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ÇUHADAROĞLU ŞİRKETLER GRUBU 

1954 yılında, Ahmet ÇUHADAROĞLU tarafından kurulan ÇUHADAROĞLU, çelik yapı elemanları üretimiyle sektöre girerek 1965 
yılından bu zamana faaliyet alanını alüminyum doğrama olarak belirtmiştir. 1978’de anonim şirket olma yolundaki tüm gelişimini 
tamamlamıştır. 1996 yılında aldığı holdingleşme kararı ile Türkiye’nin sayılı holdingleri arasında yerini almıştır. ÇUHADAROĞLU 
grubu, günümüzde sektörde akla gelen ilk markalardan biri olmuştur. 

Yeniliğe açık şirket kültürü, çağdaş, global şirket anlayışı ve teknolojik donanımı ile ÇUHADAROĞLU grubu; hizmet verdiği tüm 
alanlarda kalite memnuniyetini esas almaktadır. Yurt içinde ve yurt dışında pazar payını geliştiren grup; kalite, güven, rekabet 
üstünlüğü, kullanılan teknoloji, faaliyet alanı ve büyüyen şirketleriyle gücünü geleceğe taşımaktadır. 

ÇUHADAROĞLU grubu; Alüminyum profil çekimi, yüzey işlemler, alüminyum yapı elemanları, taahhüt ve üretim ile inşaat 
sektöründe hizmet vermektedir.

Yönetimlerinde söz sahibi olunan başlıca ortaklıklar ve iş konuları şöyledir:
 
Çuhadaroğlu Metal San. ve Paz. A.Ş. 
Mimari Uygulama Alüminyum Sistem Profilleri, Sanayi Tipi Alüminyum Profilleri, Güvenlik Grubu Ürünleri, Mimari Uygulamalarda 
Kullanılan Kapı, Pencere, Cam Aksesuarları, Otomatik Kapılar ve Çeşitli Cephe Kaplamaları Satışı.

Çuhadaroğlu Alüminyum San. ve Tic. A.Ş.
Alüminyum Sistem Profilleri Taahhüt İşleri.
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Ahmet ÇUHADAROĞLU

Çuhadaroğlu Grubu
Yönetim Kurulu Onursal Başkanı

01.07.1925 - 29.08.2013

Firmamızın Kurucusu ve Onursal Başkanı Mimar Ahmet Çuhadaroğlu, bu tür yarışmalar sayesinde, öğrencilerin araştırmacı 
yanlarını geliştirmesi, tecrübe, bilgi ve becerilerinin artması yönündeki katkılarına inanan bir iş adamıydı. Çuhadaroğlu, iş adamı 
kimliğinin dışında sosyal sorumluluğunun bilincinde olan, gelişimine katkı sağlayan, bu doğrultuda bu tür etkinlikleri, yarışmaları 
destekleyen eğitim gönüllüsü değerli bir şahsiyetti.

29 Ağustos 2013 tarihinde vefat eden Ahmet Çuhadaroğlu’nun vefatından önce hazırladığı yazıyı siz değerli öğrencilerimiz ile 
paylaşıyoruz;

“Sevgili Gençler,

Yıllardan beri ÇUHADAROĞLU olarak birçok yeniliğe imza atıyor, yeniliklere, değişime açık şirket kültürü, dürüst hizmet anlayışıyla 
başarımızı ve gücümüzü geleceğe taşımanın gururunu yaşıyoruz.

Tüketiciler artık günümüz koşullarında, gelişen teknoloji, artan rekabet, çeşitlenen ihtiyaçlar ve beklentiler karşısında neredeyse 
kusursuz çözümler istemektedir. Yaratıcı fikirlerle sektörün gelişimini ve alüminyum teknolojisinin yaygın olarak kullanılmasını 
sağlamak amacıyla, her yıl farklı üniversitelerde, farklı bir konu seçerek “Öğrenci Proje Yarışmaları” düzenlemekteyiz. Bu 
yarışmalara, üniversitelerin ve öğrencilerin göstermiş olduğu ilgi bizi son derece mutlu etmiştir. Bu yarışmaya katılma cesareti 
gösteren çocuklarımızın da, dereceye girip ödül almış öğrencilerimiz kadar başarılı olduklarını düşünüyor ve onları da bu 
cesaretlerinden dolayı tebrik ediyorum. Ayrıca, bu etkinlik kapsamında Öğrenci Proje Yarışma’mıza zaman ayırarak emeklerini 
bizden esirgemeyen, kapılarını bize açan, bizleri misafir eden tüm değerli akademisyenlerimize, öğretim üyelerimize ve jüri 
heyetinde görev alan tüm mimarlarımıza şükranlarımı sunuyorum.

Proje yarışmamıza hazırlanan, ilgi ve alaka gösteren siz tüm öğrencilerimize teşekkürlerimi sunuyor, ÇUHADAROĞLU Ailesi olarak, 
şahsım ve kurumum adına mesleki anlamda kat edeceğiniz bu uzun yolculukta başarılar diliyorum.”

20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI
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YARIŞMA ŞARTNAMESİ

Alüminyum sektörünün öncü ve önemli kuruluşlarından 
ÇUHADAROĞLU ALÜMİNYUM, ulusal, tek kademeli, mimarlık 
lisans öğrencilerine yönelik mimari proje yarışmasını 
duyuruyor. İlki 2003 yılında gerçekleştirilen ve yaratıcı, genç 
fikirlerin üretilmesini, tartışılmasını teşvik eden, Çuhadaroğlu 
Öğrenci Proje Yarışması’nın bu yıl yirmincisi gerçekleştiriliyor.

OYUN İÇİN[DE]

Çuhadaroğlu Öğrenci Proje Yarışması 2024’ün teması yarışma 
jürisi tarafından “OYUN İÇİN[DE]” olarak belirlendi.

YARIŞMANIN TEMASI

Oyun, en yalın biçimiyle, hoş vakit geçirme ve eğlence 
etkinliklerini çağrıştırır. Genellikle çocukluk çağıyla 
özdeşleştirilen ve çocuğun deneyimleyerek kendi kendine 
öğrenmesini, fiziksel ve zihinsel becerilerini geliştirmesini 
sağlayan oyun etkinliği, her yaşta insan için, kurallı veya 
kuralsız / kendiliğinden gelişen, çok çeşitli etkinlik türü ve 
biçimini içerir.

Oyun bir eğlence aracı olmasının ötesinde, herkesin katılımına 
açık, var olan toplumsal yaşamdaki hiyerarşik kalıpların dışına 
çıkan, yerleşik ilişkileri sorgulayan yaratıcı ve özgürleştirici 
bir eylemdir. Gündelik yaşamı ve yaşam mekânlarını 
dönüştürebilir, kentsel mekânları canlandırabilir ve yeniden 
biçimlendirebilir. Böylece oyunun, bireyleri alışılagelmişin 
ötesine taşıyan özgürleştirici gücü keşfedilebilir.

Çuhadaroğlu Öğrenci Proje Yarışması’nın bu yılki teması, kent 
ve oyun arasındaki ilişkilere, kent içinde oyunun mekânı ve 
gündelik yaşamı dönüştürme potansiyeline odaklanmaktadır. 
Yarışmanın amacı, öğrencileri kendilerinin seçeceği kentte 
/ kent mekân(lar)ında oyun konusunda yenilikçi fikirler ve 
tasarımlar geliştirmeye teşvik etmektir.

Kent mekânları, oyunun arka sahnesi, zemini, zaman zaman 
da doğrudan bir parçası olabilir. Oyun kavramı üzerinden 
kente ve mekâna bakmak, mevcut kalıpları aşan alternatif 
ilişki, yaklaşım ve tasarımlar geliştirmek için bir çıkış noktası 

oluşturur. Katılımcıların, oyunun dönüştürücü ve yenilikçi 
potansiyelini kucaklayarak kentsel yaşamın yeni ve heyecan 
verici boyutlarını keşfetmeleri; oyunun birleştirici ve 
özgürleştirici yönlerini kullanarak, etkin katılım, etkileşim 
ve karşılaşmalar için davetkâr tasarımlar ortaya koymaları 
beklenmektedir.

Tasarımlar, gündelik yaşamı ve onun zaman-mekân kurgularını 
sorgulayabilir; ikinci plana atılan aylaklık, neşe, yaşam sevinci 
ve kendiliğindenlik gibi kavramları değerlendirerek günlük 
yaşantının kendisini oyun için[de yeniden üretebilir ve 
dönüştürebilir.

YARIŞMACILARDAN İSTENENLER

Yarışmaya katılacak öğrencilerin www.ogrenciprojeyarismasi.
com sitesi üzerinden üye olması gereklidir.

Yarışmacılardan istenen ve aşağıda belirtilmiş tüm belgeler, 
www.ogrenciprojeyarismasi.com web sitesi üzerinden 
sisteme dijital formatta yüklenmelidir. Yüklenecek her 
belgenin, dosyanın, çizimin yükleme tarihi, ölçüsü, biçimi, 
formatı vb. bilgisi, web sitesi üzerinde yarışmaya katılacak 
öğrencinin belge yükleme yapacağı alanda yazılıdır. Bu 
belgeleri eksik ya da hatalı yükleyen öğrencilerin başvuruları 
jüri değerlendirmelerine alınmamaktadır. Yarışma takviminde 
belirtilen tarihte tüm belgelerin www.ogrenciprojeyarismasi.
com sitesi üzerinden yüklenmesi gerekmektedir.

Bireysel katılan öğrenciler, bireysel katılım formunu, ekip ile 
katılan öğrenciler, ekip başvuru katılım formunu doldurmalıdır. 
Ekip katılımlarında seçilen ekip lideri, ekip üyesi öğrencilerin 
e-mail adreslerini, ekranın sol üstünde yer alan “ekip üyesi 
ekleme” butonuna tıklayarak eklemelidir. Ekip üyeleri, sistem 
tarafından gönderilecek davetiye linkine tıklayarak ekibe 
katılabilir.

1. Rumuz: Sisteme kaydolup, başvuru formunu dolduran ve 
sisteme yükleyen her öğrenciye sistem 2024 ile başlayan 
14 rakamlı bir rumuz verir. Bu numara, başvuran öğrencinin 
jüri değerlendirmelerinde geçici kimliği yerine geçmektedir. 
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Yarışmaya bireysel veya ekip ile katılan her öğrencinin sisteme
kaydolarak rumuz alması gerekmektedir.

2. Başvuru Katılım Formu: Bireysel veya ekip katılımlarında 
katılım şekline göre doldurulacak başvuru formu, eksiksiz, 
hatasız doldurulmuş, imzalanmış ve taranmış hali ile web 
sitesine yüklenmelidir. Ekip lideri ekip üyelerinden aldığı imzalı 
katılım formunu taratmak ve sisteme yüklemek zorundadır.

3. Kimlik Fotokopisi: Bireysel başvurularda başvuran 
öğrencinin, ekip katılımlarında ekip lideri ve ekip üyelerinin 
kimlik fotokopileri, taranmış hali ile web sitesine yüklenmelidir. 
Her ekip üyesi kimlik bilgisini sisteme kendisi girmelidir.

4. Öğrenci Belgesi: Bireysel başvurularda başvuran öğrencinin, 
ekip katılımlarında ekip lideri ve ekip üyelerinin, üniversitesinin 
Öğrenci İşleri biriminden ya da E-devlet üzerinden alacağı 
öğrenci belgesi, taranmış hali ile  web sitesine yüklenmelidir. 
Her ekip üyesi öğrenci belgesini sisteme kendi girmelidir.

5. İletişim Bilgileri: Her ekip üyesi kişisel iletişim bilgilerini 
sisteme kendisi girmelidir.

6. Proje Dosyaları: Ekip lideri, proje dosyalarını sisteme 
kaydetmekle sorumludur.

7. Yarışma Panoları: A1 boyutunda (84.1 x 59.4 cm), 2 adet 
olacak şekilde dikey (portrait) formatta düzenlenmelidir. Max. 
300 kelime olacak şekilde proje açıklama metni posterlerin 
üzerinde yer almalıdır. Posterlerde tasarımı anlatan her 
türlü çizim yöntemi ve aracının kullanımı uygundur. Dijital 
teslim edilecek posterlerin .jpg (300 dpi, max. 100 mb) ve 
.tiff (max. 150 MB mb) uzantılı dosyalar olarak yüklenmesi 
gerekmektedir.

8. Hareketli Görsel / Video / Film: Katılımcıların min. 1 - max. 2 
dk olacak şekilde, .mp4 formatında, max. 200 mb boyutunda 
hareketli görsel / video / film dosyalarını sisteme yüklemeleri
gerekmektedir. Hareketli görsellerin içeriği herhangi bir sözlü 
anlatım / kimliğinizi / görüntünüzü belirtecek herhangi bir 
işaret içermemelidir.

9. Proje Metni: Yarışma panolarında yer alan max. 300 kelime 
uzunluğundaki açıklama metni ayrıca sistemdeki ilgili metin 
alanına yazılmalıdır.

Yarışmacılardan istenen tüm belgelerin istenen formatlara 
uygun şekilde, belirtilen son teslim zamanından önce dijital 
olarak sisteme yüklenmesi gerekmektedir.

YARIŞMAYA KATILMA KOŞULLARI

1.	 Yarışmaya katılmak isteyen öğrenciler, www.
ogrenciprojeyarismasi.com sitesi üzerinden kullanıcı adı 
ve şifre girişi ile sisteme üye olmalı, profil bilgilerini eksiksiz 
ve hatasız tamamlamalıdır. Bireysel ya da ekip katılım 
formları, doldurulduktan sonra bireysel başvurularda 
başvuru sahibi tarafından, ekip katılımlarında ekip 
lideri tarafından imzalanmış ve taranmış olarak sisteme 
yüklenmelidir. Ekip katılımlarında ekip lideri sisteme 
başvuru formunu yüklemelidir. Başvuru aşama ve 
detayları için www.ogrenciprojeyarismasi.com sitesi 
ziyaret edilmeli, oyp@cuhadaroglu.com mail adresi 
üzerinden destek talep edilmelidir.

2.	 Ekip katılımlarında seçilecek ekip lideri sisteme üye 
olmalı, kişisel bilgilerini girmelidir. Kendisi ile birlikte, 
tüm ekip üyeleri için gerekli olacak tüm yarışma katılım 
belgelerinin ve dokümanlarının web sitesi üzerinden 
gönderimini eksiksiz tamamlamalıdır. Ekip lideri, 
www.ogrenciprojeyarismasi.com adresinde yer alan 
kayıtlı bilgileri üzerinden e- mail aracılığıyla, (yarışma 
takviminde belirlenen zamanlar dâhilinde) ekibi adına 
iletişime geçecek kişi olacaktır.

3.	 Yarışmaya Türkiye ve Kuzey Kıbrıs Türk Cumhuriyeti’nde 
yer alan üniversitelerde öğrenim gören lisans öğrencileri 
bireysel ya da grup olarak katılabilir. Ancak bireysel 
katılımlarda bizzat katılımcının, grup katılımlarında ekip 
liderinin mimarlık bölümü lisans öğrencisi olması şartı 
aranmaktadır.

4.	 Yarışmaya katılacak her öğrenciden, www.
ogrenciprojeyarismasi.com sitesi üzerinden yayınlanacak 
Şartnameyi okuması, Başvuru Formunu eksiksiz 
doldurması, www.ogrenciprojeyarismasi.com sitesi, 
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ogrenciprojeyarismasi instagram adresi üzerinden 
yayınlanan duyuruları ve web adresi üzerinden üyelik 
bilgilerinde verdikleri email aracılığıyla hatırlatılacak 
tüm yarışma aşamalarını takip etmesi beklenmektedir. 
Bireysel başvurularda katılımcı mail adresi üzerinden, 
ekip başvurularında ise ekip lideri mail adresi üzerinden 
tüm bilgilendirmeler yapılmaktadır.

5.	 Grup katılımlarında kişi sayısı sınırlaması yoktur. Bir 
öğrenci, biri bireysel biri ekip katılımı olmak üzere en fazla 
iki proje ile yarışmaya katılabilir. Bu durumda yarışmaya 
katılacak öğrencinin www.ogrenciprojeyarismasi.com 
sitesi üzerinden bireysel katılımı ile yeniden başvuru 
formu doldurması ve kendi kişisel bilgileri ile bireysel 
başvuru yapması şartı aranır. Her iki katılım için de sistem 
otomatik olarak farklı rumuz numarası verecektir.  Önemli 
Uyarı: Ekip ve bireysel katılımlarda her katılım için sistem 
otomatik olarak yeni bir rumuz numarası verecektir.

6.	 6. 2024 yılı bahar veya yaz dönemi içerisinde mezun 
olacak öğrenciler de yarışmaya katılabilmektedir. Bireysel 
katılımlarda bizzat katılımcının, ekip katılımlarında, tüm 
ekip üyelerinin yarışmanın ilan edildiği tarihte öğrenci 
olduğunu ilgili üniversitenin Öğrenci İşleri’nden ya 
da E-Devlet sisteminden alacağı öğrenci belgesi ile 
belgelemesi gereklidir. Mezun olacak öğrencilerin 
öğrenci belgesi alırken sorun yaşamaması adına yarışma 
ilan edildikten ve öğrenim gördüğü üniversite akademik 
tatili başlamadan ön başvurusunu tamamlaması, öğrenci 
belgesini alması önerilmektedir.

7.	 Yarışmaya katılan her projenin özgün olması; daha 
önce başka bir yerde yayınlanmamış, başka bir 
yarışmaya katılmamış ve proje stüdyosu ya da herhangi 
bir  tasarım atölyesi kapsamında üretilmemiş olması 
koşulları aranmaktadır. Aksi tespit edildiği takdirde proje 
diskalifiye edilecektir.

8.	 Proje ve hareketli görsellerde başka kaynaklardan alınan 
görseller ve metinler için mutlaka kaynak belirtilmelidir. 
Kaynak gösterilerek yapılan alıntıların, hareketli 
görsellerde toplam sürenin %20’sini, diğer mecralarda da 
(posterlerde kullanılacak görseller, projemetni) ürünün 
yine %20’sini aşmaması gerekmektedir. Kullanılan 
kaynaklar APA stilinde düzenlenmelidir.

9.	 Yarışmaya katılım ücretsizdir.
10.	 Yarışmaya sunulan çalışmaların her türlü fikri hakları, 

5846 sayılı Kanun’un hükümleri uyarınca sahiplerine 

aittir, ancak bu yarışmaya katılmakla yarışmacılar 
projelerinin ÇUHADAROĞLU tarafından sergilenmesi ve 
her türlü yayın aracılığıyla yayınlanmasını kabul etmiş 
sayılacaklardır.

