30

(Yaratic fikrin ardindaki icg6riiniin ve bu cer-

cevede gelistirilen stratejinin giicii.)

Yaraticihik %30

(Belirlenen strateji cercevesinde gelistirilen

calismanin yaraticiligs ve 6zgiinliigii.)

Uygulama %20

(Yapilan ¢alismanin uygulama ve prodiiksiyon

kalitesi.)

Sonug %20

(Yapilan ¢alismayla elde edilen sonuc.)

e Brand Experience Felis'te;

Strateji %20

(Yaratic: fikrin ardindaki icg6riiniin ve bu cer-
cevede gelistirilen stratejinin glicii.)
Yaraticihik %30

(Belirlenen strateji cercevesinde gelistirilen
calismamin yaraticihg ve 6zgiinligii.)
Uygulama %20

(Yapilan ¢alismamin uygulama ve prodiiksiyon
kalitesi.)

Sonug %30

(Yapilan ¢alismayla elde edilen sonuc.)

e Craft Felis'te;

Strateji %25

(Getirilen teknik ¢6ziimiin / sergilenen perfor-
mansin kreatif fikre hizmet etmesi, fikre yeni
bir boyut katmasa.)

Yaraticihk %30

(Uretim asamasimda karsilagilan zorluklara bu-
lunan ¢coziimiin yaraticihik ve 6zgiinliigii.)
Uygulama %25

(Yapilan ¢alismanin farkli, 6zgiin ve yaratici
uygulamalar1 ile prodiiksiyon kalitesi.)
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Sonug %20
(Cikan sonucun biitge ve termin gz 6niine al-
narak degerlendirilmesi.)

e Creative Commerce Felis'te;
Yaraticilik & inovasyon %20

(Belirlenen strateji cercevesinde gelistirilen
calismanin yaraticilli ve 6zgiinliigii.)

Strateji %20

(Yaratic fikrin ardindaki i¢g6riiniin ve bu cer-
cevede gelistirilen stratejinin glicii.)
Uygulama %30

(Belirlenen stratejinin hayata nasil gecirildigi.)
Sonug %30

(Yapilan calismayla elde edilen sonuclar. Sonuc-
larin arastirmayla veya bagimsiz kaynaklarca
desteklenmesi, hedefe uygun olarak nitelik ve
nicelik acisindan anlamh sonug elde edilmesi.)

e Data &AI Felis'te;

Strateji %25

(Yaratici fikrin ardindaki i¢g6riiniin ve bu cer-
cevede gelistirilen stratejinin glicii.)
Yaraticihk %25

(Belirlenen strateji cercevesinde gelistirilen
calismanin yaraticillig ve 6zgiinliigii.)
Uygulama %25

(Yapilan calismanin uygulama ve prodiiksiyon
kalitesi.)

Sonuc %25

(Yapilan ¢alismayla elde edilen sonug.)

*  Design Felis'te;

Strateji %20

(Amacin ve ihtiyacin tespit edilmesi. Briefi ih-
tiyaca yonelik sekillendirip, yaratici kararlar
yonlendirme becerisi. Hedefe ulasmak tizere
planlanan yol haritas.)

Yaraticihik %30

(Marka ve briefin ¢izdigi cer¢evenin kosul-
lar1 beraberinde, yeni ve 6zgiin fikirler, ¢o-
zlimler, ifade bicimleri veya iiriinler ortaya
koyma becerisi. Bir problemi alisilmadik
sekilde c6zmek, bir seyi farkli bir acidan
gormek ya da daha 6nce var olmayan bir
sey tiretmek.)
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Uygulama %30

(Yapilan calismanin tasarimsal ustaligimin go-
zetilmesi, uygulama yontemlerinin kalitesi ve
fikrin hayata gecirilmesindeki becerisi. Uygu-
lanan/tercih edilen mecra veya malzemenin
marka ve proje kimyas ile uyumu.)