11.	  Yarışmaya seçici kurul üyeleri, raportörler ve 
ÇUHADAROĞLU çalışanları ile birinci derece yakınlıkları 
olanlar katılamazlar.

12.	 Yarışma süresince hiçbir yarışmacı jüri heyeti ve 
raportörler ile doğrudan temasa geçemez. Proje ve 
yarışma ile ilgili tüm sorular, Yarışma Takviminde 
belirtilen sürede (soruların son iletilme tarihine kadar) 
www.ogrenciprojeyarismasi.com sitesi üzerinden 
ÇUHADAROĞLU iletişim mail adresine iletilecektir. Bu 
adres, opy@cuhadaroglu.com‘dur.

13.	 Başvuru aşamaları, web sitesine üye olma, dosya yükleme 
desteği ile ilgili teknik konular için yarışmanın son teslim 
tarihine kadar opy@cuhadaroglu.com adresinden destek 
talep edilebilir. Destek talepleri yazılı olarak istenmekte 
ve cevaplanmaktadır.

14.	 Proje ve yarışma esaslarının tam ve eksiksiz yerine 
getirilmesi için yarışmaya katılacak her öğrencinin 
şartnameyi dikkatle okuması gerekmektedir. Ayrıca tüm 
yarışmacıların www.ogrenciprojeyarismasi.com sitesi 
ve @ogrenciprojeyarismasi instagram adresi üzerinden 
yayınlanacak Yarışma Takvimini takip etmeleri, takvimde 
belirtilen tarihlere uymaları ve istenen tüm belgeleri 
yarışma takvimine uygun zamanda dijital olarak sisteme 
taranmış formatta yüklemeleri gerekmektedir. Başvuru 
ekranı belgelerin, dosyaların, resimlerin yüklenme tarihi, 
ölçü ve ölçek bilgisi yükleme esnasında görülecek şekilde 
düzenlenmiştir.

15.	 Proje tesliminde yarışma panolarının yalnızca dijital 
teslimi istenmektedir. www.ogrenciprojeyarismasi.
com üzerinden sisteme yüklenecek belgeleri, istenilen 
zamanda yüklemeyen, teslim süresini geçiren, 
istenilenleri eksik veya hatalı ya da  kimliğini açıklayıcı 
şekilde gönderen yarışmacıların (ya da yarışma 
gruplarının) projeleri, jüri değerlendirme sürecine dahil 
edilmeyecektir. Bu projeler raportörler tarafından tespit 
edilerek belgelenecektir.

16.	 Yarışmaya katılan öğrenciler, bu şartname hükümlerini 
kabul etmiş sayılırlar.
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YARIŞMA DIŞI BIRAKILMA DURUMU

1.	 Jüri heyeti ve raportörlerle doğrudan temasa geçme 
durumunda,

2.	 Şartnamede belirtilen esas ve koşulların herhangi birinin 
yerine getirilmemesi, eksik veya hatalı yerine getirilmesi 
durumunda,

3.	 Yarışmacıların seçici kurul üyeleri, raportörler ve 
ÇUHADAROĞLU çalışanları ile birinci derece yakınlıkları 
olması durumunda,

4.	 Yarışmaya katılan projenin özgün olmaması, daha 
önce başka bir yerde yayımlanmış, başka bir yarışmaya 
katılmış ya da proje stüdyosu / atölyesi kapsamında 
üretilmiş olması; yapılmış, basılmış, görüntülenmiş veya 
yayımlanmış bir proje veya projeye ait imgelerin kopyası 
olması durumunda,

5.	 Yarışmaya katılanın, başvuranın kimliğinin ifşa edilmesine 
neden olabilecek bir bilginin, rumuz numarasının, isim-
soyisim veya okul bilgilerinin, proje görselleri ya da 
tasarım dokümanlarının üzerine yazılması durumunda,

6.	 Yarışmacılardan istenilen belgelerin eksik ya da hatalı 
olarak sisteme yüklenmesi, yarışma takviminde belirtilen 
proje teslimi süresinden sonra sisteme yüklenmesi 
durumunda,

7.	 Yarışma paftalarında çizimlerin farklı temsillerinin 
dijital olarak başka bir arayüze yüklenerek QR kod ile 
yönlendirme yapılması durumunda,

8.	 Proje ve hareketli görsellerde başka kaynaklardan 
alınan görseller ve metinler için kaynak belirtilmemesi 
veya kullanılan kaynakların tüm ürünün %20’sini 
geçmesi durumunda, yarışmaya katılan öğrencilerin 
başvuruları jüri değerlendirmesine alınmayacak, 
raportörler tarafından tutanakla belgelenerek yarışma 
dışı bırakılacaktır. Rumuz numaraları hiçbir jüri üyesi ve 
raportör tarafından yarışmanın ödül grubu açıklanacağı 
güne kadar görülmeyecektir.

YARIŞMA TAKVİMİ

27 Mayıs 2024 : Yarışmanın duyurulması
24 Haziran 2024: Soru sorulması için son tarih, saat 17.00’a 
kadar
1 Temmuz 2024: Soruların yanıtlanması
8 Temmuz 2024: Çuhadaroğlu Fabrika gezisi

23 Eylül 2024: Dijital teslimlerin www.ogrenciprojeyarismasi.
com sitesi üzerinden saat 23:59’a kadar yüklenmesi
7 Ekim 2024: Jüri değerlendirmesi başlangıç tarihi
14 Ekim 2024: Ödül grubunun ilan edilmesi ve jüri raporunun 
yayınlanması
8 Kasım 2024 : Kolokyum ve ödül töreni (törenin yeri ve 
saati ile ilgili ilerleyen tarihlerde www.ogrenciprojeyarismasi.
com web sitesi ve @ogrenciprojeyarismasi instagram adresi 
üzerinden duyuru yapılacaktır.

•	 Yarışmanın Duyurulması: 27 Mayıs 2024 tarihinde www.
ogrenciprojeyarismasi.com, @ogrenciprojeyarismasi 
instagram adresi ve sektörel çeşitli mecralar üzerinden 
duyurulacaktır. Çuhadaroğlu’nun seçeceği mimarlık 
ve yapı sektöründeki dijital mecralarda afişleri 
yayınlanacaktır. Yarışmanın afiş tasarımı ve hakkı 
Çuhadaroğlu’na aittir.

•	 Soru sorulması için son tarih: Yarışmaya katılan tüm 
öğrenciler, yarışma ile ilgili tüm sorularını, yarışma 
ilanından itibaren en geç 24 Haziran 2024 saat 17.00’a 
kadar opy@cuhadaroglu.com adresine göndermelidir.

•	 Soruların Yanıtlanması: Yanıtlar 1 Temmuz 2024 
tarihinde www.ogrenciprojeyarismasi.com ve @
ogrenciprojeyarismasi instagram adresinde 
yayınlanacaktır. Süreç içindeki olası değişiklikler, ek 
bilgiler ve sonuçlar web sitesinde ilan edilecektir. Sorulara 
telefonla yanıt verilmeyecektir.

•	 Fabrika Gezisi: Sektöre yönelik genç, yaratıcı fikirlerin 
üretilmesi ve yenilikçi üretim sistemlerinin tanıtılmasını 
hedefleyen ÇUHADAROĞLU, öğrenci mimari proje 
yarışması kapsamında talep eden yarışma katılımcılarına 
yönelik bir fabrika gezisi düzenlemektedir. 8 Temmuz 
2024 tarihinde gerçekleşecek fabrika gezisine katılmak 
isteyen öğrenciler 1 Temmuz 2024 tarihine kadar www.
ogrenciprojeyarismasi.com  adresi üzerinden “Fabrika 
Gezisine katılmak istiyorum” sekmesini işaretlemelidir. 
Fabrika gezisi, yarışmaya katılım için bir önşart veya 
zorunluluk değildir.

•	 Projenin Teslim Tarihi: Dijital posterlerin ve tüm belgelerin 
web sitesine yüklenme tarihi 23 Eylül 2024 günü saat 
23:59’dur. Bu tarihten sonra sistem otomatik olarak veri 
yüklemeye kapatılmaktadır.

•	 Jüri Değerlendirmesi Başlangıç Tarihi: Jüri heyeti ve 
raportörler, 7 Ekim 2024 tarihinde başvuran tüm projeleri 
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değerlendirmeye başlayacaktır. Bu süreç 1 ile 3 gün 
arasında sürebilir. Süreç akabinde değerlendirme raporu 
hazırlanacaktır.

•	 Sonuçların Duyurulması: 14 Ekim 2024 tarihinde 
www.ogrenciprojeyarismasi.com sitesi ve 
ogrenciprojeyarismasi instagram adresi üzerinden 
açıklanacaktır. Sonuçların duyurulmasının ardından tüm 
projeler www.ogrenciprojeyarismasi.com sitesi üzerinden 
dijital olarak sergilenecektir.

•	 Kolokyum ve Ödül Töreni: 8 Kasım 2024 tarihinde, 
yarışmaya katılan tüm projeler, jüri heyeti ve 
öğrencilerin katıldığı, kamuya açık bir toplantı ile sunum 
eşliğinde değerlendirilecektir. Bu toplantıda sorular 
cevaplanmakta, yarışmaya katılan ve kazanan proje 
sahiplerine ödülleri takdim edilmektedir. Ödüllerin teslim 
şeklinin nasıl olacağı ile ilgili açıklama metni, kolokyum ve 
ödül töreni tarihinden önce www.ogrenciprojeyarismasi.
com sitesi ve @ogrenciprojeyarismasi instagram adresi 
üzerinden yayınlanacaktır. Sergi Açılışı: Tüm projeler 
www.ogrenciprojeyarismasi.com sitesinde dijital olarak 
sergilenecektir. Sonuçlar açıklandıktan sonra ödül grubu 
projeleri basılı halde, katılımcı diğer projeler ise dijital 
ekranlara yansıtılarak Orta Doğu Teknik Üniversitesi 
Mimarlık Fakültesi’nde sergilenecektir. Sergi bitiminde 
ödül grubu projelerine ait baskılar ODTÜ Mimarlık 
Fakültesi’nde kalacaktır.

•	 Yarışma Kataloğu: Tüm projeler, sonuçlar ilan edildikten 
sonra dijital formatta www.ogrenciprojeyarismasi.
com sitesinde QR kodla görüntülenebilecek formatta 
gösterilecektir. Dijital yarışma kataloğu siteye indirilebilir 
formatta yüklenecek, öğrencilerin e-mail adreslerine 
iletilecektir. 

YARIŞMACILARA VERİLECEK BELGELER

Yarışma Şartnamesi, Bireysel ya da Ekip Başvuru Katılım 
Formu www.ogrenciprojeyarismasi.com web sitesinde yer 
alacaktır.

ÖDÜLLER

1. lik Ödülü 30.000 TL
2. lik Ödülü 22.500 TL
3. lük Ödülü 15.000 TL

Eşdeğer Mansiyonlar ( 7.500 TL x 3 adet)

Jüri uygun gördüğü takdirde Jüri Özel Ödülü verilecektir. 

Dereceye giren katılımcıların kendi tercihleri doğrultusunda 
yapacakları iş ve staj başvuruları, ÇUHADAROĞLU tarafından 
öncelikli olarak değerlendirmeye alınacaktır.

JÜRİ ÜYELERİ VE RAPORTÖRLER

Jüri Üyeleri:

•	 Ayşem Berrin Çakmaklı (Doç. Dr., Orta Doğu Teknik 
Üniversitesi)

•	 Ayşen Savaş Sargın (Prof. Dr., Orta Doğu Teknik 
Üniversitesi)

•	 Cânâ Bilsel (Prof. Dr., Orta Doğu Teknik Üniversitesi)
•	 Celal Abdi Güzer (Prof. Dr., Orta Doğu Teknik Üniversitesi)
•	 Duygu Tüntaş (Dr. Öğr. Üyesi, TED Üniversitesi)
•	 Esin Kömez Dağlıoğlu (Doç. Dr., Orta Doğu Teknik 

Üniversitesi)
•	 Fuat Emre Erkal (Dr. Mimar, Erkal Mimarlık)
•	 İnci Basa (Prof. Dr., Orta Doğu Teknik Üniversitesi)
•	 Kerem Yazgan (Dr. Mimar, Yazgan Mimarlık)
•	 Mustafa Haluk Zelef (Doç. Dr., Orta Doğu Teknik 

Üniversitesi)
•	 Onur Özkoç (Dr. Öğr. Üyesi, Ankara Medipol Üni./Dr. 

Mimar, Motto Mimarlık)

Raportörler:

•	 Selin Tosun (Y. Mimar, Arş. Gör., Orta Doğu Teknik 
Üniversitesi)

•	 Serda Buket Erol (Mimar, Arş. Gör., Orta Doğu Teknik 
Üniversitesi)

Kurumsal Temsilciler:

•	 Beyzanur Kutlu (Grafik Tasarım Uzmanı, Çuhadaroğlu)
•	 Sinem Yılmaz (Kurumsal İletişim Yöneticisi, Çuhadaroğlu)
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Ayşem Berrin Çakmaklı
Doç. Dr., Orta Doğu Teknik Üniversitesi

Aysem Berrin Çakmaklı, ODTÜ Mimarlık Bölümü’nden 1997’de lisans, 2000’de 
yüksek lisans ve 2007’de doktora derecelerini almıştır. Doktora sonrası 
araştırmalarını Fulbright bursu ile University of Texas at San Antonio’da 
gerçekleştirmiştir. Araştırma alanları ekolojik ve sürdürülebilir mimari, yapı 
malzemeleri, enerji verimliliği ve binaların yaşam döngüsü değerlendirmesi gibi 
konulara odaklanmaktadır. Berrin Çakmaklı, birçok TÜBİTAK ve BAP projesinde 
görev almış, çalışmaları ulusal ve uluslararası dergilerde yayımlanmıştır. Şubat 
2024’ten itibaren ODTÜ Mimarlık Bölümü bölüm başkanlığını yürütmektedir.

Ayşen Savaş Sargın
Prof. Dr., Orta Doğu Teknik Üniversitesi

1964 Yılında İstanbul’da doğdu, 1986 Yılında İTÜ Mimarlık Fakültesinden Mimar 
olarak mezun oldu. 1989 Yılında Yıldız Teknik Üniversitesi Fen Bilimleri Enstitüsü 
Peyzaj Planlama Programında Yüksek Lisans eğitimini tamamlayarak Yüksek 
Mimar – Peyzaj Mimarı unvanı aldı. 2000 Yılında İTÜ Fen Bilimleri Enstitüsü Bina 
Bilgisi Doktora Programını bitirerek Doktor unvanı aldı.

1989-2017 Yılları arasında İTÜ Mimarlık Fakültesinde Öğretim Üyesi olarak 
görev yapmış olan Deniz Aslan, Mimarlık ve Peyzaj Mimarlığı alanında Ulusal 
ve Uluslararası projelere katılmış, birçok yarışmada ödül kazanmış, tasarımları 
Ulusal ve Uluslararası birçok dergide yayınlanmıştır.

Ulusal ve Uluslararası akademik çalışmalarda ve yarışmalarda da jüri üyesi olarak 
yer alan Deniz Aslan, DS Mimarlık Şirketi kurucu ortağıdır.

JÜRİ ÜYELERİ



14

20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Cânâ Bilsel 
Prof. Dr., Orta Doğu Teknik Üniversitesi

Cânâ Bilsel, ODTÜ Mimarlık Bölümü’nden lisans ve yüksek lisans derecelerini 
aldıktan sonra, Fransa’da Paris X – Nanterre Üniversitesi’nde Şehircilik alanında 
doktora yapmıştır. Mimari tasarım ve kentsel tasarım yarışmalarına katılarak 
ödüller kazanmış; Gaziantep 100. Yıl Atatürk Kültür Parkı ve Gelibolu Barış Parkı 
projeleriyle tanınmıştır. 2012-2015 yılları arasında Mersin Üniversitesi Mimarlık 
Fakültesi dekanlığı, 2018-2024 arasında ODTÜ Mimarlık Bölümü bölüm 
başkanlığı görevlerini üstlenmiştir. Mimari ve kentsel tasarım alanında dersler 
veren Bilsel’in, ulusal ve uluslararası yayınlarda çeşitli makaleleri bulunmaktadır.

Celal Abdi Güzer
Prof. Dr., Orta Doğu Teknik Üniversitesi

Prof. Dr. Celal Abdi Güzer, lisans, yüksek lisans ve doktora derecelerini Orta Doğu 
Teknik Üniversitesi’nden almış, Newcastle Üniversitesi’nde mimarlık eleştirisi 
üzerine doktora çalışması yapmıştır. ODTÜ’de mimarlık eleştirisi ve dördüncü sınıf 
proje stüdyosu dersleri vermektedir. Güzer, ODTÜ’de bölüm başkan yardımcılığı, 
dekan yardımcılığı ve anabilim dalı başkanlığı gibi idari görevlerde bulunmuş, 
Mimarlar Derneği 1927’de genel başkanlık yapmıştır. Üçü birincilik olmak üzere 
birçok ödüle sahip olan Güzer’in projeleri arasında MATPUM araştırma merkezi 
yer almakta olup, bu proje 2008 YEM ödülüne layık görülmüştür. 2013 Antalya 
Mimarlık Bienali’nin küratörlüğünü yapmış ve 2019 TSMD jüri özel ödülüne layık 
bulunmuştur. Araştırma konuları arasında mimarlık eleştirisi, çağdaş mimarlık, 
kentsel dönüşüm ve sürdürülebilirlik yer almaktadır.
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Duygu Tüntaş
Dr. Öğr. Üyesi, TED Üniversitesi

Orta Doğu Teknik Üniversitesi Mimarlık Bölümü’nden lisans (2009), yüksek 
lisans (2012) ve doktora (2018) derecelerini almıştır. 2009-2018 yılları arasında, 
yüksek lisans ve doktora çalışmaları süresince ODTÜ Mimarlık Bölümü’nde 
araştırma görevlisi olarak çalışmış, 2015-2016 eğitim yılında Fulbright bursu ile 
Columbia Üniversitesi’nde doktora tez araştırmasını yapmıştır. 2019’den itibaren 
TED Üniversitesi’nde Dr. Öğretim Üyesi olarak görev yapmaktadır. Akademik 
çalışmaları mimari tasarım kuram ve yöntemleri, hesaplamalı mimarlık ve mimari 
fotoğraf alanlarına odaklanmaktadır.

Esin Kömez Dağlıoğlu
Doç. Dr., Orta Doğu Teknik Üniversitesi

Orta Doğu Teknik Üniversitesi (ODTÜ) Mimarlık Bölümü’nde Doçent Doktor 
olarak görev yapmaktadır. Lisans derecesini 2006, yüksek lisansını 2009 yılında 
ODTÜ’den, doktorasını ise 2017 yılında Huygens bursu ile TU Delft’te tamamladı. 
Doktora sürecinde TU Delft’te dersler yürüttü. 2018’den beri ODTÜ’de lisans ve 
lisansüstü düzeyde dersler vermektedir. Çalışmaları birçok ulusal ve uluslararası 
dergide yayımlandı, Site Matters ve Mimari Bağlamsalcılık kitaplarında 
makaleleri yer aldı. 2022’de Footprint Dergisi’nde özel sayı eş editörlüğü yaptı 
ve METU JFA ile Footprint dergilerinin yazı kurulunda yer almaktadır.
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Fuat Emre Erkal
Dr. Mimar, Erkal Mimarlık

Emre Erkal, Harvard Üniversitesi’nden profesyonel mimarlık yüksek lisans 
derecesiyle mezun oldu. Mimarlık öncesi ODTÜ Elektronik Mühendisliği’ni 
tamamladı, Bilkent, Indiana ve MIT’de projelere katıldı. New York’ta Skidmore, 
Owings & Merrill’de çalıştı, doktorasını İTÜ’de 2006’da tamamladı. Erkal Mimarlık 
bünyesinde projeleri WAF, The Plan, BIGSEE, TSMD, Ulusal Mimarlık Ödülleri 
gibi etkinliklerde finalist oldu ve ödüller aldı. Çeşitli üniversitelerde dersler verdi, 
işleri İstanbul Bienali, ZKM, Mediamatic ve NAi’de sergilendi. SIGGRAPH, Ars 
Electronica, ISEA, ACADIA gibi organizasyonlarda jüri üyesi ve katılımcı olarak 
yer aldı. Son yıllarda ODTÜ’de mimari tasarım stüdyosu vermektedir.

İnci Basa
Prof. Dr., Orta Doğu Teknik Üniversitesi

İnci Basa, ODTÜ Mimarlık Bölümü’nden lisans (1986), yüksek lisans (1990) ve 
doktora (2000) derecelerini almış, 2002-2004 yıllarında İsviçre HTA–Bern’de 
doktora sonrası çalışmalar yapmıştır. 1996-2015 yılları arasında Bilkent 
Üniversitesi’nde Mimarlık Bölümü’nün kurulmasına katkıda bulunmuş, 2015’ten 
itibaren ODTÜ Mimarlık Bölümü’nde öğretim üyesi olarak görev yapmaktadır. 
2019 yılında profesör olmuştur. Araştırma alanları arasında mimarlık kuramı, 
dil ve mimarlık ilişkisi ve mimarlık eğitimi yer almakta, birçok yüksek lisans ve 
doktora tezi yürütmektedir. Ulusal ve uluslararası yarışmalarda jüri üyelikleri 
yapmıştır.
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Mustafa Haluk Zelef
Doç. Dr., Orta Doğu Teknik Üniversitesi

Orta Doğu Teknik Üniversitesi Mimarlık Bölümü’nden lisans (1986) ve 
Architectural Association Graduate School’da Tarih ve Kuram programında 
yüksek lisans yapmış, doktora derecesini ise ODTÜ Bina Bilgisi programında 
tamamlamıştır. ODTÜ’de lisans ve lisansüstü düzeyde tasarım, kuram dersleri 
vermiş, pek çok tez danışmanlığı ve jüri üyeliği yapmıştır. Eğitimdeki katkılarıyla 
2021’de ODTÜ Yılın Eğitimcisi ödülünü almıştır. Çalışmaları ulusal ve uluslararası 
dergilerde yayımlanmış, 2018’de “Diplomasi ve Mimarlık-Sanat” kitabı basılmıştır. 
İlgi alanları Cumhuriyet dönemi mimarlığı, İstanbul kent tarihi ve mimari kimlik 
sorunsallarıdır. Ayrıca 2008 ve 2018 Çuhadaroğlu öğrenci yarışmalarında jüri 
üyeliği yapmıştır.

Kerem Yazgan
Dr. Mimar, Yazgan Mimarlık

Orta Doğu Teknik Üniversitesi Mimarlık Bölümü’nden 1993 yılında lisans, 1997 
yılında yüksek lisans ve 2003 yılında doktora derecelerini almıştır. 1996 yılında 
ulusal bir mimari proje yarışmasında kazandığı birincilikle kendi ofisini kurmuş, 
2003’te ise eşi Dr. Begüm Yazgan ile birlikte “Yazgan Tasarım Mimarlık” adlı ikinci 
ofisini kurmuştur. “Mimarlıkta Dizaynografi” başlıklı doktora tezi, mimari tasarım 
süreçlerindeki esnek sistemler üzerine odaklanmaktadır. Yurtiçi ve yurtdışında 
150’ye yakın ödül kazanmış, son yıllarda mimari-doğa entegrasyonu, çevre ile 
dinamik ilişki ve bilgi bazlı mimarlık üzerine araştırmalarını sürdürmektedir.
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Onur Özkoç
Dr. Öğr. Üyesi, Ankara Medipol Üni.
Dr. Mimar, Motto Mimarlık

Lisans, yüksek lisans ve doktora derecelerini Orta Doğu Teknik Üniversitesi 
Mimarlık Bölümü’nde tamamladı. ODTÜ, TED Üniversitesi ve Ankara Medipol 
Üniversitesi tasarım stüdyolarında öğretim elemanı olarak görev almıştır. Türk 
Serbest Mimarlar Derneği Yönetim Kurulu Üyesi, Ankara Medipol Üniversitesi 
Güzel Sanatlar Tasarım ve Mimarlık Fakültesi Dekan Yardımcısı ve Dr. Öğretim 
Üyesi ve Motto Mimarlık Yönetim Kurulu Başkanı olarak çalışmalarına devam 
etmektedir.
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Selin Tosun, Orta Doğu Teknik Üniversitesi (ODTÜ) Mimarlık Bölümü’nden lisans 
derecesini 2016 yılında aldı. Aynı yıl Londra’da Architectural Association (AA) 
Mimarlık Okulu’nun Housing & Urbanism programında yüksek lisans çalışmalarına 
başladı. “Hackney Learning Quarter: The School and Urban Collaboration” 
başlıklı tezi ile 2018 yılında M.Arch derecesi aldı. 2018 - 2021 yılları arasında 
Yazgan Tasarım Mimarlık’ta mimar olarak çalıştı ve birçok ulusal ve uluslararası 
projede yer aldı. 2019 yılında ODTÜ Mimarlık Bölümü’nde doktora çalışmalarına 
başladı. 2021 yılından bu yana ODTÜ Mimarlık Bölümü’nde Araştırma Görevlisi 
olarak görev yapmaktadır. Lisans ve lisansüstü eğitimi süresince ulusal ve 
uluslararası yarışmalara, çalıştaylara ve konferanslara katılmıştır.

Selin Tosun
Y. Mimar, Arş. Gör., Orta Doğu Teknik Üniversitesi

RAPORTÖRLER

Serda Buket Erol
Mimar, Arş. Gör., Orta Doğu Teknik Üniversitesi

2021 yılında ODTÜ Mimarlık bölümünden lisans derecesi ile mezun oldu. 
Lisans eğitimi sırasında bir dönem değişim öğrencisi olarak Silezya Teknik 
Üniversitesi’nde eğitim aldı, Mimarlar & Han Tümertekin ve Motto Mimarlık 
ofislerinde stajyer olarak çalıştı. Mezuniyetin ardından aynı yıl ODTÜ Mimarlık 
Bölümü’nde yüksek lisans eğitimine başladı. ODTÜ Acil Tasarım Stüdyosu’nda 
gönüllü olarak yer aldı, Shigeru Ban Architects-Voluntary Architects’ Network iş 
birliği ile Kağıt Masura Ev çalışmalarının deprem bölgelerindeki ikinci ve üçüncü 
evlerinin kurulumunda katkıda bulundu. 2022 yılından bu yana aynı kurumda 
araştırma görevlisi olarak çalışmaktadır ve “Inclusivity of Contemporary Art 
Museums: An Inquiry on CerModern, Ankara” başlıklı yüksek lisans tezine devam 
etmektedir. Akademik araştırmalarını sanat ve mekân ilişkisi, mimarlıkta sosyal 
sürdürülebilirlik ve çağdaş sanat müzelerinin kamusallığı konuları üzerinden 
devam ettirmektedir. 
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1998 yılında Hatay’ın İskenderun ilçesinde doğdu. Tekirdağ Namık Kemal 
Üniversitesi Mimarlık Bölümünü kazandı ve 2022 yılında başarıyla tamamladı. 
Mimarlık diplomasını aldıktan sonra, çeşitli stajlar yaparak tasarım alanında 
değerli deneyimler kazandı. Ayrıca, Anadolu Üniversitesinde Görsel İletişim 
Tasarımı Bölümü’nde eğitimine devam etmektedir. Beyzanur, 2022 yılından bu 
yana Çuhadaroğlu Pazarlama Departmanı’nda Grafik Tasarım Uzmanı olarak 
profesyonel çalışma hayatına devam etmektedir.

Beyzanur Kutlu
Mimar, Grafik Tasarım Uzmanı, Çuhadaroğlu

KURUMSAL TEMSİLCİLER

Sinem Yılmaz
Kurumsal İletişim Yöneticisi, Çuhadaroğlu

1982 yılında Sakarya’da doğdu. 2004 yılında Doğu Akdeniz Üniversitesi İletişim 
ve Medya Bilimleri Fakültesi’nden mezun oldu. 17 yıldır aktif çalışma hayatı 
içerisinde, farklı pozisyonlarda önemli görevler üstlendi. Sırasıyla sadakat proje 
yöneticiliği, pazarlama yöneticiliği ve marka ile kurumsal iletişim yöneticiliği gibi 
görevlerde bulundu. Bu süreçte otomotiv, e-ticaret ve yapı inşaat sektörlerinde 
B2B sadakat projeleri üzerine çalıştı. Perkins Motor Türkiye bölgesinde 
etkinlik yönetimi başarı ödülü kazandı. Ayrıca, Çuhadaroğlu’nun kurucusu 
Ahmet Çuhadaroğlu’na ait biyografi kitabının editörlüğünü üstlendi. Şu anda 
Çuhadaroğlu bünyesinde 7 yıldır Kurumsal İletişim Yöneticisi olarak görev 
yapmaktadır. Aktif iş hayatının yanı sıra, 2020-2022 yılları arasında İstanbul 
Aydın Üniversitesi İnsan Kaynakları Bölümü’nde yüksek lisans eğitimi aldı.
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GİRİŞ

Çuhadaroğlu Öğrenci Proje Yarışması - 2024 Jüri Değerlendirmesi 11 Ekim 2024, Cuma günü Orta Doğu Teknik Üniversitesi 
Mimarlık Fakültesi’nde gerçekleşmiştir. Yarışmaya toplamda 77 proje gönderilmiştir.
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“SEMTLİ”
20. ÇUHADAROĞLU ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

ÖDÜLLER

BİRİNCİLİK ÖDÜLÜ BERK KESİMOĞLU (İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

İKİNCİLİK ÖDÜLÜ
OSMAN KILINÇ (TRAKYA ÜNİVERSİTESİ)
ŞÜKRÜ KÖSE (TRAKYA ÜNİVERSİTESİ)
MELİH KUT (TRAKYA ÜNİVERSİTESİ)

ÜÇÜNCÜLÜK ÖDÜLÜ
BARAN ASLAN (MİMAR SİNAN GÜZEL SANATLAR ÜNİVERSİTESİ)
MUHAMMET EREN YILDIZ (MİMAR SİNAN GÜZEL SANATLAR 
ÜNİVERSİTESİ)

EŞDEĞER MANSİYON ÖDÜLÜ EMRE HÜSREV (GEBZE TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

EŞDEĞER MANSİYON ÖDÜLÜ NAĞME PINAR AKSU (İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

EŞDEĞER MANSİYON ÖDÜLÜ
ALPER AKYOL (ORTA DOĞU TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)
BERKAY AYDIN (ORTA DOĞU TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

JÜRİ ÖZEL ÖDÜLÜ
HAZAL BEŞİRE TURHAN (FATİH SULTAN MEHMET VAKIF 
ÜNİVERSİTESİ)

JÜRİ ÖZEL ÖDÜLÜ BERFİN ÇAKİN (CUMHURİYET ÜNİVERSİTESİ)

JÜRİ ÖZEL ÖDÜLÜ
ZEYNEP NALAN AYDIN (İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)
ALARA DEMİRKIRAN (İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)
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BERK KESİMOĞLU
(İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241723637978
Sıra No: 17BİRİNCİLİK ÖDÜLÜ
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Jüri Değerlendirmesi

Kentin yoğun yapılı çevresi içerisinde, konut yapıları arasında kalan arka alanları birleştirerek boşluğu tanımlayan çeperleri yeniden düzenleyen “Aradaki 
Oyun” başlıklı bu proje, genç, yaşlı, çocuk, yetişkin, her yaştan mahalleli insanlar yanı sıra hayvanların  çeşitli oyunlar çevresinde bir araya gelerek 
kendiliğinden etkileşimine olanak sağlayarak kentlilerin gündelik yaşamını zenginleştirmektedir. Mekânsal düzenlemede oyunun kentsel mobilya ile sınırlı 
kalması eleştirilmekle birlikte, tasarımın yere özgü oluşu yanında, başka alanlara uygulanabilirliği ve bulduğu kent boşluklarından sızarak kenti ve kentlilerin 
gündelik yaşamlarını iyi yönde dönüştürme potansiyeli  takdir edilmiştir.  Proje, 1. Ödül’e değer bulunmuştur. 



28

20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

OSMAN KILINÇ 
ŞÜKRÜ KÖSE
MELİH KUT
(TRAKYA ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241727103703
Sıra No: 36İKİNCİLİK ÖDÜLÜ
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Jüri Değerlendirmesi

”Anomali / Gündeliğin Kamusal Hafızası” başlıklı proje, Haliç’te tarihi sur duvarlarını oyunun bir parçası olarak öne çıkarmakta, bir kazı alanı olarak 
deneyimlenmesine olanak sağlamaktadır. Önerilen strüktürün modüler düzeni içerisinde üst örtülerle tanımladığı farklı oyun mekânlarıyla tarihi 
yapıyla çeşitli biçimlerde ilişkilenmesi nedeniyle takdire değer bulunmuştur. Ancak tasarım iskele strüktürünün kısıtları içerisinde zorlanması 
nedeniyle eleştirilmiştir. Nitelikli görsel anlatımıyla da başarılı bulunan bu proje 2. Ödül’e değer görülmüştür.
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BARAN ASLAN
MUHAMMET EREN YILDIZ
(MİMAR SİNAN GÜZEL SANATLAR ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241726441860
Sıra No: 48ÜÇÜNCÜLÜK ÖDÜLÜ
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Jüri Değerlendirmesi

Oyunun modern toplumlardaki yerini sorgulayan kavramsal yaklaşımı, modüler form ve renk araştırmasına dayalı tasarımın karmaşıklık düzeyi, “Yap-Boz” 
gibi tasarlanmış modüllerin her yaştan insanları oyuna davet ederek çeşitli oyun etkinlikleriyle farklı deneyimler sunma potansiyeli başarılı bulunan bu proje, 
seçilen alanın sınırları içerisinde yerleşimin iki boyutlu kalması, kentle ve denizle ilişki kurma potansiyelini geliştirememiş olması nedeniyle eleştirilmiştir. 
Proje, biçimsel ve estetik araştırması nedeniyle 3. Ödül’e değer görülmüştür. 
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EMRE HÜSREV
(GEBZE TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241725380879
Sıra No: 21EŞDEĞER MANSİYON 

ÖDÜLÜ
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Jüri Değerlendirmesi

Birleşmiş Milletler Çocuk Hakları Sözleşmesi’nden yola çıkarak çocukların kendilerini ifade etme hakkı ve ifade özgürlüğünün sağlanmasını hedefleyen bu 
proje güçlü ana fikri ve senaryosuyla öne çıkmış; bu senaryo çerçevesinde mevcut kamu yapılarını kuşatan yapısal tasarımlar fikri değerli bulunmuştur. 
Tarihte kullanılan kuşatma kulelerinden esinlenen strüktür önerileri oyun temasının ilgi çekici bir yorumudur. Bu referansın mevcut kamu yapılarını kuşatan 
strüktürlerle tektonik ilişkisi ve projenin Ayaş tarihi kentiyle, kamu yapıları dışında ne tür ilişkiler kurduğu yeterince açık değildir. Proje jüri tarafından 
eşdeğer mansiyon ödülüne değer görülmüştür.
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NAĞME PINAR AKSU
(GEBZE TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241727110258
Sıra No: 29EŞDEĞER MANSİYON 

ÖDÜLÜ

                                                                               Anlamsal olarak oyun ve 
teorisi:

Geleneksel mimari üretim yollarını reddederek, bizimkinen daha 
mutlu bir çağ motivasyonuyla nasıl mimarlık pratikleri oluşabilirdi? 
Modern çağ kentleri olarak adlandırdığımız mevcut durum içinde 
hareket eden varlıklar olarak; fonksiyonel eylemlerin, ilkelerin 
yarattığı davranış biçimlerinin (doğru/nazik/naif/görgülü/saygılı...) 
kanıksandığı ve olağan akışı sürdürdüğü bir insan ekolojisi içinde 
yaşamaktayız. Fiziksel olarak var olanın dışına çıkan oyun, özgür ve 
gayriciddi alternatif bir mimarlık yöntemi olabilir mi? Bu durum 
medeniyetin başlangıçta oyun içinde mi yoksa oyun olarak mı ortaya 
çıktığını(?),kültürün oyunun sahip olduğu nitelikleri ne denli 

taşıdığını düşünmeyi zorunlu kıldı.

Çünkü; oyun kültürden önce ortaya çıkan, günümüzeki kent 
pratiklerinin şekillenmesinde etkili olmuş bir güçtür. Bilinen görüşün 
aksine anlamlı bir işlevdir, ve bir amaç uğruna yapılır.Yaşamın acil 
gereksinimlerini askıya aldıran, farklı ihtiyaçları önemseyen 
böylelikle eyleme anlam katan motivasyonları bulunur. Oyunun 
özünü oluşturan nedir sorusuna; sadece  içgüdü ve ya arzu diyemeyiz 
,ama zeka ve madde olarak da bir temelle kısıtlandıramayız. 

[homo-ludens]

                                                                                                     Oyun nedir?