Sonuc %20

(Elde edilen sonucun amaca yonelik etkileri,
saglanan problem c6ztimii ve estetik degerin
yarattigi etki. Biitce ve terminin de géz 6niinde
bulundurularak degerlendirilmesi.)

e PRFeliste;

Strateji %30

(Hedefe uygun yaratici fikrin ardindaki icgorii-
niin ve bu gercevede gelistirilen

stratejinin giicii.)

Yaraticihik %30

(Belirlenen strateji cercevesinde gelistirilen
calismanin yaraticilligs ve 6zgiinliigii.)
Uygulama %30

(Yapilan ¢alismanin farkh, 6zgiin ve yaratici
uygulamalari ile prodiiksiyon kalitesi.)

Sonug %10

(Yapilan cahismayla elde edilen sonuclar. Sonug-
larin arastirmayla veya bagimsiz kaynaklarca
desteklenmesi, hedefe uygun olarak nitelik ve
nicelik acisindan anlamh sonug elde edilmesi.)

*  Social Responsibility & Sustainability
Felis'te;

Strateji %25

(Sorun tespitinin giiclii olmasi ve dayanaklari-

min veri ile tespit edilmis olmasi, yaratica fikrin

ardindaki icg6riiniin ve bu cercevede gelistirilen

stratejinin giicii.)

Yaraticihik %25

(Belirlenen strateji cercevesinde gelistirilen

calismanin yaraticiligs ve 6zgiinliigi.)

Uygulama %20

(Yapilan ¢alismanin uygulama ve prodiiksiyon

kalitesi, paydas katilminin cesitliligi, isbirligi

yapilan kuruluslarin katkilarimmn net bir sekilde

ortaya konmast.)

Sonuc¢ %30

(Yapilan calismayla elde edilen sonucun veri ile

ortaya konmasi, calismanin sonuglarinin siir-

rdiiriilebilirliginin (yaygmnlasma ve/veya etk
nin kalici olmasi) ortaya konmasu.)

02. DEGERLENDIiRME METODOLOJiSi
Yarismaya katilmus tiim isler jiiri tarafindan 6n
elemeye tabi tutulur. Bir hafta boyunca jiiri,
yarismaya katilmus tiim isleri dijital ortamda de-
gerlendirerek belirlenen kriterlere gore puanlar.
Bu puanlama sonucunda her béliim icerisinde
7,0 ve tizeri puan alan ve ilk %30’luk dilimde
yer alan islerle bir kisa liste olusturulur. Daha
sonra jiiri tiyeleri kisa listeye kalan isleri deger-
lendirmek adina toplanir.

Jiiri toplantisinda projeler ti¢ (3) asamah oylama
sistemi ile degerlendirecektir:

1. Asama: Jiiri yarismaya katilmus ve kisa liste-
ye kalan islere, ilgili bolimiin degerlendirme
kriterlerini goz oniinde bulundurarak, on (10)
tizerinden puan verecektir. Jiirilerden aldiklar1
puanlarin ortalamas: 8,0'm {izerinde olan calis-
malar finalist olacaktir. Bu asamada elektronik
keypad oylamas: yapilacaktir.

2. Asama: Finalistler jiiri tarafindan tekrar de-
gerlendirilerek her kategori icindeki en yiiksek
puam alan proje, kategori birincisi yani “Felis
(diilii'ne sahip olan proje” olacaktir.

*Felis Odiilleri’nde yalnizca kategori
birincileri odiil kazanacaktir.

3.Asama: Eger jiiri gerek goriirse son asamada
tiim boliimlerin kendi kategorilerinin birinci-
leri arasindan (Felis kazananlar arasindan) en
iyi olan projeyi, yani Biiyiik Odiil'ii belirleme
hakkina sahiptir. Bu asamada acik tartisma
yontemi kullanilacaktir. Her béliimde Biiytik
Odiil verilmeyebilir; Biiyiik Odiil secme karar1
jlirinin tasarrufundadar.

03. ODULLER

Felis Odiilii: Yarisma kategorilerinden kisa lis-
teye kaldiktan sonra, jiiriden 10 tizerinden en
az 8,0 ve lizerinde puan alan projelerin sahibi
katihimcilar final degerlendirmesinde Felis Odii-
lii kazanmaya aday olurlar. Her kategoride en
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yiiksek puam alan isin sahibi katihimer sirket, Fe-
lis Odiilii (kategori birinciligi) ile ddiillendirilir.
Yarigma jiirisi herhangi bir kategoride birincilik
ddiiliine layik proje bulmama yetkisine sahip-
tir. Jiiri her kategoride, en fazla 1 Felis Odiilii
verebilir.

Biiyiik Odiil: Yarismada tiim béliimlerin kendi
kategorilerinin birincileri arasindan (Felis ka-
zananlar arasindan) bir cahsma, jiiri tarafindan
yilm en iyisi olarak belirlenir ve Biiyiik Odiil'ii
almaya hak kazanir. Biiyiik Odiil kazanmay1
hak eden proje, bagh oldugu sekt6re 6rnek tegkil
edebilecek nitelikte olmalidir. Bityiik Odiil'iin
verildigi proje sahibi katihmar sirket Biiyiik
Odiil heykelcigi ile ddiillendirilir. Her boliimiin
Biiyiik Odiil'di, béliimiin jiirisi tarafindan yapi-
lacak acik tartisma yontemi ile belirlenir. Her
sene her bsliimden Biiyiik Odiil ctkmayabilir.
Biiyiik Odiil belirleme karan jiirinin kendi ta-

sarrufundadir.

Sivil Toplum Kuruluslari icin yapilan projeler,
Social Responsibility & Sustainability Felis di-
sindaki boliimlerde Biiyiik Odiil alamaz.

Yilin Ajans: Odiilleri: Bu &diiller, bagvuran
ajanslarin aldiklar1 puanlarin degerlendirmesi
ile belirlenir. Yilin ajanslarim belirleme ya da
belirlememe Kapital Medya Hizmetleri A.S.
tasarrufundadur.

Bu sene; y1lin ajansi 6diillerine dahil olan
odiiller asagidaki gibi olmasi planlanmak-
tadar:

-Yilin Medya Ajans1

-Yilin Yaratic1 Ajans1

-Yilin Bagimsiz Ajansi

-Yilin Prodiiksiyon Sirketi

-Yilin PR Ajans1

3

FELIS

Yilin ajanslarinin hesaplamasinda kulla-

nilan puanlar séyledir:

Bityiik Odil: 10 Puan
Felis Odiilii: 6 puan
Kisa Liste: 3 puan

Eger bir calisma birden fazla kategoriye katil-
ms, kisa listeye girmis veya birden fazla 6diil
kazanmissa sadece hak ettigi en yiiksek puan
degerlendirmeye alinir. Ornegin; bir cahsma bir
kategoride kisa listeye kalmus, baska bir katego-
ride birincilik kazanmissa bu calismanin sahibi
ajansa sadece kategori birinciligi puam verilir.

Puan esitligi durumunda iki ajans arasmda kaza-
mlms 6diillerin biiyiikliik siralamasina bakilir.
Ornegin, Media Felis'te 4 kategori birinciligi
[(4x6)=24 puan] almis bir ajans 3 kategori birin-
ciligi ve 2 kisa liste puam almms ajanstan daha
yiiksektedir. Puan esitliginin yine bozulmamasi
durumunda jiiri bu ajanslarm yoneticilerinin ka-
tilmadig1 gizli oturumla Yahin Ajans: Odiilii'niin
sahibini belirler. Degerlendirme sonucunda en
yiiksek puani alan ajans Yilin Ajans1 Odiilii'nii
almaya hak kazanir.

Yilin Reklamvereni: Yilin reklamvereni be-
lirlenirken aym hesaplama sistemi ve kurallar
gecerlidir, ancak kazanilan puanlar ajansa degil,
oisin sahibi reklamverene yazihr. Ayrica reklam-
verenlerin basvurabildigi bliimlerde kazamlan
6diillerin puanlar1 da bu hesaplamaya eklenir.
En cok puam toplayan firma, yihn reklamvereni
olarak takdim edilir.