Oyun made değildir, fiziksel olarak var olanın dışına taşar ve anlamlar 
evreninde kendine bir yer edinir..Oyunun kendisi özgürlüktür... 
Olağan yada gerçek hayat ile bağlantısı yoktur. Kendine ait bir düzeni 
ve zaman akışı olan geçici faaliyet alanıdır ve bu alan oyuncu kümesi 
tarafından yeniden tamamlanır. Oyunun icrası her türden toplumsal 
ideali tatmin eder. Oyun hem zaman hem de mekan olarak gerçek 
dünyadan ayrılır. Kendini oynaya oynaya bir sona ulaştırır ve oyun 
devam ederken her şey hareket değişim, ardılılık, birliktelik ve 

ayrılıktan ibaret.[homo-ludens] 

                                                                             Oyun içinde olmak nedir?

Bir kez oynanan oyun kendisini keşfetmiş ve tanımlamış zihin için bir 
yaratım, hafızada saklanması gereken bir değer, aktarılabilir ve 
gelenekselleşebilir durumu ifade eder.Tıpkı gizem ritüelleri gibi belirli 
bir zaman aralığında tekrar icra edilebilir.Oyunu ancak somut 
formları içinde toplumsal inşa olarak düşünebiliriz. Arena, İskambil 
Masası, Büyü Çemberi, Tapınak, Sahne, Perde, Tenis Kortu, 
Mahkeme.....içinde özel kuralların geçerli olduğu, etrafı çevrelenmiş 

yasak yerler.

     Oyun içinde toplanmış küme oyun bittikten sonra da kalıcı olma   
eğilimini barındırır.
     Oyun oynayanlar içindir.Ötekiler için değil.
     Ötekilerin dışarıda ne yaptıkları oyuncuları ilgilendirmez.
     Biz bir şeyleri diğerlerinden farklı yapıyoruz bilincidir.
     Oyuna katılmayan oyunun büyüsünü bozar.
     Hile yapmak, oyuna dahildir. Kuralları kabul etmek ama 
üçkağıtçılığa başvurmaktır.
     Mızıkcı bizden değildir. Oyunun tadını kaçırır.
[homo-ludens]

Oyun alanında mutlak ve hususi düzen bulunur, kusurlu bir dünyayı 
ve hayatın karmaşasını gayriciddilikle manipüle eden kendi 
kurallarını ortaya çıkaran öznedir.Oyun bizi etkisi altına alır, 

büyüleyici ve esir edicidir.

                                                                              Birey neden oyun oynar?

bir miktar yaşam enerjisi boşaltma....
sınırlanma haline ihtiyaç duyması....
arzu tatmini...
bir tür biyolojik amaç....
tatmin edilmemiş özlemleri giderme....
tamamen mekanik alıştırma ve reaksiyonlar...
Oyundan alınan zevkin onu bir ihtiyaç olarak kıldığı oranda vardır. 
Pekala ertelenebilir ve askıya alınabilir.... 
Boş vakitlerde canımız isteyince yapılır ve oluşur.

                                                                            Oyunun bilincinde olmak;

Katılımcılar başka bir dünyaya geçiş yapar ve bir kendinden geçme 
halinde hareket ederler.Katılımcı rol yapmanın dışına çıkar, artık 
kendi yarattıkları ve bir küme tarafından kabul görülen gerçeklikler 
vardır. Bu gerçeklikler, var olmakla olmamak arasında kararsız 

haldedir. Maddi ve düşünsel sınırlar arasında dolaşır.
 

[Melanie Klein’a göre;]hayata ve doğaya dair olgular tarafından ele 
geçirilme, heyecan ve refleks eylemleri tarafından desteklenmedir.

[Eski Çin’de]; nehirden geçmek, dağa tırmanmak, oun kesmek, çiçek 
toplamak gibi her etkinlik törensel yaşam biçimini alıyordu. Şimdi 
ilkbahar ve güz festivalleri olarak geçiyor...

Modern çağ insanlarında bu zihinsel çağrışımları somutlaştırmak için 
uygulanan batıl itikatları düşünün.
[Tolstoy Diriliş’te]; Hakimin kürsüye yürürken kendi kendine 
söylediği repliği düşünelim’’ Eğer kürsüme çıkan basamakların sayısı 
çiftse karnım ve vicdanım bugün hiç ağrımayacak’’

[Churchill bahçeleri]

                                                                                           Oyuna başlamak;

eğlence, mutluluk, şans, kader, inanç, rekabet, savaş, politika, 
birliktelik, hayal gücü....
tüm bu kavramlar oyuna başlamak için veya oyunla birlikte doğan 
motivasyonlar olabilir. Oyun başladığında eylemler, düşünceler ve 
hareketler oyunun mevcut kuralları içinde anlamlandırılır. bir 
ilüzyon olarak baktığımız bu süreçte olağan akışa karşı aykırılık 
oyunu ilgiçekici yaparak dışarıdan daha davetkar bir algı oluşturma 
eğilimindedir. 
                                                                   
                                                                                   Oyunun Görünürlüğü;

Görünür herhangi bir eylem performanstır ve katılımcıyla birlikte 
insanları da etrafına toplamayı başarır. Çoklu öznellikler oyuna 
başlandığında sıfırlanır ve bir birliktelik veya rekabet güdüsüyle 
kategorilebilir. Oyun dışarıdan bir bütün oluşturur. Bu bütün kendi 
desenlerini yaratarak dışarıdan bir ilüzyon yaratır. İzleyici için de bu 
durum geçerlidir. İzleyicinin toplandığı alan kendi içinde 
değerlendirilmelidir. Haraket eden insan bedeninin güzelliği oyun 
içinde doruk noktasına ulaşarak ritim ve armoniyi yaratır.Bir oyunu 
seyretmesi güzelse kültür aşikar hale gelir. 

                                                                                             Oyunun Mekanı;

Eylemlerin belirli kaidelerle tekrarlandığı, sihirli ve görünmez 
çemberlerin kurulduğu her yeri oyun sahası olarak adlandırabiliriz. 
Oyun alanını yaratan öge; oranın seçilmiş olması ve bir küme 
tarafından oyuna başlanmış olmasıdır.Oyunun kuralları mekanı 
şekillendirir. Mekan ve oyun düalite oluşturur. Alternatif araç ve 
gereçlerin maddesel olarak alana dahiliyeti, oyunu somutlaştırır ve 
Seyirciyi de kendi evrenine çeker. O zaman mekan oyun sahasına 
dönüşür.

II.dünya savaşından sonra yükselen modern çağ kentlerinde oyun 
tekrar değerlendirmeye alınmıştı, yıkılan kentlerde tekrar oyun 
alanları üzerine düşünmek, kentteki oyunun yerini ve anlamını 
sorgulamıştı. Mimarlığın oyunu tasarlamak ve kente yerleştirmek için 
düşündüğü şekiller ve araçlar kentteki oyun alanlarına yansımıştır. 
Bu yüzdenkidir ki uzun yıllardır çocuk oyun alanları-parklar- spor 
alanları belirli mettotların ve gereçlerin arasında varlığını 
sürdürmekte ve tekrarlanarak yayılmaktadır. Bu alanların ve 
metotların dışına çıkılarak, güncel bağlantılarla bir oyun mekanı 
üretilebilir mi?

                                                                                       Oyunun Gereçleri;

Belirli ögeler, zaman zaman bir oyunun ve hareketin sağlanmasındaki 
ana bileşendir. Katılımcıların yardımcı veya sağlayıcılara ihtiyaç 
duyukları anda oyuna dahil ettikleri, kullanım yöntemi başından belli 
olan bu parçalar ilk çağlardan kalma, temel işlevi farklı bir madde de 
olabilir. Sadece bu oyuna özel tasarlanmış, boyutları-şekli belli oyun 
gereçlerinden bir tanesi de. Nesneler arasındaki bu kimlik belirsizliği 
ve esnekliği farklı kurguların oluşmasını sağlamakla birlikte aynı 
zamanda oyunun gerçek yaşamla olan bağlantısı bize hatırlatır.

Nesneleri inandığımız şeykliyle kullandığımızda gerçekten kimlik 
değiştirebilirler ve yeniden tanımlanabilirler mi?

                                                                                                     Öneri ve Oyun:

Bu proje; Kent-insan-oyun arasındaki mesafeyi sorgular. Oyun; yönteminin 
kendisi mekanı oluşturur. Bu mekan alandaki sorunları çözmek üzerine 
hesaplanmış bağlantılar içermez. Sorun çözmez... Aksine alanda daha fazla 
sorun çıkarır. Mekan  katılımcılara-seyircilere ait öznel veya bir deste insanın 
ortak arzu ve kaygılarını güderek şekillenir. Bu şekillenme kentte hali-hazırda 
bulunan, belirli bir düzeni sağlamak için yerleştirilmiş kent gereçlerinden 
ilham alır. Bu işaretler alışılageliğimiz oyun araçlarına ironik bir şekilde 
benzemektedir. Kent parçalarının anlamları böylelikle tekrar sorgulamaya 
açıldı. Kent parçaları ve insan arasındaki mesafe zamanla nereye ilerledi gibi 
beden ve mekan politikalarını kapsayan sorgulamaları zorunlu kıldı. Oyunu; 
insanın kaçabildiği bir arayüz mekanı- ve insan ile kent arasındaki bağı 
güncelleyen bir katalizör olarak düşünebiliriz.  

Tüm projeyi; kapitalist düzenin, politikanın, ve üst ölçeğin ele geçirdiği kenti, 
insanların geri almak için hazırladıkları bir drama olarak 
değerlendirebilirsiniz.

Bazen bir çember oluşturup bir gösteri çaırına dönüşürken, bazen de bir grup 
insanın özel mekanına önüşebilir. Kente ne zaman, nasıl ve hangikottan 
yayılacağı- etki alanı değişkendir.İpler gerildikçe ve yer değiştirdikçe çift 
yönlü bir değişim oluşturabilir. Strükütrün kendisi oyundur, Oyun ise mevcut 
kurallarına göre geçici mekanlar yaratır. Mekan İnsanların arzulrını 
karşılamak üzere bulduğu boşluklardan kente tutunur.
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OYUN ALANI:
Kabataş İskele Meydanı;

Uçsuz bucaksız gri bir alanı ele alan proje; Zaten kanonik 
olarak tanımlanmış birçok hareket eylemi ve aciliyet 
kaygılarını taşıyan işlek bir meydanda oluşmaya 
başlamıştır. 

İstanbulun meydan düzenmesi ve aktarma merkezi biri 
olan Kabataş iskele meydanı 2016 yılında mevcut duruma 
karşı geliştirilen kent kaygılarıyla birlikte 2019 yılında 
dolgu alanı ile yeniden yapılandırılmıştır.

Bu alandaki kaotik hareket durumunu çözmemiş ve bir 
mimari müdaheleye daha açılmıştır. Günümüzde 
yapılaşmayla birlikte insanların aynı kaygıları taşıdığı 
farklı hareket gereksinimlerini şekillendirmesi ve 
oluşturması gerekmektedir. 

Son yıllarda artan kent harekteliliğine ve fonksiyonlarına 
çözüm odaklı geliştirilen geleneksel mimarlığa alternatif 
bir öneri getirmek isteyen proje; İnsanların kentteki 
hareketlerini modern çağ mimarlığının şekillendirmesine 
karşı çıkarak, spiritüel insan kaygılarının hakimiyet 
kurduğu bir mekan motivasyonu ile kendi kendini 
oluşturmaya başlar. 
   

kente yayılmış tüm gündelik parçalar
bir oyuna dahil olabilir mi?
Anlamlar yeniden belirlenebilir ve kent düzeni 
sogulanmaya açılabilir mi?
  

Çanak-Çömlek Kalırım Taşları
Tebeşir Yol şeritleri
Sandalye Bank
Masa Saksı
Raket Turnikeler
Top
Salıncak
Kaydırak
File
Işık Trafik işaretleri
Ekran Reklam panosu
İskambil kartı
Tenis kortu
Totem direği Levhalar
Tahterevalli
Arena
Saha

ATM
Otomatlar

Işıltılı figürlerin birbirini kovaladığı, drama sanatı 
olarak tekrar yorumlanmaya açılmışır.
Hareketli bir şehir merkezi, Mekan ve beden 
politikalarıyla iç içe geçmiş, günlük hayatın
sürekli nabzıyla uğuldayan, aciliyet senfonileri, 
rutin bir döngünün aynı zamanda coşkulu bir 
çevredeyiz. 
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Bu Periyodik Haritalama;
iskele meydanını; farklı hareket 
eylemlerinin ve kaygıların meşgul olduğu 
çevrelerden gelen katılımcı potansiyallerini inceler. 
[aktör bağlantılarının ve beden politikalarının çarpık 
perspektifi;  
alternatif bir haritalama oluşturdu.
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01-deniz kenarı etkileşimi;
su ile insanınkentte bağlantıya 
geçebileceği sınırlı alanlar vadır.
Gerilen ipler su yüzeyinde, insan 
veya doğal faktörlerin etkileşimi
ile su-rüzgar...) geçici bulunma
halleri oluştururlar. İplerin gerilip,
serbest bırakılmasıyla su yüzeyinde
süzülen platformlar biraraya gelip
toplanma alanları da oluşturabilir.

02- Direkler kent örtüsünün içine 
ilerldikce öngörülemez olasılık ve 
ihtimaller de oluşturur. Tramvay 
durağının yanıbaşında veya kabataşın 
merdivenleriyle etkileşime girerek 
ansızın karşılaşma alanları oluştururlar.
İpli sistem üst kotta da faaliyet alanı
oluşturmasına olanak sunar.

03- kabataş meydanındaki
yapının eğimli çatısına 
zaman zaman platformlar 
taşınarak brüt yapının 
hareket olanaklarına ve 
insan etkileşimine 
katılımını sağlar. 

04-izleme alanı; Tüm gün 
devameden deniz taşıtı 
seferleri için alan bir 
gösteri merkezidir. 
Uzaktan 
gözlemlenilmesine ve 
katılmak için kararlar 
verilmesine olanak sağlar

���������������������
�������

������
�������������
���
	�������������������

���������
��������������������������

������������������������
�����
��������������

����������
��������������
���
���������������
��������������
��
���

�����������������
������
���
��� ��
���������
���������������������
�����������
����
��
������������������­�
������������������
��������������

������������������������
�����
�����
������

���������������
������
�������

���������������������
�
�����
���������­��	���������


����	��������������������
�
�
������������������������������
�������������
������������

���������������
���������
��
��������������
������
�����
��
�
����
��������
�
�
�
����������
���	���

���������

Drama[dran;] itmek, çekmek, yapmak, etmek, 
eylemek]
Bir kurgu çerçevesinde roller alarak doğaçlamalar 
yapmaktır.
lider ve katılımcıların atölye ortamında rol oynama, 
doğaçlama 
gibi tiyatro tekniklerini kullanarak bir olayı, anıyı, 
kavramı, 
konuyu, düşünceyi canlandırması olarak ifade 
edilebilir.
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İzleme alanı;
Kenti dışarıdan gözlemleyebildiğimiz bir bütün 
olarak ele alırız. Görünen ve öne çıkan eylemlerin, 
mimari kimliğinin ve kültürün getirdiği yaşama 
biçiminin toplamı olarak algılarız. İskele alanı, 
içine periyodik zaman dilimleriyle farklı aktörleri 
alır ve dışarıya gönderir.Bu alışveriş hem katılımcı 
sirkülasyonunu hem de algılama biçimlerini 
değiştirir. Oyunun kentin içindeki varlığını, deniz 
üzerinden bir bütün olarak izlenmesini sağlar. 
Oyunu oynayan içinse; izlenildiğinin bilincinde 
olarak hareket etmesidir.
Oyuncu için alan kocaman bir sahneye 
dönüşürken,vapurdan bakıldığında oyun mekanı 
dev bir ekrandır anımsatır....

 

belki de insanların  sadece durup bakmaya, ya da 
herhangi bir
toplu taşımaya yetişmek için koşmaya değil de 
sadece koşmaya
teşne bir kentli vardı...
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Oyunun alışılagelmiş olanı sorgulayan, özgürleştirici niteliğinden yola çıkan “İllüzyon evreni / tutunma direkleri” başlıklı projenin, “çözüm odaklı,” 
konvansiyonel mimarlık pratiğini sorgulayan, işlevden bağımsız mimarlık arayışı değerli bulunmuştur. İstanbul’un çok yoğun kullanılan bir ulaşım düğümü 
ve son dönemde yapılan müdahalelerle tartışma konusu olan Kabataş İskelesi ve çevresinde, geçici ve oyunsu, deneysel bir tasarım olması nedeniyle bu 
proje eşdeğer mansiyon ödülüne değer bulunmuştur. 
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

ALPER AKYOL
BERKAY AYDIN
 (ORTA DOĞU TEKNİK ÜNİVERSİTESİ) 

Rumuz: 20241726435007
Sıra No: 49EŞDEĞER MANSİYON 

ÖDÜLÜ
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

JJüri Değerlendirmesi

“İskele 360” başlıklı proje, İstanbul Tarlabaşı’nda sosyal yaşama iyileştirici bir müdahale önerisi getiren senaryosuyla ve yere özgü geliştirilmiş olan noktasal 
müdahale önerileriyle değerli bulunmuştur. Ancak merdivenlere kurulan iskelelerle sınırlı kalan müdahalelerin yeterince geliştirilmemiş olması eleştirilmiştir.  
Proje, eşdeğer mansiyon ödülüne değer bulunmuştur.  