Yilin Markas: Yilin markas: belirlenirken de
aym hesaplama sistemi ve kurallar gecerlidir.
Kazamlan puanlar ajansa degil, o isin sahibi rek-
lamverenin markasima yazilir. En fazla puam
alan marka, yilin markasi olmaya hak kazanir.

04. KATILIM KURALLARI

1. Yarismaya ilk kez 15 Eyliil 2024 - 23 Eyliil
2025 dénemi icinde yayinlanmis/uygulanmg
6zglin calismalar katilir. Kampanya tanimina
giren veya en iyi entegre kampanya kategori-
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lerine katilan islerde, kampanyay: olusturan
reklamlarin (kampanya yayimn frekansiin) en
az yarisimin 15 Eyliil 2024 - 23 Eyliil 2025
d6énemi icinde yayinlanmig olmasi gerekir.
Reklam icermeyen medya islerinde, uygulama
stiresinin en az yarisinin 15 Eyliil 2024 - 23
Eyliil 2025 doneminde olmas: gerekir. Katihm
say1sinda bir sinirlama yoktur.

Yaym baslangic tarihi 15 Eyliil 2024 6ncesinde
olup, kampanya sonuclar1 yarisma dénemine
yetismedigi icin 2024 yilinda yarismaya bas-
vuruyapmamis projelerile 2025 doneminde
basvuru yapilabilir.

2. Film, Integrated, Media, Print & Pub-
lishing ve Radio & Audio Felis’te yer alan
sektorel kategorilerde; aym projeyle birden
fazla sektorel kategoriye basvurulamaz. Birden
fazla sektorel kategoriye bagvuruldugu tespit
edildiginde s6z konusu basvurularin hicbiri
degerlendirmeye alinmayacaktir.

Craft, Film, Outdoor, Print & Publishing
ve Radio & Audio Felis’te; ayn projeye ait
seri iglerin yarismaya ayr1 bagvurular halinde
katilmas: gerekmektedir. Ayni projeye ait 3
farkh calisma var ise, 3 farkh tekil bagvuru
yapilmalidir. Seri isler sadece kampanya ka-
tegorilerine tek bagvuru halinde dahil edilebilir.

Craft Felis kategorileri icin bagvuru dokiiman-
larinda jiirinin projeyi acikca goriip anlamasina
olanak taniyan gorsel ve isitsel dokiimanlar ile
iiretim ve tasarim siirecini anlatan metinler ter-
cih edilmesi bagvurunun yararma olacaktir. Aym
boliimdeki “Erkek Oyuncu” ve “Kadi Oyuncu”
kategorilerine yapilacak bagvurularda adaym ad
ve soyadi kiinye boliimiine muhakkak yazilmals,
jlirinin kolayca degerlendirebilmesi icin reklam
filminden adayin 6n planda oldugu bir kare do-
kiimanlar arasina eklenmelidir.

Craft Felis'te yer alan “Metin Kategorileri”
alt boliimiine yalmzca kreatif ajanslar, “Film
Kategorileri” alt boliimiine yalmzca prodiik-
siyon sirketleri, “Miizik Kategorileri” alt

boliimiine ise yalmzca miizik yapim sirketleri
basvurabilir.

Design Felis’te; “Poster Tasarimi” ve “Fo-
tograf” kategorileri 6zelinde; aym projeye ait
birden fazla say1da calisma var ise “Poster Ta-
sarimi (Seri)” ve “Fotograf (Seri)” kategorilerine
basvuru yapilmalidar.

Entertainment Felis’te yer alan “Mecra
Uygulamalar1” alt boliimiine yalmzca mecra
temsilcileri bagvurabilirler.

Outdoor Felis’te yarigan bir proje, mecranin
dogas1 geregi aym anda hem standart hem de
ambient calismasi olamaz. Bu sebeple aym pro-
je, hem standart kategorilere hem de ambient
kategorilerine bagvuramaz.

Social Responsibility & Sustainability Fe-
lis’te ajanslarin sivil toplum kuruluslan icin
yaptig1 calismalar; bu béliimde yer alan “Sivil
Toplum Kuruluslar: Projeleri” alt boliimiine ait
kategorilere bagvurmahidur.