38

20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

HAZAL BEŞİRE TURHAN
(FATİH SULTAN MEHMET VAKIF ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241721058242
Sıra No: 12JÜRİ ÖZEL ÖDÜLÜ
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Oyunu gündelik yaşama katmak üzere otobüs duraklarının tasarımını konu alan bu proje, dijital teknolojiyi tasarımla yaratıcı bir biçimde bütünleştirerek 
insanlar arasında kendiliğinden, anlık etkileşimleri teşvik etmektedir. Projenin görsel anlatımı özellikle başarılı bulunmuş, ancak çıkış noktasında ‘gündelik 
hayatın sıkıcılığı’ vurgusu ve yalnızca otobüs duraklarına odaklanması eleştirilmiştir. Bu projeye jüri özel ödülü verilmesi uygun bulunmuştur.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

BERFİN ÇAKİN
(SİVAS CUMHURİYET ÜNİVERSİTESİ) 

Rumuz: 20241727121375
Sıra No: 31JÜRİ ÖZEL ÖDÜLÜ



41

20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Sivas kentinde Taşhan’a komşu bir kentsel boşluğu, oyun teması çevresinde kentlilerin kullanımına sunan bu proje, çok amaçlı yarı açık mekânlar 
tanımlayarak tiyatro, kukla tiyatrosu, atölye çalışmaları ve oturma vb. etkinliklerine olanak sağlamaktadır. Proje bu nitelikleri yanında, Taşhan’ın mimarisine 
gönderme yapan yalın tasarımı ile takdire değer bulunmuştur. Üst örtüleri oluşturan yapı elemanlarını taşıyan alüminyum iskelet siteminin  yerden 
yüksekliği nedeniyle mekân tanımlamakta yetersiz olması eleştirilmiştir. Bu projeye jüri özel ödülü verilmesi uygun bulunmuştur.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

ZEYNEP NALAN AYDIN
ALARA DEMİRKIRAN
(İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ) 

Rumuz: 202417260364544
Sıra No: 55JÜRİ ÖZEL ÖDÜLÜ
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

“Oyun, Döngü, Sahne, Geçit, Tekne, Durak” temaları çevresinde kurgulanmış olan “Uğrak” başlıklı bu proje, Haliç’in iki kıyısı arasında bir gezinti ve oyun 
güzergâhı oluşturarak, İstanbul’un merkezinde kentliler için yeni bir deneyim sunmasıyla ilgi çekici bulunmuş, projenin tasarım ve anlatım dili takdir 
edilmiştir. Diğer yandan, Haliç üzerinde doğal bir oluşum olan Bahariye Adaları’nın bir eğlence adasına dönüştürülmesi ve tekne deneyiminin yapaylığı 
eleştirilmiştir. Bu projeye jüri özel ödülü verilmesi uygun bulunmuştur.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

4. ELEME TURU

Dördüncü eleme turu sonucunda:

10, 14, 52, 63, 70

sıra numaralı toplam 5 adet projenin elenmesine;

12, 17, 21, 29, 31, 36, 48, 49, 55

sıra numaralı toplam 9 adet projenin ödül grubunda değerlendirilmesine karar verilmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

SELİN BAKKALOĞLU
(YILDIZ TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241720263631
Sıra No: 10
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projenin oyunu gündelik yaşamın bir parçası kılma argümanı ve bunu ‘tente’ gibi bilindik bir elemanı çeşitli şekillerde bir araya getirerek farklı mekânsal 
nitelikler keşfetme yoluyla yapması ilgi çekici bulunmuştur. Anlatım biçimindeki duyarlılık projenin olumlu bir yanı olarak öne çıkmıştır. Proje, mekânsal 
kurgusunun yeterince olgunlaşamaması ve oyun ile ilişkisinin yeterince güçlü olmaması sebebiyle bu aşamada oybirliğiyle elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

KAAN KOCAOĞLU
(TED ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 202417216409660
Sıra No: 14
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projenin görsel imgesi, oyun temasını sürdürülebilirlik hedefiyle bütünleştirmesi ve anlatım dili olumlu bulunmakla birlikte, projede sahne, oyun alanı, saha 
gibi önerilen mekânların tasarlanan strüktürle nasıl ilişkilendiği, su toplama görevi de gören taşıyıcı strüktürün bunu genel kurguya nasıl entegre ettiği 
anlaşılamamıştır. Oyun etkinliğinin oluşturulan mekânda yeterince karşılık bulamadığı düşünülmüş, projenin su ile ilişkisi zayıf bulunmuştur. Bu sebeple, 
proje bu aşamada oybirliğiyle elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

ERDEM TALHA BEYAZ
DURU KİBAR
REŞAT ARDA CİNDEMİR
(İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241726248571
Sıra No: 52
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Proje, kağıt toplayan çocuklar üzerinden toplumsal bir soruna işaret etmesi ve kağıt toplama-depolama eylemi ile oyun etkinliği arasında kurduğu ilişki 
nedeniyle dikkat çekmektedir. Ancak, yoksul çocukların kağıt toplamak zorundalığının sorgulanmak yerine, tasarım yoluyla meşrulaştırılması sorunlu 
bulunmuştur. Ayrıca, proje getirdiği mekânsal ve strüktürel tasarımın yeterince gelişmiş olmaması nedeniyle eleştirilmiştir. Bu sebeple, proje bu aşamada 
oy çokluğuyla elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

ROJAN SUMRU LEBLEBİCİLER
SEMANUR BARTAN
(İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241723386842
Sıra No: 63
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projede mevcut kimlik rollerinin sorgulanması ve bu doğrultuda mekânsal çeşitlilik arayışı olumlu görülmüş, ancak tasarlanan mekânlarda bu çeşitlilik 
arayışı yeterince olgunlaşamamış bulunmuş ve proje bu aşamada oybirliğiyle elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

ÖZKAN DURMAN
GÜLŞAH ANDİÇ
KAĞAN ŞENGÜN
(YILDIZ TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241718947679
Sıra No: 70
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

“Doğal çevrede oyun” temasını öne çıkaran bu projede, kent içerisinde yaşayan bir oyun bahçesi yaratma fikri, tasarımın niteliği ve anlatım dili başarılı 
bulunmakla birlikte, Bursa’da Gökdere Vadisi’nin iki yakasında eğimli doğal alanların insan eliyle çok fazla biçimlendirerek yapılandırılması ekolojik açıdan 
eleştirilmiştir. Proje bu aşamada oy çokluğuyla elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

3. ELEME TURU

Üçüncü eleme turu sonucunda:

2, 3, 7, 8, 19, 20, 22, 27, 33, 40, 42, 51, 64, 65, 67, 75

sıra numaralı toplam 16 adet projenin elenmesine;

10, 12, 14, 17, 21, 29, 31, 36, 48, 49, 52, 55, 63, 70

sıra numaralı toplam 14 adet projenin 4. eleme turuna geçmesine karar verilmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

EYLÜL TEMİZKAN (ORTA DOĞU TEKNİK ÜNİVERSİTESİ) Rumuz: 20241717240649
Sıra No: 2
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projenin Zeytinburnu’nda eski endüstri bölgesi içerisinde yer alan stadyumu oyun teması ile dönüştürme fikri ilgi çekici bulunmuştur. Ancak proje, üst 
ölçekte analizler içermesine karşın, bulunduğu kentsel bağlamla yeterince ilişki kurmaması ve oyun temasının mekânsal karşılığının açık olmaması 
sebebiyle oybirliğiyle elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

EMİN FURKAN ÖZBEK (AKDENİZ ÜNİVERSİTESİ) Rumuz: 20241718013705
Sıra No: 3
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projenin kapsayıcı bir bakış açısıyla geliştirdiği ‘kent yüzleşmeleri’ fikri anlamlı bulunmuştur. Ancak, projenin kurgusunun dört farklı bölge üzerinden 
yapılmasının hem ana fikirle çeliştiği, hem de mekânsal kurguya bir katkı sağlamadığı, ayrıca tasarlanan elemanların mekânsal bir nitelik oluşturma 
açısından zayıf kaldığı düşünülmüştür. Bu gerekçelerle proje oybirliğiyle elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

RABİA ÇAKIR (VAN YÜZÜNCÜ YIL ÜNİVERSİTESİ) Rumuz: 20241719579293
Sıra No: 7
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projenin konumlandığı Van Gölü kıyısında doğal çevreyle kurduğu görsel ilişkisi, strüktür ve form arayışı değerli bulunmakla birlikte, proje, oyun temasıyla 
ilişkilenen bir mekânsal kurgu oluşturmaması nedeniyle oybirliğiyle elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

AYŞENUR EKE (BALIKESİR ÜNİVERSİTESİ) Rumuz: 20241720185049
Sıra No: 8
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projenin Zeytinburnu’nda eski endüstri bölgesi içerisinde yer alan stadyumunda sahayı ağaçlandırarak oyun etkinlikleri için bir kent ormanı tasarlama fikri 
değerli bulunmuştur. Ancak, bu alanda ağaçlandırma ve tribünlerde yapılan müdahaleler doğayla ilişki kurma açısından yüzeysel bulunmuştur. Bu sebeple 
proje oybirliğiyle elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

YİĞİT YILDIRIM (YILDIZ TEKNİK ÜNİVERSİTESİ) Rumuz: 20241725066485
Sıra No: 19
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projenin oyun temasını iklim krizi ve sebep olduğu kuraklık üzerinden ele alması değerli bulunmuştur. Bu doğrultuda tasarlanan birimin çeşitlenerek farklı 
mekân nitelikleri oluşturması fikri olumlu bulunmakla beraber, tasarlanan birimin potansiyelinin yeterince keşfedilememiş olması ve bütüncül bir mekân 
kurgusu oluşturamaması sebebiyle, proje oy çokluğuyla elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

BENGİSU KİPRİTÇİ (YILDIZ TEKNİK ÜNİVERSİTESİ) Rumuz: 20241725141183 
Sıra No: 20
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Kentin ara mekânlarını keşfetme ve dönüştürme fikri üzerinden geliştirilmesi olumlu olarak değerlendirilmiştir. Ancak proje, oyun temasının mekânsal 
kurguya yeterince yansımaması nedeniyle oybirliğiyle elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

CEREN YÜGER (BAHÇEŞEHİR ÜNİVERSİTESİ) Rumuz: 20241726047612 
Sıra No: 22
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projenin trafik kavşağı üzerinde karşılaşmalara olanak sağlayan yeni bir mekân oluşturma önerisi olumlu bulunmuştur. Grafik anlatım dili açısından başarılı 
bulunan proje, fikrin mekânsal çeşitliliğinin yeterince araştırılmaması ve ‘toplanma’ / ‘oturma’ mekânlarının etkileşim açısından sınırlayıcı bulunması 
sebebiyle oy çokluğuyla elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

SERTAÇ ERBİLGİN (YAŞAR ÜNİVERSİTESİ) Rumuz: 20241727098923 
Sıra No: 27
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projenin ‘paydaş katılımcılığı’ ve ‘toplumsal eşitlik’ arayışından yola çıkması ve artırılmış gerçeklik teknolojisiyle sürekli değişen dinamik bir mekân kurgusu 
oluşturma fikri ilgi çekici bulunmuştur. Ancak, getirilen farklı senaryoların nitelikli bir mekân oluşturma konusunda yetersiz kalması sebebiyle proje 
oybirliğiyle elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

MUALLA KANSIZGÜNDÜZ
ZEHRA NUR ÖZCAN
ZEHRA NUR TOSYALIOĞLU
(NİŞANTAŞI ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241727116190
Sıra No: 33



75

20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projenin Safranbolu Eski Çarşısı’nı yeniden keşfetme fikri olumlu bulunmuştur. Hem tasarım hem de grafik dili başarılı bulunan proje, ‘halüsinatif mekânlar’ 
fikrini üçüncü boyutta ve farklı ölçeklerde yeterince geliştirememiş olması ve fikrin aksine statik bir mekân yaratması sebebiyle oy çokluğuyla elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

SAEİD SEDGHİZADEH
DURU AYDIN
ŞENOL AYKAÇ
(ORTA DOĞU TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241727010913
Sıra No: 40
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Mevcut yapının farklı modüller ve arayüzler ile bir oyun düzeneğine dönüştürülmesi fikri ilgi çekici bulunmuştur. Ancak proje, bu modül ve arayüzlerin 
nasıl ve hangi koşullarda bir araya geldiği ve bir araya geldiğinde oluşturduğu mekânın niteliği açısından yeterli bilgi vermemektedir. Bu sebeple proje 
oybirliğiyle elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

CEREN VARLI
İPEK YILDIRIM
YASEMİN DOĞAN
(İZMİR YÜKSEK TEKNOLOJİ ENSTİTÜSÜ)

Rumuz: 20241727005893 
Sıra No: 42
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projenin Huizinga’nın Homo Ludens eserindeki oyun kavramını yorumlayarak tasarıma yaklaşması ve kent içerisinde ilgi çekici nesneler oluşturması başarılı 
bulunmuştur. Ancak, tasarlanan modüler birimlerin çeşitli varyasyonlarının yeterince araştırılmaması, bu fikrin mekânsal karşılığını yeterince bulamaması 
ve birimlerin bütüncül bir kurgu oluşturmakta yetersiz kalması nedeniyle oy çokluğuyla elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

RANA ERULU
ALİ HAYDAR TAŞPINAR
(İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241726315002
Sıra No: 51
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projenin kent içerisinde mevcut kamusal mekânları oyun kurma potansiyeli açısından yeniden düzenleme önerisi ve ‘farklı bir ortak yaşam olasılığı’ 
arayışı olumlu bulunmuştur. Ancak, kamusal mekânlarda önerilen strüktürlerin bu olasılıkları geçiş ve toplanma dışında oyun teması ile ilişkili olarak nasıl 
oluşturduğu ve yakın çevresindeki yapılarla nasıl bir ilişki kurduğu açık değildir. Bu nedenle proje oy çokluğuyla elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

ÖMER CENGİZ ÜSTÜNAL
BURAK AVCI
HÜSEYİN İNCE
(BALIKESİR ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241723191874
Sıra No: 64
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Bursa Hisar Bölgesi’ni üç farklı meydan, sergi ve oyun alanları barındıran ara mekânlardan geçen bir ‘rota’ ile canlandırmayı hedefleyen projenin ana fikri 
değerli bulunmuştur. Tarihi dokunun korunması ve mevcut yapısal ögelerin yeniden değerlendirilmesi yaklaşımı, ‘kinetik mobilya’ ve ‘enstalasyon iskelesi’ 
gibi elemanlarla dinamik ve oyunsu düzenlemeleri başarılı bulunmuştur. Ancak, önerilen strüktürel elemanların tasarımının yeterli olgunluk düzeyinde 
olmaması sebebiyle proje oy çokluğuyla elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

YUNUS EMRE BOLAT
HAMZA ARSLAN
(MARMARA ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241722699786 
Sıra No: 65
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projenin inşaattan kalan artık boruların ekolojik ve sürdürülebilir bir kent bilinciyle oyun alanları tasarlamak üzere yeniden kullanılması fikri, oyun alanının 
kurgusunu kentlinin kolektif olarak oluşturması ve dinamik bir mekân yaratma düşüncesi değerli bulunmuştur. Ancak, bu modüllerin bir araya geliş 
biçimlerinin sınırlı olması, nitelikli bir kamusal alan ve oyun alanı oluşturma potansiyelinin yeterince geliştirilmediği eleştirisi yapılmıştır. Bu nedenle proje 
oy çokluğuyla elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

HASAN BARAN 
AYLİN AKAY
SEMİH ŞERAFETTİN DEMİRBİLEK
BİLGE FINDIK
(TED ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241721556975 
Sıra No: 67
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projenin oyunu, Ankara’da Ulus kent merkezinde gündelik hayatın bir parçası olarak kurgulama fikri, bunu sokak deneyimi üzerinden araştırması ve otobüs 
duraklarının bir modül olarak ele alınarak varyasyonlarının keşfedilme çabası değerli bulunmuştur. Bu doğrultuda, üst ölçekte yapılan analizlerin yerinde 
olduğu görülmüş ve projenin anlatım biçimi başarılıdır. Ancak, modül fikrinin potansiyelinin yeterince geliştirilememiş olması, modüllerin kent mobilyasının 
ötesine geçememesi ve bağlamla kurulan ilişkinin zayıf olması nedeniyle proje oy çokluğuyla elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

KARDELEN BUSE ARSLAN
CANSU KARTAL
SILA GÖKÇEN GÜNAL
(İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241717492235 
Sıra No: 75
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

İstanbul’da Cihangir semtinde seçilen bağlamda halihazırda var olan bostanlar ile oyun temasını birleştirme düşüncesi ilgi çekici bulunmuş, projenin görsel 
anlatımı takdir edilmiştir. Ancak, mekânsal tasarımın beklenen düzeyde geliştirilmemesi sebebiyle oy çokluğuyla elenmesine karar verilmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

2. ELEME TURU

İkinci eleme turu sonucunda:

1, 4, 9, 13, 16, 18, 23, 24, 25, 26, 28, 35, 37, 38, 39, 43, 44, 45, 46, 53, 54, 56, 57, 58, 59, 60, 61, 66, 69, 
71, 73

sıra numaralı toplam 31 adet projenin elenmesine;

2, 3, 7, 8, 10, 12, 14, 17, 19, 20, 21, 22, 27, 29, 31, 33, 36, 40, 42, 48, 49, 51, 52, 55, 63, 64, 65, 67, 70, 75

sıra numaralı toplam 30 adet projenin 3. eleme turuna geçmesine karar verilmiştir.



20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI
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NİLSU SATIK
(ORTA DOĞU TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241717173182
Sıra No: 1

20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI



20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI
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Jüri Değerlendirmesi

Kentte atıl alanların barındırdığı dönüşüm potansiyelinin keşfedilmesi olumlu bulunmakla birlikte, bu alana yönelik önerilerin bütüncül bir kurguyla 
desteklenmemesi; ayrıca, işlevsiz mekânların oyun aracılığıyla yeniden kazanılması amacıyla önerilen  fonksiyonların mekânsal karşılıklarının 
netleştirilememesi nedeniyle, proje oybirliğiyle elenmiştir.

20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

YAĞMUR ÇEVİK
(ORTA DOĞU TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241718559580
Sıra No: 4
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projenin yenilikçi form arayışı ve insan ölçeğine uygunluğu olumlu değerlendirilmiş, ancak seçilen bağlamla kurduğu ilişki yeterince güçlü bulunmamış, 
‘saklambaç’ senaryosunun hedeflenen ölçüde yenilik sunmadığı değerlendirmesi yapılmıştır. Bu gerekçelerle proje oy çokluğuyla elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

NİHAN EVLİOĞLU
(İZMİR DEMOKRASİ ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241720255406
Sıra No: 9
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Farklı yaş gruplarını aynı mekânda buluşturma fikri olumlu bulunmakla birlikte, önerilen mekânların konvansiyonel bir yaklaşıma dayanması, fikirlerin 
görsel temsillerinin ise istenen olgunluk seviyesine ulaşmaması nedeniyle proje oybirliğiyle elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

ŞARA ÖZDEMİR
(İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241721381838
Sıra No: 13
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projenin Su Kemeri ile kurduğu ilişkinin zayıf olduğu, seçilen kentsel bağlamdan yeterince faydalanılmadığı ve mekânsal zenginliğe katkısının sınırlı 
kaldığı değerlendirmesi yapılmıştır. Ayrıca, projenin ‘oyun’ kavramıyla bağlantısının daha net ifade edilmesi gerektiği düşünüldüğünden, proje oybirliği ile 
elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

ZEHRA YÜKSEL
(SAKARYA ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241723188275
Sıra No: 16
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projenin doğaya ve farklı canlıların birlikteliğine yaptığı vurgu takdir edilmiş, ancak, bu birlikteliğin ‘oyun’ kavramına yansımasının yeterince geliştirilememesi 
eleştirilmiştir. Proje, önerilen oyun mekânlarının bağlamla uyum sağlayamaması ve mimari olgunluk açısından beklenen seviyeye ulaşamaması nedeniyle  
oybirliğiyle elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

ZEHRANUR EROL
(İZMİR DEMOKRASİ ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241723901133
Sıra No: 18
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi
Projenin hedeflediği spontane birliktelikleri desteklemek için fazla statik bir organizasyona sahip olduğu ve modüler tasarımın potansiyelinin yeterince 
keşfedilmediği değerlendirmesi yapılmıştır. Ayrıca, projede sunulan fonksiyonların mekânsal anlamda yeterince çeşitlilik göstermediği görülmektedir. 
Proje, bu nedenlerle, oybirliğiyle elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

MUHAMMET TUFAN ELMAS
(İZMİR DEMOKRASİ ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241726235556
Sıra No: 23
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projenin, sanat aktiviteleriyle öne çıkan bir alana odaklanması ve sanat ile oyunu bir araya getirme çabası takdir edilmiştir. Seçilen alana yönelik müdahale 
yaratıcı bulunsa da, tasarlanan modüllerin tekdüzeliği esnek kullanım olanaklarını sınırlamaktadır. Ayrıca, projenin kente yayılma potansiyelinin yeterince 
değerlendirilmediği gözlemlenmiştir. Bu nedenlerle proje oybirliğiyle elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

KAAN YANIK
(DOKUZ EYLÜL ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241726498428
Sıra No: 24
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projenin temasını oluşturan geleneksel Türk çocuk oyunlarının, özünde mekândan bağımsız aktiviteler olması nedeniyle, bu oyunlara mekânsal karşılık 
arayışıyla ortaya çıkan tasarımlar bir arada anlamlı bir bütün oluşturmakta yetersiz kalmaktadır. Ayrıca, tasarlanan modüllerin mekânla kurduğu ilişkinin de 
zayıf olduğu düşünülmüştür. Proje  oybirliğiyle elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

ESRA İREM KİREŞÇİ
(ORTA DOĞU TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241726915949
Sıra No: 25
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

İzmir kentinde, İzban hattının şehirde bir sınır oluşturduğu yorumuna yönelik geliştirilen iki tip ‘durak’ önerisinin, analiz ölçeğiyle uyumlu olmadığı görül-
mektedir. Ayrıca, oyunla ilişkilendirilen tasarımların kent mobilyası önerisi niteliğini aşamaması eleştirilmiştir. Bu gerekçelerle proje oybirliğiyle elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

SEDANUR EDE
(CUMHURİYET ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241727022674
Sıra No: 26
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Sivas kentinde, tasarımın önünde kurulduğu Taşhan ile kurduğu tezat ilişkisinin ve mekânı dönüştürme potansiyelinin yeterince keşfedilmemesi 
eleştirilmiştir. Nitelikli bir tasarım olmakla birlikte, görsel ve işlevsel olarak geleneksel bir çocuk parkının ötesine geçmemesi, yarışma şartnamesinde 
belirtilen beklentileri karşılamak açısından yetersiz  bulunmuştur. Mekânları yeniden yorumlama potansiyelini sınırlı bırakması nedeniyle, proje oy çokluğu 
ile elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

ESRA GÜLER
(ORTA DOĞU TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241727107194
Sıra No: 28
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Önerilen modüler sistemin çeşitlilik potansiyeli vurgulanmakla birlikte, sistemin bağlamıyla kurduğu ilişki zayıf bulunmuştur. Oyuna yönelik konvansiyonel 
yaklaşım, modüllerin oluşturduğu sistemlerin de sınırlı ve beklentilerin altında kalmasına yol açmıştır. Tasarım genel olarak yenilikçi ve bağlamla güçlü bir 
ilişki kuran bir yaklaşım geliştirememiştir. Bu doğrultuda projenin oybirliğiyle elenmesine karar verilmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

AYŞE PEKER
ŞEYMA BIYIK
(MİMAR SİNAN GÜZEL SANATLAR ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241727106891
Sıra No: 35
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projenin, kentin güncel koşullarına yönelik eleştiriler getirmesi değerli bulunmuş, yalnızca oyun mekânları yaratmakla kalmayıp gerektiğinde oyunu bozma 
yaklaşımını benimsemesi de olumlu değerlendirilmiştir. Ancak, tasarımın mekânsal niteliğinin beklenen seviyeye ulaşamaması nedeniyle, proje oybirliğiyle 
elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

YASİN ŞEKER
BERNA EMİROĞLU
(SİVAS CUMHURİYET ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241727089314
Sıra No: 37
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Farklı yaş grupları ve kullanıcılar arasında karşılaşma ve etkileşim olanağını kısıtlayan bu yaklaşım, oyunun sosyal bağları güçlendiren ve katılımcılığı artıran 
potansiyelini sınırlamaktadır. Tasarım, proje metninde vurgulanan Taşhan’ın mekânsal ya da kavramsal anlamda tasarıma nasıl yansıdığına dair ipuçları 
sunmamaktadır. Mekânsal tasarımı yetersiz bulunan proje oy çokluğuyla elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

NURDAN ÇEVİK
HELİN BAĞCIVAN
ZEYNEP AKBAY
(DOKUZ EYLÜL ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241727032057
Sıra No: 38
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Yapının su üzerine konumlandırılmasının gerekçeleri ve halihazırda mevcut olan kıyı-deniz ilişkisine nasıl bir alternatif sunduğu yeterince açıkça ortaya 
koyulamamıştır. Kullanılacak malzemenin niteliği ve su üzerinde nasıl işleyeceğine dair belirsizlikler de eleştirilmiştir. Tasarlanan mekânların niteliği ile “oyun” 
arasındaki ilişki yeterince olgunlaşmadığından projenin beklentileri karşılamadığı değerlendirmesi yapılmış ve oybirliğiyle elenmesine karar verilmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

BESTE ATAŞ
SÜEDA KİRİCİ
PELİNSU SARITAŞ
ECEM KALAYCI
ÖZGE AYDIN
(İSTANBUL KÜLTÜR ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241727021695
Sıra No: 39
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

Jüri Değerlendirmesi

Projenin oyun kavramına yaklaşımı ve referansları olumlu bulunmuştur. Oyun durağının günlük rutine ara verme ve insanlarla bir araya gelme fırsatı 
sunmaya yönelik tasarlanması düşüncesi takdir edilmiş; ancak, projenin mimari niteliğinin aynı olgunluk seviyesine ulaşmaması ve görsel temsillerin fikirleri 
yeterince aktaramaması sebebiyle proje oybirliğiyle elenmiştir.
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

ESRA NUR ARAS
YAREN SİMGE İLIÇ
(GEBZE TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241726863003
Sıra No: 43

PLAN Ö:1/400 PLAN Ö:1/400

PLAN Ö:1/400 PLAN Ö:1/400

VAZİYET PLANI Ö:1/5000

Oyun canlıların öğrenme süreçleri için güçlü bir çerçeve, 
gönüllü ve tekrarlanabilir bir eylem, kenti deneyimlemenin bir 
yoludur. Çocukken ne kadar da güzeldi her şey hem en 
özgür olduğumuzda hem de sürekli gözetim altındayken yani 
oyun oynarken. Şimdi ise her gün aynı şeyleri aynı tempoda 
aynı modlarda hiç de özgür hissetmeden yapıyoruz. Oysa 
hepimiz Homo Ludens* değil miyiz, hep oyunun içinde? 
Oyun toplumun çimentosu, oyun evrenle bütünleştiğimiz Oyun toplumun çimentosu, oyun evrenle bütünleştiğimiz 
nadir anlardan, tek bir hareketle bütün kuralları ve olasılıkları 
değiştirebilme durumu. 
Homo Ludens yine sıkıcı düşlerinden uyandığında iş için yola 
koyulur her gün aynı yoldan geçer ama bakmaz, oynadığını 
fark etmez. Gülhane parkının önünden tramvayla geçerken 
oradaki eski yetimhanede eskiden oynayan çocukları 
düşünmez mesela. İstanbul için böylesine değerli bir park 
onun için sadece bir geçiş mekanıdır. Sonra bir gün dönüş 
yolunda durmak ister tam da o yerde Nazım’ın şiirler yazdığı 
parkta. Oyunun elbette kuralları vardır ama Homo Ludens parkta. Oyunun elbette kuralları vardır ama Homo Ludens 
oyun içinde özgürdür. Asla durağan olmayan bir mekân 
içinde hareket özgürlüğü vardır. Park içerisinde kurgulanmış 
bir ağ sistemi bulunur ve bu sistem ile rotada park için önemli 
en az üç yapıya denk gelinir. Denk geldiği modüller park 
için bir oyun perdesi görevi görür. Hepsi güneşe, gölgeye ve 
rüzgâra göre algıyı değiştirir. Farklı yol ayrımlarına Homo 
Ludens özgürce karar verir ve peşinden gittikçe yolu değişir Ludens özgürce karar verir ve peşinden gittikçe yolu değişir 
oyunda ilerler. Yol sırasında denk geldiği mekanlar tarihin 
algılanmasını sağlar ve geçmişi, insanları ve oyunları hayal 
e d e r . 
Homo Ludens , hayat tarafından bastırılmış ya da saptırılmış 
duygularını oyun aracılığıyla yaşar. Yaşar ki peşinden 
gidebilsin, yol boyunca da oyunu kuralına göre oynar ve her 
şeyi hatırlar. Beden, peşinden giderken hayat bulur. 

. P E Ş İ N D E

RENDER
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Jüri Değerlendirmesi

İnsanların günlük rotalarını dönüştürme ve onları oyuna dahil etme fikri olumlu bulunmuş olmakla birlikte, proje alanı olarak seçilen parkın mekânsal 
kurgusunda güçlü bir tasarım kararına rastlanmamıştır. Park içine dağılan küçük ölçekli oyun alanlarının birbirinden kopukluğu, hedeflenen bütüncül oyun 
deneyiminin zayıf kalmasına neden olmuştur. Bu nedenlerle proje bu aşamada oy çokluğuyla elenmiştir.
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HATİCE SENA DEMİRKAYA
ŞERİFE YILDIZ
BÜNYAMİN HATİPOĞLU
(SİVAS CUMHURİYET ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 202417268334333
Sıra No: 44
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Jüri Değerlendirmesi

Labirent teması üzerinden geliştirilen oyun kurgusu, mekânların tekdüze kalmasına ve tasarımın yaratıcı bir yaklaşımdan uzaklaşmasına neden olmuştur. 
Atıl durumda kalan bir kentsel alanı yeniden değerlendirme fikri olumlu bulunsa da, temanın daha özgün bir şekilde ele alınmasının projenin niteliğini 
artıracağı değerlendirmesi yapılmıştır. Proje bu nedenlerle oy çokluğuyla elenmiştir.
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FATMA YAMAN
RÜVEYDA ÖZKAN
(SİVAS CUMHURİYET ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241726824442
Sıra No: 45
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Jüri Değerlendirmesi

Sivas’ta tarihi Taşhan yapısından alınan referansların ele alınış biçimi ve ortaya çıkan tasarımın bir oyun parkı niteliği taşıması olumsuz değerlendirilmiştir. 
Mekânların yeterli olgunluğa ulaşmaması ve tasarımın yenilikçi bir yaklaşım sunmaması, proje ile Taşhan arasında bir bağ kurulamamış olması projenin 
zayıf yönleri olarak görülmüş ve oybirliğiyle elenmesine karar verilmiştir.
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ÜMİT ŞUARA ALBAYRAK
YASEMİN ÖZDEMİR
(SİVAS CUMHURİYET ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241726819526
Sıra No: 46
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Jüri Değerlendirmesi

Sivas kent merkezinde, Taşhan’ın komşuluğundaki kentsel boşluk için geliştirilen bu projede, tarihi açıdan önemli bir alanda yer almasına rağmen, bu 
tarihî bağlamın tasarımı nasıl şekillendirdiği belirsiz kalmıştır. Tasarım, mevcut kalıpların dışına çıkamamakta, alışılagelmiş bir oyun bahçesi düzenini 
sürdürmektedir. Projenin seçilen bağlamla bütünleşen veya yenilikçi bir fikir sunan bir yaklaşım geliştiremediği değerlendirmesi yapılmıştır. Proje bu 
nedenlerle oy çokluğuyla elenmiştir.
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İREM ÖZTÜRK
GÖKBORA ÖZTÜRK
(YILDIZ TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241726139394
Sıra No: 53
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Jüri Değerlendirmesi

Projenin, oyunun irrasyonel ve rastgele yönlerini vurgulaması ve bu ilkeleri tasarımda takip etmesi tutarlı bulunmuştur. Basit geometrilerin farklı kullanımlarına 
yönelik potansiyellerin keşfedilmesi de olumlu değerlendirilmiştir. Ancak bu ‘kırıntı’ların bütüncül bir kurguya ulaşamadığı ve yalın kimliklerinin hedeflediği 
dönüştürücü etkiyi yaramadığı düşünülmüştür. Proje oy çokluğuyla elenmiştir.
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ZEYNEP REZZAN KURT
DOĞUKAN BAYRU
(YEDİTEPE ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241726078730
Sıra No: 54
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Jüri Değerlendirmesi

Projede, tasarım iki boyutlu düzlemle sınırlı tutulmuş, yapılaşmaya getirilen eleştiriye rağmen bu konuya yaklaşımı yüzeysel kalmıştır. Zemini ışıklandırma 
önerisinin mevcut düzeni nasıl dönüştüreceği ve insanları farklı bir aktiviteye nasıl yönlendireceği belirsizdir. Bu yönleriyle, projenin derinlikli ve yenilikçi bir 
mekânsal deneyim sunma potansiyeline ulaşamadığı değerlendirmesi yapılmıştır. Projenin oybirliğiyle elenmesine karar verilmiştir.
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ZELAL SU GÜRKAN
ZEYNEP GÜLCE KOÇ
BARIŞ YAPICI
(GEBZE TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241725916134
Sıra No: 56
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Jüri Değerlendirmesi

Projenin farklı blokların hareketine ve çeşitli konfigürasyonlarına odaklanmasına karşılık, oyun temasına yaklaşımı net bir şekilde ortaya koyulamamıştır. 
Mekânsal kurgunun gerekli olgunluk seviyesine ulaşmadığı değerlendirmesi yapılmıştır. Proje oy çokluğuyla elenmiştir.
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NAZLICAN ULUFER
BERNA NESRİN DUMAN
NİHANSU SAVAŞER
(DOKUZ EYLÜL ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241725531043
Sıra No: 57
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Jüri Değerlendirmesi

Projenin temsilinde kullanılan renkler ile grafikler arasındaki tutarsızlık dikkat çekmiş ve bu durum projeyi anlamsızlaştırmıştır. Şehir dokusundan alınan 
farklı referansların projeyi nasıl şekillendirdiği net olarak ortaya koyulmamıştır. Tasarımın, görsel anlatım ve kavramsal bütünlük açısından beklenen nitelikte 
olmadığı değerlendirmesi yapılmış ve proje oy çokluğuyla elenmiştir.
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SEDAT SAĞLAM
SUDE NAZ ÖZEL
(TED ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241725192388
Sıra No: 58
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Jüri Değerlendirmesi

Projenin kurduğu etkinlik ağı ile mekânları birbirine bağlama yaklaşımı olumlu bulunmuş; oyunun ele alınış biçimi ve kutu oyununun şehre uyarlanma 
çabası olumlu  değerlendirilmiştir. Ancak oyun rotası ve oyun duraklarının yeniden yorumlanmasının mimari açıdan beklenen seviyeye ulaşamadığı 
görülmektedir. Görsel anlatım dilinin yalın ve anlaşılır olması takdir edilmekle birlikte, tasarımın mekânsal niteliğinin yetersiz kalması nedeniyle, proje  oy 
çokluğuyla elenmiştir.
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İLSU CEMRE ALKAÇ
HAVVA BEYZA DÜZGÜN
(GAZİ ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241725049421
Sıra No: 59
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Jüri Değerlendirmesi

Projenin tarihi referanslarla bir oyun-mekân ilişkisi kurma çabası olumlu bulunmuştur. Ancak, önerilen strüktürün mevcut yapılarla kurduğu ilişkinin yüzeysel 
kalması eleştirilmiştir. Tasarımın, sürekli bir deneyimin parçası veya üreticisi olarak günlük yaşama entegre olmaktan çok tekil bir deneyim yaratmaya 
odaklandığı görülmektedir. Bu değerlendirmeler doğrultusunda proje oy çokluğuyla elenmiştir.
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SELCEN KOÇER
CEREN YILDIRIM
EGEMEN UTKAN
(TED ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241724765278
Sıra No: 60
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Jüri Değerlendirmesi

Merak duygusu ve keşif temalarından yola çıkan bu projenin Ankara’nın merkezinde, Adliye, Cumhurbaşkanlığı Senfoni Orkestrası ve Cer Modern arasında 
tanımsız ve atıl kalmış bir alanı oyun teması çevresinde kentlilere kazandırma önerisi olumlu bulunmuştur. Ancak, eski demir raylarından alınan referansın 
tasarımın genelini nasıl şekillendirdiği belirsiz kalmıştır. Üretilen modüllerin, kullanıcıları farklı hareketlere yönlendirmesi olumlu bulunmakla birlikte, 
projenin iyi bilinen bir park tasarımına benzerliğine karşın, bu öncül projeye açık bir referans vermemesi sorunlu bulunmuş, bunun ötesinde yenilikçi bir 
yaklaşım sunmaması eleştirilmiştir. Bu nedenle proje oy çokluğuyla elenmiştir.
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BARIŞ GÜÇKAYA
OĞUZHAN BERABER
BÜŞRA CİN
(ULUDAĞ ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241724588816
Sıra No: 61
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Jüri Değerlendirmesi

Projenin geri dönüşüm ve sürdürülebilirlik temalarını öne çıkarması ve tasarımda katılımcılığa vurgu yapması olumlu bulunmuş; ayrıca, projenin yaşam 
döngüsünün düşünülmüş olması da takdir edilmiştir. Ancak, yapının kurgusunda kullanılan kale referansı net bir şekilde işlenmemiştir. Panellerin bir araya 
gelerek oluşturduğu konfigürasyonların beklenen yenilikçiliği içermediği ve tasarımın genel olarak yeterli olgunluğa ulaşmadığı gözlemlenmiştir. Projenin 
oy çokluğuyla elenmesine karar verilmiştir.
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MÜMİNE FERHAN TÜRKARSLAN
ZEYNEP GİZEMNUR KARAKUZU
(ÇUKUROVA ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241721735839 
Sıra No: 66
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Jüri Değerlendirmesi