3. Yarismaya katilacak islerin fikir ve uygula-
masinin 6zgiin olmasi ve belirtilen tarih dilimi
icerisinde yurticinde ve/veya yurtdisinda ya-
ymlanmis olmasi gerekir. Yarismaya katilacak
islerin prodiiksiyonu yurticinde veya yurtdism-
da gerceklestirilmis olabilir.

4. Reklam Ozdenetim Kurulu tarafimdan yaniltic
bulunarak degistirilmesi veya yaymlanmamasi
gerektigi sonucuna varilmis reklamlar iceren
cahigmalar yarismaya katilamaz. Kurul kararma
uygun olarak degistirilerek yarisma dénemi icinde
yaymlanms reklamlar yarismaya katilabilirler.
Boyle bir durumun kazananlarm du; asmn-
dan sonra ortaya ¢cikmas: halinde Kapital Medya
Hizmetleri A.Snin 6diilii geri cagirma ve bu du-
rumu ilgili mecralarda duyurma hakka sakhdar.

5. Reklamlarin katilim kosullarina sahip olup
olmadig1 veya hangi kategoride yarisacagi ko-
nusunda herhangi bir tereddiit dogmasi halin-

de, son karar1 yarisma jiirisi verir. Yarismaya
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bagvuran islerin, jiiri tarafindan basvurduklar1
boliim icerisinde kategorilerinin degistirilmesi
veya diskalifiye edilmesi miimkiindiir. Yarisma
jiirisinin nihai karar kesindir ve degistirilemez.

6. Yarismaya basvururken yiiklenen materyaller,
Kapital Medya Hizmetleri A.S. tarafindan ya-
rigsma ile ilgili her tiirlii tamtimda ve yayinlarda
haber veya gelir getirici amaclarla kullamilabilir.
Bu tiir durumlarda yarismaya katihmecr taraf telif
talep edemez, yarismaya katilirken bu kurallar
kabul eder.

7. Yarismaya katilan calismalarin fikirlerinin
6zgiin olduklari varsayihr. Ozgiinliik konusun-
da sorumluluk katihmciya aittir. Jiiri 6zgiinliik
problemi oldugunu tespit ederse, katilan ¢alis-
may1yarigma digi birakma yetkisine sahiptir. Bu
durumda katihim bedeli iadesi talep edilemez.

8. Ttim basvurularda reklamverenin onaymin
alinmas: ve yarismaya konu olan ve gonderi-
lecek her tiirlii dokiimanin 6zgiinliigii ve telif
haklar1 durumu bagvuran katihmeinin sorum-
lulugundadar. Projenin paydaslarindan (ajans,
prodiiksiyon, post-prodiiksiyon, reklamveren
vb.) bir itiraz geldigi takdirde, gerek o b6liimiin
jurisi gerekse Kapital Medya Hizmetleri A.Snin;
basvuru ticreti iade edilmeksizin projeyi diska-
lifiye etme, 6diil kazanmus ise 6diilii geri cekme
ve bunu mecralarmdan duyurma hakki sakhidir.

Yarismaya katilan ¢aligmalarin ait olduklar:
marka/reklamveren tarafindan Felis Odiille-
ri'ne katihm izninin/onayimn bulunmas: sarttir.
Marka/reklamveren izni s Katithm Formu'nda
onaylanmahdir. Marka/reklamveren izni/onay1
olmayan cahsmalar yarismaya kabul edilmez.

9. Yarigmaya ajans ve reklamveren katihmm di-
sinda belirli kategorilerde bireysel katilim da
miimkiindiir. Aym proje ile aym kategorilere,
ortak ajans da dahil olmak iizere, paydaslardan
yalmizca birinin bagsvurmasi gerekmektedir.

10. Yarismanin kisa listesi belirlendikten sonra
mediacat.com ve felisodulleri.com sitesinden

yaymlanir ve bu sitelerin tiim abonelerine bil-
dirilir. Yarigmann Felis Odiilii ve Biiyiik Odiil
kazananlar 6diil téreninde aciklamr.

05. KATILIM FORMLARI

Yarismaya katihm www.felisodulleri.com tize-
rinden online olarak yapihr. Katihm formundaki
ilgili alanlar haric, katilm esnasinda sisteme
yiiklenen herhangi bir yazil, gorsel veya isitsel
dokiimanin hicbir yerinde katilme: firmanmm
kimligini belli edici ajans, sirket ve/veya kisi
ad, logo vb. yer almamalidir. (fletisimi yapilan
markanin logosunun gériinmesinde bir sakinca
yoktur.) Reklamverenlerin yaptigi basvuru-
lar bu sartin kapsamina girmez.

1. Katalim Kurallari: Katilim formu doldurul-
duktan sonra katihm kurallar1 kabul edilmelidir.

2. Reklamveren Onay1: Yarismaya katilan
calismalarin ait olduklar1 marka/reklamveren
tarafindan Felis Odiilleri'ne katilim izninin/
onayimn bulunmasi sarttir. Marka /reklamveren
iznini Katihm Formu’nda onaylamahdir. Mar-
ka/reklamveren izni/onay1 olmayan caligmalar
yarigsmaya kabul edilmez.

3. Katilim Formu: Yarigmaya katilan her ca-
hisma icin katilim formu doldurulmas: zorun-
ludur. Tiim kategoriler i¢in tek form kullanilir.
Tek formla ayni anda birden fazla kategoriye
bagvurulabilir. Bir calisma icin doldurulan
form, birden fazla kategoriye bagvurulacaksa
tercih edilen kategoriler isaretlendigi takdirde
otomatik olarak o kategoriler icin de gecerli
hale gelir. Bu sebeple bagvuru sistemindeki
form alanlari, bagvurulan tiim kategorilerin
aciklamalarim kapsayacak sekilde doldurul-
malidir.

Tiim boliimlere bagvurular icin;

Brief (Bosluklu 450 karakter sinirlamasi
vardar):

Projeyi talep eden tarafin; iletmek istedigi me-
saj, coziilmesini istedigi problem, hitap etmek
istedigi kitle ve/veya ulasmak istedigi amac net
bir sekilde aciklanmalidur.
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Strateji (Bosluklu 450 karakter sinirlamasi
vardir):

Brief’te ortaya konan hedef ve amaclara ulasmak
icin kullanilmas: kararlastirilan analiz, taktik ve
yontemlerin acikca belirtilmesi, bunlara nasil
karar verildiginin anlatilmasi gerekmektedir.

Uygulama (Bosluklu 450 karakter sinirla-
masi 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
asilan engeller acikca anlatilmahidir. Eger diji-
tal ve mobil boliimlerden basvuru yapiliyorsa,
bu mecrada yayimlanmus islerin erisime agik
internet adres(ler)i formun bu bdoliimiinde
paylasilabilir.

Sonuc (Bosluklu 450 karakter sinirlamasi
vardir):

Probleme (brief) getirilen ¢6ziimiin kabul gor-
miis Slctimleme araclariyla hedeflere ulasmada
ne kadar etkili oldugunu somut bicimde ortaya
koyan verilerin acik¢a belirtilmesi gerekmektedir.

4. Basvuru Dokiimanlar:: Jiiri sunumun-
da, bagvuru sirasinda yiiklenen materyallerin
Ozetlenmesi ya da aralarindan secim yapilarak
kullanilmas Felis Odiilleri yonetiminin tasar-
rufundadur.

Katihm formuna eklenecek gorsel malzemeler
2 adet video, 4 JPG (max. 2048x2048) ya da 4
adet ses dosyas1 olmak tizere 6 adetle simirhdar.

Yalnmizca Film Felis altindaki “Kampanya”
kategorisine yiiklenecek video sayisi, toplam
materyal sayis1yine 6 kalmak sartiyla, 3 adede
kadar cikabilir.

G adet destekleyici materyale ek olarak; Enterta-
inment Felis altindaki “Markah Film icerigi
(Uzun Metraj ve Yatay)” ve Digital & Mobile
Felis altindaki “Uzun Format icerik” kategori-
lerinde uzun format icerigin direkt olarak izlene-
bilir linkinin eklenebilecegi bir alan mevcuttur.