Projenin araziye yerleşiminin belirli bir tasarım kararına dayanmadığı eleştirisi yapılmıştır. Yapının yönlenme, boyutlanma ve yerleşim ölçütleri belirsiz 
kalmıştır. Oyunun süresi, ritmi ve uzunluğu belirsiz bir melodi olarak tanımlanmasına karşın, projenin net sınırlarla kurgulanması bir tezat yaratmaktadır. 
Tasarımın oyunun doğasındaki esneklik potansiyelini yeterince değerlendirmemesi eleştirilmiştir. Proje oybirliğiyle elenmiştir.
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NEHİR ÇİLEK
AHMET EREN YAVAŞ
MEHMET AKAKYURTLAKLI
(ORTA DOĞU TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241720530630
Sıra No: 69
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Jüri Değerlendirmesi

Proje, İzmir’de Alsancak’ta trafik kavşağı üzerinde bir üst geçit önerisi sunmakta, çevrede yer alan kentsel ögelere referansla, oyunsu bir strüktür önerisi 
getirmektedir.  Ancak bu fikrin ötesine geçecek strüktürel çözümlerden ve mekânsal tasarımdan yoksun kalmaktadır. Tasarımın mimari açıdan yeterince 
gelişmemiş olması yanında, oyun kurgusunun da mekânsal olarak beklenen olgunluğa erişemediği değerlendirmesi yapılmıştır. Proje daha derinlikli bir 
mekânsal deneyim sunma potansiyelini gerçekleştirememesi nedeniyle oybirliğiyle elenmiştir.
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İREM ECE OKUR
BURAK KINIR
(İZMİR YÜKSEK TEKNOLOJİ ENSTİTÜSÜ)

Rumuz: 20241718881468
Sıra No: 71
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Jüri Değerlendirmesi

Projede yer alan tasarımın benzerlerine sıkça rastlanması nedeniyle özgün bir öneri sunmadığı değerlendirmesi yapılmıştır. Kent mobilyası tasarımı 
düzeyinin ötesine geçen daha kapsamlı bir müdahale beklentisini karşılayamadığından, proje oybirliğiyle elenmiştir.
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AYBERK KAÇAN
MERVE TAŞÇI
EDA MELİKE KARADENİZ
(YILDIZ TEKNİK ÜNİVERSİTESİ)

Rumuz: 20241718115810
Sıra No: 73
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Jüri Değerlendirmesi

Bekleme sürelerini anlamlı bir şekilde değerlendirme çabası olumlu bulunmakla birlikte, projenin güçlü bir oyun kurgusu sunmadığı düşünülmüştür. 
Önerilen senaryo doğrultusunda dijital ekranların mimariye entegrasyonunun zayıf kalması, tasarlanan kabuk ile strüktürün uyumsuzluğu gibi konular 
olumsuz bulunmuştur. Projenin mimari niteliğinin yeterli seviyeye ulaşmadığı görüşüyle oybirliğiyle elenmesine karar verilmiştir.
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TOPLANTI TUTANAĞI

Jüri Değerlendirme Toplantısı 11 Ekim 2024, saat 09:30’da tüm jüri üyelerinin ve raportörlerin katılımıyla başlamıştır. Şartname esaslarının gözden 
geçirilmesinin ardından, dijital olarak teslim edilen 77 proje raportörler tarafından şartnameye uygunlukları açısından değerlendirilmiştir. 

Raportörler inceleme sonuçlarını jüri üyeleri ile paylaşmış, şartnamede belirtilen format ile ilgili yoruma açık konularda öğrenci lehine karar verilmesi 
kararlaştırılmıştır. Jüri, bu doğrultuda, 6, 32 ve 34 sıra numaralı projelerin, şartnamede yer alan “Yarışma Dışı Bırakılma Durumu” başlığı altında yer alan 5. 
maddeye aykırı olarak poster üzerine ad-soyad yazmaları sebebiyle oybirliği ile diskalifiye edilmesine karar vermiştir.

Jüri projelerin tümünü sırayla incelemiş; yarışma teması ve şartnamede belirtilen beklentiler uyarınca projeleri, toplamda 4 eleme turu sonucunda 
değerlendirmiştir. Projeler,  problem tanımı, yenilikçi fikir ve senaryolar içermesi, tasarımın oyun temasıyla ilişkisi, mekânsal tasarımın niteliği, görsel 
anlatımın niteliği, tasarımın seçilen bağlam ile ilişkileri, kent mekânlarını ve gündelik yaşamı dönüştürme potansiyeli açısından değerlendirilmiştir.

İlk elemede 5, 11, 15, 30, 41, 47, 50, 62, 68, 72, 74, 76 ve 77 sıra numaralı 13 projenin elenmesine karar verilmiş, kalan 61 proje ikinci eleme turuna geçirilmiştir.

İkinci eleme turunda ise, kalan 61 proje arasından 1, 4, 9, 13, 16, 18, 23, 24, 25, 26, 28, 35, 37, 38, 39, 43, 44, 45, 46, 53, 54, 56, 57, 58, 59, 60, 61, 66, 69, 71, 73 
sıra numaralı 31 proje elenerek, kalan 30 proje üçüncü eleme turuna alınmıştır. 

Üçüncü eleme turunda, kalan 30 proje arasından 2, 3, 7, 8, 19, 20, 22, 27, 33, 40, 42, 51, 64, 65 ,67, 75 sıra numaralı 16 proje elenerek, kalan 14 proje dördüncü 
eleme turuna geçmeye değer görülmüştür.

Dördüncü eleme turuna kalan 14 proje arasından 10, 14, 52, 63 ve 70 sıra numaralı 5 proje elenerek kalan 9 proje ödüllerin dağılımı için değerlendirmeye 
alınmıştır.

Jüri, son değerlendirme turuna kalan 12, 17, 21, 29, 31, 36, 48, 49 ve 55 sıra numaralı 9 proje arasında ödüllerin aşağıdaki gibi dağıtılmasına karar vermiştir:

2024 Yılı Çuhadaroğlu Öğrenci Proje Yarışması Ödül Grubu:

Birincilik Ödülü: 17 sıra numaralı proje

İkincilik Ödülü: 36 sıra numaralı proje

Üçüncülük Ödülü: 48 sıra numaralı proje

Eşdeğer Mansiyon Ödülü: 21 sıra numaralı proje

Eşdeğer Mansiyon Ödülü: 29 sıra numaralı proje

Eşdeğer Mansiyon Ödülü: 49 sıra numaralı proje

Jüri Özel Ödülü: 12 sıra numaralı proje

Jüri Özel Ödülü: 31 sıra numaralı proje

Jüri Özel Ödülü: 55 sıra numaralı proje

JÜRİ DEĞERLENDİRME RAPORU

BİRİNCİ ELEME

Birinci eleme turu sonucunda:

5, 11, 15, 30, 41, 47, 50, 62, 68, 72, 74, 76, 77

sıra numaralı toplam 13 adet projenin yenilikçi fikir ve senaryo içermemesi, tasarımın oyun temasıyla ilişkilenmemesi, mekânsal tasarımın niteliğinin ve 
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görsel anlatımın yeterli bulunmaması nedenleriyle elenmesine;

1, 2, 3, 4, 7, 8, 9, 10, 12, 13, 14, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 31, 33, 35, 36, 37, 38, 39, 40, 42, 43, 44, 45, 46, 48, 49, 51, 52, 53, 54, 55, 56, 57, 
58, 59, 60, 61, 63, 64, 65, 66, 67, 69, 70, 71, 73, 75

sıra numaralı toplam 61 adet projenin 2. eleme turuna geçmesine karar verilmiştir.

İKİNCİ ELEME

İkinci eleme turu sonucunda:

1, 4, 9, 13, 16, 18, 23, 24, 25, 26, 28, 35, 37, 38, 39, 43, 44, 45, 46, 53, 54, 56, 57, 58, 59, 60, 61, 66, 69, 71, 73

sıra numaralı toplam 31 adet projenin elenmesine;

2, 3, 7, 8, 10, 12, 14, 17, 19, 20, 21, 22, 27, 29, 31, 33, 36, 40, 42, 48, 49, 51, 52, 55, 63, 64, 65, 67, 70, 75

sıra numaralı toplam 30 adet projenin 3. eleme turuna geçmesine karar verilmiştir.

1 sıra numaralı proje: Kentte atıl alanların barındırdığı dönüşüm potansiyelinin keşfedilmesi olumlu bulunmakla birlikte, bu alana yönelik önerilerin bütüncül 
bir kurguyla desteklenmemesi; ayrıca, işlevsiz mekânların oyun aracılığıyla yeniden kazanılması amacıyla önerilen  fonksiyonların mekânsal karşılıklarının 
netleştirilememesi nedeniyle, proje oybirliğiyle elenmiştir.

4 sıra numaralı proje: Projenin yenilikçi form arayışı ve insan ölçeğine uygunluğu olumlu değerlendirilmiş, ancak seçilen bağlamla kurduğu ilişki yeterince 
güçlü bulunmamış, ‘saklambaç’ senaryosunun hedeflenen ölçüde yenilik sunmadığı değerlendirmesi yapılmıştır. Bu gerekçelerle proje oy çokluğuyla 
elenmiştir.

9 sıra numaralı proje: Farklı yaş gruplarını aynı mekânda buluşturma fikri olumlu bulunmakla birlikte, önerilen mekânların konvansiyonel bir yaklaşıma 
dayanması, fikirlerin görsel temsillerinin ise istenen olgunluk seviyesine ulaşmaması nedeniyle proje oybirliğiyle elenmiştir.

13 sıra numaralı proje: Projenin Su Kemeri ile kurduğu ilişkinin zayıf olduğu, seçilen kentsel bağlamdan yeterince faydalanılmadığı ve mekânsal zenginliğe 
katkısının sınırlı kaldığı değerlendirmesi yapılmıştır. Ayrıca, projenin ‘oyun’ kavramıyla bağlantısının daha net ifade edilmesi gerektiği düşünüldüğünden, 
proje oybirliği ile elenmiştir.

16 sıra numaralı proje: Projenin doğaya ve farklı canlıların birlikteliğine yaptığı vurgu takdir edilmiş, ancak, bu birlikteliğin ‘oyun’ kavramına yansımasının 
yeterince geliştirilememesi eleştirilmiştir. Proje, önerilen oyun mekânlarının bağlamla uyum sağlayamaması ve mimari olgunluk açısından beklenen 
seviyeye ulaşamaması nedeniyle  oybirliğiyle elenmiştir.

18 sıra numaralı proje: Projenin hedeflediği spontane birliktelikleri desteklemek için fazla statik bir organizasyona sahip olduğu ve modüler tasarımın 
potansiyelinin yeterince keşfedilmediği değerlendirmesi yapılmıştır. Ayrıca, projede sunulan fonksiyonların mekânsal anlamda yeterince çeşitlilik 
göstermediği görülmektedir. Proje, bu nedenlerle, oybirliğiyle elenmiştir.

23 sıra numaralı proje: Projenin, sanat aktiviteleriyle öne çıkan bir alana odaklanması ve sanat ile oyunu bir araya getirme çabası takdir edilmiştir. Seçilen 
alana yönelik müdahale yaratıcı bulunsa da, tasarlanan modüllerin tekdüzeliği esnek kullanım olanaklarını sınırlamaktadır. Ayrıca, projenin kente yayılma 
potansiyelinin yeterince değerlendirilmediği gözlemlenmiştir. Bu nedenlerle proje oybirliğiyle elenmiştir.

24 sıra numaralı proje: Projenin temasını oluşturan geleneksel Türk çocuk oyunlarının, özünde mekândan bağımsız aktiviteler olması nedeniyle, bu oyunlara 
mekânsal karşılık arayışıyla ortaya çıkan tasarımlar bir arada anlamlı bir bütün oluşturmakta yetersiz kalmaktadır. Ayrıca, tasarlanan modüllerin mekânla 
kurduğu ilişkinin de zayıf olduğu düşünülmüştür. Proje  oybirliğiyle elenmiştir.

25 sıra numaralı proje: İzmir kentinde, İzban hattının şehirde bir sınır oluşturduğu yorumuna yönelik geliştirilen iki tip ‘durak’ önerisinin, analiz ölçeğiyle 
uyumlu olmadığı görülmektedir. Ayrıca, oyunla ilişkilendirilen tasarımların kent mobilyası önerisi niteliğini aşamaması eleştirilmiştir. Bu gerekçelerle proje 
oybirliğiyle elenmiştir.

26 sıra numaralı proje: Sivas kentinde, tasarımın önünde kurulduğu Taşhan ile kurduğu tezat ilişkisinin ve mekânı dönüştürme potansiyelinin yeterince 
keşfedilmemesi eleştirilmiştir. Nitelikli bir tasarım olmakla birlikte, görsel ve işlevsel olarak geleneksel bir çocuk parkının ötesine geçmemesi, yarışma 
şartnamesinde belirtilen beklentileri karşılamak açısından yetersiz  bulunmuştur. Mekânları yeniden yorumlama potansiyelini sınırlı bırakması nedeniyle, 
proje oy çokluğu ile elenmiştir.
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28 sıra numaralı proje: Önerilen modüler sistemin çeşitlilik potansiyeli vurgulanmakla birlikte, sistemin bağlamıyla kurduğu ilişki zayıf bulunmuştur. Oyuna 
yönelik konvansiyonel yaklaşım, modüllerin oluşturduğu sistemlerin de sınırlı ve beklentilerin altında kalmasına yol açmıştır. Tasarım genel olarak yenilikçi 
ve bağlamla güçlü bir ilişki kuran bir yaklaşım geliştirememiştir. Bu doğrultuda projenin oybirliğiyle elenmesine karar verilmiştir.

35 sıra numaralı proje: Projenin, kentin güncel koşullarına yönelik eleştiriler getirmesi değerli bulunmuş, yalnızca oyun mekânları yaratmakla kalmayıp 
gerektiğinde oyunu bozma yaklaşımını benimsemesi de olumlu değerlendirilmiştir. Ancak, tasarımın mekânsal niteliğinin beklenen seviyeye ulaşamaması 
nedeniyle, proje oybirliğiyle elenmiştir.

37 sıra numaralı proje: Farklı yaş grupları ve kullanıcılar arasında karşılaşma ve etkileşim olanağını kısıtlayan bu yaklaşım, oyunun sosyal bağları güçlendiren 
ve katılımcılığı artıran potansiyelini sınırlamaktadır. Tasarım, proje metninde vurgulanan Taşhan’ın mekânsal ya da kavramsal anlamda tasarıma nasıl 
yansıdığına dair ipuçları sunmamaktadır. Mekânsal tasarımı yetersiz bulunan proje oy çokluğuyla elenmiştir.

38 sıra numaralı proje: Yapının su üzerine konumlandırılmasının gerekçeleri ve halihazırda mevcut olan kıyı-deniz ilişkisine nasıl bir alternatif sunduğu 
yeterince açıkça ortaya koyulamamıştır. Kullanılacak malzemenin niteliği ve su üzerinde nasıl işleyeceğine dair belirsizlikler de eleştirilmiştir. Tasarlanan 
mekânların niteliği ile “oyun” arasındaki ilişki yeterince olgunlaşmadığından projenin beklentileri karşılamadığı değerlendirmesi yapılmış ve oybirliğiyle 
elenmesine karar verilmiştir.

39 sıra numaralı proje: Projenin oyun kavramına yaklaşımı ve referansları olumlu bulunmuştur. Oyun durağının günlük rutine ara verme ve insanlarla bir 
araya gelme fırsatı sunmaya yönelik tasarlanması düşüncesi takdir edilmiş; ancak, projenin mimari niteliğinin aynı olgunluk seviyesine ulaşmaması ve 
görsel temsillerin fikirleri yeterince aktaramaması sebebiyle proje oybirliğiyle elenmiştir.

43 sıra numaralı proje: İnsanların günlük rotalarını dönüştürme ve onları oyuna dahil etme fikri olumlu bulunmuş olmakla birlikte, proje alanı olarak 
seçilen parkın mekânsal kurgusunda güçlü bir tasarım kararına rastlanmamıştır. Park içine dağılan küçük ölçekli oyun alanlarının birbirinden kopukluğu, 
hedeflenen bütüncül oyun deneyiminin zayıf kalmasına neden olmuştur. Bu nedenlerle proje bu aşamada oy çokluğuyla elenmiştir.

44 sıra numaralı proje: Labirent teması üzerinden geliştirilen oyun kurgusu, mekânların tekdüze kalmasına ve tasarımın yaratıcı bir yaklaşımdan 
uzaklaşmasına neden olmuştur. Atıl durumda kalan bir kentsel alanı yeniden değerlendirme fikri olumlu bulunsa da, temanın daha özgün bir şekilde ele 
alınmasının projenin niteliğini artıracağı değerlendirmesi yapılmıştır. Proje bu nedenlerle oy çokluğuyla elenmiştir.

45 sıra numaralı proje: Sivas’ta tarihi Taşhan yapısından alınan referansların ele alınış biçimi ve ortaya çıkan tasarımın bir oyun parkı niteliği taşıması 
olumsuz değerlendirilmiştir. Mekânların yeterli olgunluğa ulaşmaması ve tasarımın yenilikçi bir yaklaşım sunmaması, proje ile Taşhan arasında bir bağ 
kurulamamış olması projenin zayıf yönleri olarak görülmüş ve oybirliğiyle elenmesine karar verilmiştir.

46 sıra numaralı proje: Sivas kent merkezinde, Taşhan’ın komşuluğundaki kentsel boşluk için geliştirilen bu projede, tarihi açıdan önemli bir alanda 
yer almasına rağmen, bu tarihî bağlamın tasarımı nasıl şekillendirdiği belirsiz kalmıştır. Tasarım, mevcut kalıpların dışına çıkamamakta, alışılagelmiş bir 
oyun bahçesi düzenini sürdürmektedir. Projenin seçilen bağlamla bütünleşen veya yenilikçi bir fikir sunan bir yaklaşım geliştiremediği değerlendirmesi 
yapılmıştır. Proje bu nedenlerle oy çokluğuyla elenmiştir.