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

A. Film Felis: Bu béliime yapilan katilimlar
icin bagvuruya yayimlanmis en cok 2 (iki) spot
eklenebilir. Eklenecek filmlerin video izlerinin
en cok 1080p coziiniirlitkte H.264 (scan type:
progressive) biciminde, ses izlerinin de AAC bi-
ciminde encode edilmis olmas: gerekir. Siiresi
2 dakikay1 agmayan filmlerin dosya uzantilari
MP4 olmali ve dosya boyutlar1 100MB"1 agma-
malhdir.

Boliimdeki “Kampanya” kategorisine ise en
fazla 3 (lic) adet spot eklenebilir.

B. Design, Outdoor, Print & Publishing Fe-
lis: B6liime yapilan katihimlar icin iglerin gorsel
unsurlar (orijinalleri, artworkleri) ile birlikte
calismanin uygulanmis halinin fotograflarinin
da dosyaya eklenmesi 6nerilir. Yiiklenecek gor-
seller 2048 x 2048 piksel boyutunu asmayan,
en cok 50MB biiyiikliigiinde JPG dosyalar
olmalidir.

C. Digital & Mobile Felis ile Social Media
Felis: Boliimlere yapilan katihmlar icin ilgili
mecralarda yayimlanmus islerin erisime acik
internet/sosyal medya adres(ler)i formun uy-
gulama boliimiinde paylasilabilir.

D. Brand Experience, Craft, Creative Com-
merce, Data & Al, Entertainment, Healt-
hcare & Wellness, Integrated, Media, PR,
Radio & Audio, Social Responsibility &
Sustainability Felis: Bu boliimlere yapilan
katilimlar icin yiiklenen materyaller yukarida
diger kategoriler icin aciklanmis teknik for-
matlarda olmalidir.

E. Craft, Film, Outdoor, Print & Publishing,
Radio & Audio Felis: Bu béliimlere yapilan
basvurularda; bir projeye ait birden fazla gor-
sel ve igitsel calisma mevcutsa, bagvurular tekil
olarak yapilmahdur.

- 78 -



3

FELIS

5. On izleme: Her basvuru icin yiiklenen kati-
lim formu ve gorsel-isitsel malzemesi daha son-
ra On izleme boliimiinden incelenebilir, taslak
konumdayken tizerinde degisiklik yapilabilir.

6. Odeme: Yapilan basvurularin 6demesi Fe-
lis Odiilleri bagvuru sitesinden online olarak
yapilmaktadar.

06. ODEME

Yapilan basvurularin §demesi Felis Odiilleri bas-
vuru sitesinden online olarak yalmzca kredi
karta ile yapilmaktadir.

+  Erken Bagvuru Dénemi is Basvuru Be-
deli: 6.000 TL + KDV (5-18 Agustos 2025)

«  Standart Basvuru Dénemi is Basvuru
Bedeli: 7.500 TL + KDV (19 Agustos -15
Eyliil 2025)

+  Geg¢Basvuru Donemi is Basvuru Bedeli:
9.000 TL + KDV (16-23 Eyliil 2025)

* Brand Experience, Craft, Creative Commerce,
Data & A, Design, Digital & Mobile, Entertain-
ment, Film, Healthcare & Wellness, Integrated,
Media, Outdoor, PR, Print & Publishing, Radio
& Audio, Social Media, Social Responsibility &
Sustainability Felis boliimlerinde; bagvurulan
her kategori bagina 6denecek bedeldir.

** Bagvuru donemlerine 6zel firsatlardan ya-
rarlanmak icin, bagvurularim 6demelerinin be-
lirtilen tarih arahiginda tamamlanmis olmasi
gerekmektedir.

07. IADE KOSULLARI

Katihma sirket diledigi zaman basvurusunu geri
cekebilir. Ancak basvuru ticreti sisteme tanimlan-
diktan ve bagvuru formu sistem tarafindan onay-
landiktan sonra ticret iade edilmez. Bu noktada
katihmea sirketin projesijiiri tiyelerine sunulmaz,
dokiimanlari hicbir mecrada yaymlanmaz.

08.YUKLENMESi / GONDERILMESi TER-
CiHE BAGLI TANITIM MATERYALLERI
Tiim katihmailar icin bagvurularda vaka videosu
hazirlanmasi 6nerilmektedir. Yiiklenecek video

juri degerlendirme toplantilarinda, 6diil tore-
ninde ve yarisma sonrasi Felis Odiilleri internet
sitesinde kullamlacaktir.

1. Vaka videosu ve reklam filmlerinin maksi-
mum iki (2) dakika uzunlugunda olmasi ve en
fazla iki (2) video olarak yiiklenmesi gerekmek-
tedir. Vaka videosu jiiri degerlendirme toplan-
tilarinda ve isin 6diil kazanmasi durumunda
yarisma sonrasi etkinliklerde kullamlacaktir.
Bu video, yarismaya katilan isin kilit gorselle-
rini icermeli ve isi kolayca anlagilir sekilde tarif
etmelidir. Bir proje i¢in 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 izleri-
nin de AAC biciminde encode edilmis olmasi
gerekir. Siiresi 2 dakikay1 agmayan filmlerin
dosya uzantilar1 MP4 olmali ve dosya boyutlar1
100MB’1 asmamalidir.

3. Tamitim gorsellerinin 2048 x 2048 piksel
boyutunu asmayan, en ¢cok 50MB biiyiiklii-
glinde JPG dosyalar1 halinde yiiklenmesi ge-
rekmektedir.

4. Tanitim ses dosyalarinin en fazla 100MB
biiyiikliigiinde, 2 dakikay: asmayan MP3
dosyalar halinde yiiklenmesi gerekmektedir.

5. Entertainment Felis altindaki “Markal
Film icerigi (Uzun Metraj ve Yatay)” ve Di-
gital & Mobile Felis altindaki “Uzun Format
icerik” kategorilerinde uzun format igerigin
direkt olarak izlenebilir linkinin eklenebilecegi
bir alan mevcuttur.

Eklenen link yalmzca YouTube veya Vimeo linki
olabilir. Playlist linkleri de eklenebilir. Icerik
indirme linkleri degerlendirmeye alinmayacak-
tir. YouTube Shorts videolar icin Shorts video
ID’sini kopyalayip, https: /www.youtube.com/
watch?v=SHORT _ID formatinda yapistirabi-
lirsiniz.
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6. DVD, Windows Media Video, QuickTime
veya diger formatlardaki film dosyalar1 kabul
edilmemektedir.

7. Tamtim filmlerinin iceriginin hicbir yerinde
katilimer firmanin kimligini belli edici ajans,
sirket ve / veya kisi ads, logo vb. 6ge yer alma-
maldir. (fletisimi yapilan markanin logosunun
goriinmesinde bir sakinca yoktur.) Reklam-
verenlerin yapti§1 bagvurular bu sartin
kapsamina girmez.

8. Design Felis’te yer alan “Ambalaj Tasarim”
veya “Yayin Tasarim” gibi kategorilerde fizik-
sel 6rneklerin kendilerinin iletilmesi, final jiiri
degerlendirmesinde destekleyici olur. Yine final
degerlendirmeler icin “Font Tasarim” bashg:
altinda tiretilen fontlarm (otf veya woff) belge-
lerinin paylasilmasi, teknik yeterliliginin test
edilebilmesi icin gereklidir. Tlgili fiziksel 5rnek
ve belgelerin kisa listeler aciklandiktan sonra
Felis ekibi ile felis@kapital.com.tr {izerinden
iletisime gegilerek gonderilmesi gerekmektedir.

09. BASVURU VE iLETiSiM

Bagvuru Sitesi: www.felisodulleri.com
Bagvuru Donemi: 5 Agustos 2025 - 23 Eyliil
2025

Proje Uygulama Donemi: 15 Eyliil 2024 - 23
Eyliil 2025

Adres: Felis Odiilleri 2025

Nispetiye Caddesi, Akmerkez E Blok, Kat:6
34337 Etiler-istanbul

E-posta: felis@kapital.com.tr
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