53 sıra numaralı proje: Projenin, oyunun irrasyonel ve rastgele yönlerini vurgulaması ve bu ilkeleri tasarımda takip etmesi tutarlı bulunmuştur. Basit 
geometrilerin farklı kullanımlarına yönelik potansiyellerin keşfedilmesi de olumlu değerlendirilmiştir. Ancak bu ‘kırıntı’ların bütüncül bir kurguya ulaşamadığı 
ve yalın kimliklerinin hedeflediği dönüştürücü etkiyi yaramadığı düşünülmüştür. Proje oy çokluğuyla elenmiştir.

54 sıra numaralı proje: Projede, tasarım iki boyutlu düzlemle sınırlı tutulmuş, yapılaşmaya getirilen eleştiriye rağmen bu konuya yaklaşımı yüzeysel kalmıştır. 
Zemini ışıklandırma önerisinin mevcut düzeni nasıl dönüştüreceği ve insanları farklı bir aktiviteye nasıl yönlendireceği belirsizdir. Bu yönleriyle, projenin 
derinlikli ve yenilikçi bir mekânsal deneyim sunma potansiyeline ulaşamadığı değerlendirmesi yapılmıştır. Projenin oybirliğiyle elenmesine karar verilmiştir.

56 sıra numaralı proje: Projenin farklı blokların hareketine ve çeşitli konfigürasyonlarına odaklanmasına karşılık, oyun temasına yaklaşımı net bir şekilde 
ortaya koyulamamıştır. Mekânsal kurgunun gerekli olgunluk seviyesine ulaşmadığı değerlendirmesi yapılmıştır. Proje oy çokluğuyla elenmiştir.

57 sıra numaralı proje: Projenin temsilinde kullanılan renkler ile grafikler arasındaki tutarsızlık dikkat çekmiş ve bu durum projeyi anlamsızlaştırmıştır. 
Şehir dokusundan alınan farklı referansların projeyi nasıl şekillendirdiği net olarak ortaya koyulmamıştır. Tasarımın, görsel anlatım ve kavramsal bütünlük 
açısından beklenen nitelikte olmadığı değerlendirmesi yapılmış ve proje oy çokluğuyla elenmiştir.

58 sıra numaralı proje: Projenin kurduğu etkinlik ağı ile mekânları birbirine bağlama yaklaşımı olumlu bulunmuş; oyunun ele alınış biçimi ve kutu oyununun 
şehre uyarlanma çabası olumlu  değerlendirilmiştir. Ancak oyun rotası ve oyun duraklarının yeniden yorumlanmasının mimari açıdan beklenen seviyeye 
ulaşamadığı görülmektedir. Görsel anlatım dilinin yalın ve anlaşılır olması takdir edilmekle birlikte, tasarımın mekânsal niteliğinin yetersiz kalması nedeniyle, 
proje  oy çokluğuyla elenmiştir.
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59 sıra numaralı proje: Projenin tarihi referanslarla bir oyun-mekân ilişkisi kurma çabası olumlu bulunmuştur. Ancak, önerilen strüktürün mevcut yapılarla 
kurduğu ilişkinin yüzeysel kalması eleştirilmiştir. Tasarımın, sürekli bir deneyimin parçası veya üreticisi olarak günlük yaşama entegre olmaktan çok tekil bir 
deneyim yaratmaya odaklandığı görülmektedir. Bu değerlendirmeler doğrultusunda proje oy çokluğuyla elenmiştir.

60 sıra numaralı proje: Merak duygusu ve keşif temalarından yola çıkan bu projenin Ankara’nın merkezinde, Adliye, Cumhurbaşkanlığı Senfoni Orkestrası 
ve Cer Modern arasında tanımsız ve atıl kalmış bir alanı oyun teması çevresinde kentlilere kazandırma önerisi olumlu bulunmuştur. Ancak, eski demir 
raylarından alınan referansın tasarımın genelini nasıl şekillendirdiği belirsiz kalmıştır. Üretilen modüllerin, kullanıcıları farklı hareketlere yönlendirmesi 
olumlu bulunmakla birlikte, projenin iyi bilinen bir park tasarımına benzerliğine karşın, bu öncül projeye açık bir referans vermemesi sorunlu bulunmuş, 
bunun ötesinde yenilikçi bir yaklaşım sunmaması eleştirilmiştir. Bu nedenle proje oy çokluğuyla elenmiştir.

61 sıra numaralı proje: Projenin geri dönüşüm ve sürdürülebilirlik temalarını öne çıkarması ve tasarımda katılımcılığa vurgu yapması olumlu bulunmuş; 
ayrıca, projenin yaşam döngüsünün düşünülmüş olması da takdir edilmiştir. Ancak, yapının kurgusunda kullanılan kale referansı net bir şekilde 
işlenmemiştir. Panellerin bir araya gelerek oluşturduğu konfigürasyonların beklenen yenilikçiliği içermediği ve tasarımın genel olarak yeterli olgunluğa 
ulaşmadığı gözlemlenmiştir. Projenin oy çokluğuyla elenmesine karar verilmiştir.

66 sıra numaralı proje: Projenin araziye yerleşiminin belirli bir tasarım kararına dayanmadığı eleştirisi yapılmıştır. Yapının yönlenme, boyutlanma ve yerleşim 
ölçütleri belirsiz kalmıştır. Oyunun süresi, ritmi ve uzunluğu belirsiz bir melodi olarak tanımlanmasına karşın, projenin net sınırlarla kurgulanması bir tezat 
yaratmaktadır. Tasarımın oyunun doğasındaki esneklik potansiyelini yeterince değerlendirmemesi eleştirilmiştir. Proje oybirliğiyle elenmiştir.

69 sıra numaralı proje: Proje, İzmir’de Alsancak’ta trafik kavşağı üzerinde bir üst geçit önerisi sunmakta, çevrede yer alan kentsel ögelere referansla, oyunsu 
bir strüktür önerisi getirmektedir.  Ancak bu fikrin ötesine geçecek strüktürel çözümlerden ve mekânsal tasarımdan yoksun kalmaktadır. Tasarımın mimari 
açıdan yeterince gelişmemiş olması yanında, oyun kurgusunun da mekânsal olarak beklenen olgunluğa erişemediği değerlendirmesi yapılmıştır. Proje 
daha derinlikli bir mekânsal deneyim sunma potansiyelini gerçekleştirememesi nedeniyle oybirliğiyle elenmiştir.

71 sıra numaralı proje: Projede yer alan tasarımın benzerlerine sıkça rastlanması nedeniyle özgün bir öneri sunmadığı değerlendirmesi yapılmıştır. Kent 
mobilyası tasarımı düzeyinin ötesine geçen daha kapsamlı bir müdahale beklentisini karşılayamadığından, proje oybirliğiyle elenmiştir.

73 sıra numaralı proje: Bekleme sürelerini anlamlı bir şekilde değerlendirme çabası olumlu bulunmakla birlikte, projenin güçlü bir oyun kurgusu sunmadığı 
düşünülmüştür. Önerilen senaryo doğrultusunda dijital ekranların mimariye entegrasyonunun zayıf kalması, tasarlanan kabuk ile strüktürün uyumsuzluğu 
gibi konular olumsuz bulunmuştur. Projenin mimari niteliğinin yeterli seviyeye ulaşmadığı görüşüyle oybirliğiyle elenmesine karar verilmiştir.

ÜÇÜNCÜ ELEME

Üçüncü eleme turu sonucunda:

2, 3, 7, 8, 19, 20, 22, 27, 33, 40, 42, 51, 64, 65, 67, 75

sıra numaralı toplam 16 adet projenin elenmesine;

10, 12, 14, 17, 21, 29, 31, 36, 48, 49, 52, 55, 63, 70

sıra numaralı toplam 14 adet projenin 4. eleme turuna geçmesine karar verilmiştir.

2 sıra numaralı proje: Projenin Zeytinburnu’nda eski endüstri bölgesi içerisinde yer alan stadyumu oyun teması ile dönüştürme fikri ilgi çekici bulunmuştur. 
Ancak proje, üst ölçekte analizler içermesine karşın, bulunduğu kentsel bağlamla yeterince ilişki kurmaması ve oyun temasının mekânsal karşılığının açık 
olmaması sebebiyle oybirliğiyle elenmiştir.

3 sıra numaralı proje: Projenin kapsayıcı bir bakış açısıyla geliştirdiği ‘kent yüzleşmeleri’ fikri anlamlı bulunmuştur. Ancak, projenin kurgusunun dört farklı 
bölge üzerinden yapılmasının hem ana fikirle çeliştiği, hem de mekânsal kurguya bir katkı sağlamadığı, ayrıca tasarlanan elemanların mekânsal bir nitelik 
oluşturma açısından zayıf kaldığı düşünülmüştür. Bu gerekçelerle proje oybirliğiyle elenmiştir.

7 sıra numaralı proje: Projenin konumlandığı Van Gölü kıyısında doğal çevreyle kurduğu görsel ilişkisi, strüktür ve form arayışı değerli bulunmakla birlikte, 
proje, oyun temasıyla ilişkilenen bir mekânsal kurgu oluşturmaması nedeniyle oybirliğiyle elenmiştir.

8 sıra numaralı proje: Projenin Zeytinburnu’nda eski endüstri bölgesi içerisinde yer alan stadyumunda sahayı ağaçlandırarak oyun etkinlikleri için bir kent 
ormanı tasarlama fikri değerli bulunmuştur. Ancak, bu alanda ağaçlandırma ve tribünlerde yapılan müdahaleler doğayla ilişki kurma açısından yüzeysel 
bulunmuştur. Bu sebeple proje oybirliğiyle elenmiştir.
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19 sıra numaralı proje: Projenin oyun temasını iklim krizi ve sebep olduğu kuraklık üzerinden ele alması değerli bulunmuştur. Bu doğrultuda tasarlanan 
birimin çeşitlenerek farklı mekân nitelikleri oluşturması fikri olumlu bulunmakla beraber, tasarlanan birimin potansiyelinin yeterince keşfedilememiş olması 
ve bütüncül bir mekân kurgusu oluşturamaması sebebiyle, proje oy çokluğuyla elenmiştir.

20 sıra numaralı proje: Kentin ara mekânlarını keşfetme ve dönüştürme fikri üzerinden geliştirilmesi olumlu olarak değerlendirilmiştir. Ancak proje, oyun 
temasının mekânsal kurguya yeterince yansımaması nedeniyle oybirliğiyle elenmiştir.

22 sıra numaralı proje: Projenin trafik kavşağı üzerinde karşılaşmalara olanak sağlayan yeni bir mekân oluşturma önerisi olumlu bulunmuştur. Grafik 
anlatım dili açısından başarılı bulunan proje, fikrin mekânsal çeşitliliğinin yeterince araştırılmaması ve ‘toplanma’ / ‘oturma’ mekânlarının etkileşim açısından 
sınırlayıcı bulunması sebebiyle oy çokluğuyla elenmiştir.

27 sıra numaralı proje: Projenin ‘paydaş katılımcılığı’ ve ‘toplumsal eşitlik’ arayışından yola çıkması ve artırılmış gerçeklik teknolojisiyle sürekli değişen 
dinamik bir mekân kurgusu oluşturma fikri ilgi çekici bulunmuştur. Ancak, getirilen farklı senaryoların nitelikli bir mekân oluşturma konusunda yetersiz 
kalması sebebiyle proje oybirliğiyle elenmiştir.

33 sıra numaralı proje: Projenin Safranbolu Eski Çarşısı’nı yeniden keşfetme fikri olumlu bulunmuştur. Hem tasarım hem de grafik dili başarılı bulunan proje, 
‘halüsinatif mekânlar’ fikrini üçüncü boyutta ve farklı ölçeklerde yeterince geliştirememiş olması ve fikrin aksine statik bir mekân yaratması sebebiyle oy 
çokluğuyla elenmiştir.

40 sıra numaralı proje: Mevcut yapının farklı modüller ve arayüzler ile bir oyun düzeneğine dönüştürülmesi fikri ilgi çekici bulunmuştur. Ancak proje, bu 
modül ve arayüzlerin nasıl ve hangi koşullarda bir araya geldiği ve bir araya geldiğinde oluşturduğu mekânın niteliği açısından yeterli bilgi vermemektedir. 
Bu sebeple proje oybirliğiyle elenmiştir.

42 sıra numaralı proje: Projenin Huizinga’nın Homo Ludens eserindeki oyun kavramını yorumlayarak tasarıma yaklaşması ve kent içerisinde ilgi çekici 
nesneler oluşturması başarılı bulunmuştur. Ancak, tasarlanan modüler birimlerin çeşitli varyasyonlarının yeterince araştırılmaması, bu fikrin mekânsal 
karşılığını yeterince bulamaması ve birimlerin bütüncül bir kurgu oluşturmakta yetersiz kalması nedeniyle oy çokluğuyla elenmiştir.

51 sıra numaralı proje: Projenin kent içerisinde mevcut kamusal mekânları oyun kurma potansiyeli açısından yeniden düzenleme önerisi ve ‘farklı bir ortak 
yaşam olasılığı’ arayışı olumlu bulunmuştur. Ancak, kamusal mekânlarda önerilen strüktürlerin bu olasılıkları geçiş ve toplanma dışında oyun teması ile 
ilişkili olarak nasıl oluşturduğu ve yakın çevresindeki yapılarla nasıl bir ilişki kurduğu açık değildir. Bu nedenle proje oy çokluğuyla elenmiştir.

64 sıra numaralı proje: Bursa Hisar Bölgesi’ni üç farklı meydan, sergi ve oyun alanları barındıran ara mekânlardan geçen bir ‘rota’ ile canlandırmayı 
hedefleyen projenin ana fikri değerli bulunmuştur. Tarihi dokunun korunması ve mevcut yapısal ögelerin yeniden değerlendirilmesi yaklaşımı, ‘kinetik 
mobilya’ ve ‘enstalasyon iskelesi’ gibi elemanlarla dinamik ve oyunsu düzenlemeleri başarılı bulunmuştur. Ancak, önerilen strüktürel elemanların tasarımının 
yeterli olgunluk düzeyinde olmaması sebebiyle proje oy çokluğuyla elenmiştir.

65 sıra numaralı proje: Projenin inşaattan kalan artık boruların ekolojik ve sürdürülebilir bir kent bilinciyle oyun alanları tasarlamak üzere yeniden kullanılması 
fikri, oyun alanının kurgusunu kentlinin kolektif olarak oluşturması ve dinamik bir mekân yaratma düşüncesi değerli bulunmuştur. Ancak, bu modüllerin 
bir araya geliş biçimlerinin sınırlı olması, nitelikli bir kamusal alan ve oyun alanı oluşturma potansiyelinin yeterince geliştirilmediği eleştirisi yapılmıştır. Bu 
nedenle proje oy çokluğuyla elenmiştir.

67 sıra numaralı proje: Projenin oyunu, Ankara’da Ulus kent merkezinde gündelik hayatın bir parçası olarak kurgulama fikri, bunu sokak deneyimi üzerinden 
araştırması ve otobüs duraklarının bir modül olarak ele alınarak varyasyonlarının keşfedilme çabası değerli bulunmuştur. Bu doğrultuda, üst ölçekte 
yapılan analizlerin yerinde olduğu görülmüş ve projenin anlatım biçimi başarılıdır. Ancak, modül fikrinin potansiyelinin yeterince geliştirilememiş olması, 
modüllerin kent mobilyasının ötesine geçememesi ve bağlamla kurulan ilişkinin zayıf olması nedeniyle proje oy çokluğuyla elenmiştir.

75 sıra numaralı proje: İstanbul’da Cihangir semtinde seçilen bağlamda halihazırda var olan bostanlar ile oyun temasını birleştirme düşüncesi ilgi çekici 
bulunmuş, projenin görsel anlatımı takdir edilmiştir. Ancak, mekânsal tasarımın beklenen düzeyde geliştirilmemesi sebebiyle oy çokluğuyla elenmesine 
karar verilmiştir.

DÖRDÜNCÜ ELEME

Dördüncü eleme turu sonucunda:

10, 14, 52, 63, 70

sıra numaralı toplam 5 adet projenin elenmesine;
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12, 17, 21, 29, 31, 36, 48, 49, 55

sıra numaralı toplam 9 adet projenin ödül grubunda değerlendirilmesine karar verilmiştir.

10 sıra numaralı proje: Projenin oyunu gündelik yaşamın bir parçası kılma argümanı ve bunu ‘tente’ gibi bilindik bir elemanı çeşitli şekillerde bir araya 
getirerek farklı mekânsal nitelikler keşfetme yoluyla yapması ilgi çekici bulunmuştur. Anlatım biçimindeki duyarlılık projenin olumlu bir yanı olarak öne 
çıkmıştır. Proje, mekânsal kurgusunun yeterince olgunlaşamaması ve oyun ile ilişkisinin yeterince güçlü olmaması sebebiyle bu aşamada oybirliğiyle 
elenmiştir.

14 sıra numaralı proje: Projenin görsel imgesi, oyun temasını sürdürülebilirlik hedefiyle bütünleştirmesi ve anlatım dili olumlu bulunmakla birlikte, projede 
sahne, oyun alanı, saha gibi önerilen mekânların tasarlanan strüktürle nasıl ilişkilendiği, su toplama görevi de gören taşıyıcı strüktürün bunu genel 
kurguya nasıl entegre ettiği anlaşılamamıştır. Oyun etkinliğinin oluşturulan mekânda yeterince karşılık bulamadığı düşünülmüş, projenin su ile ilişkisi zayıf 
bulunmuştur. Bu sebeple, proje bu aşamada oybirliğiyle elenmiştir.

52 sıra numaralı proje: Proje, kağıt toplayan çocuklar üzerinden toplumsal bir soruna işaret etmesi ve kağıt toplama-depolama eylemi ile oyun etkinliği 
arasında kurduğu ilişki nedeniyle dikkat çekmektedir. Ancak, yoksul çocukların kağıt toplamak zorundalığının sorgulanmak yerine, tasarım yoluyla 
meşrulaştırılması sorunlu bulunmuştur. Ayrıca, proje getirdiği mekânsal ve strüktürel tasarımın yeterince gelişmiş olmaması nedeniyle eleştirilmiştir. Bu 
sebeple, proje bu aşamada oy çokluğuyla elenmiştir.

63 sıra numaralı proje: Projede mevcut kimlik rollerinin sorgulanması ve bu doğrultuda mekânsal çeşitlilik arayışı olumlu görülmüş, ancak tasarlanan 
mekânlarda bu çeşitlilik arayışı yeterince olgunlaşamamış bulunmuş ve proje bu aşamada oybirliğiyle elenmiştir.

70 sıra numaralı proje: “Doğal çevrede oyun” temasını öne çıkaran bu projede, kent içerisinde yaşayan bir oyun bahçesi yaratma fikri, tasarımın niteliği 
ve anlatım dili başarılı bulunmakla birlikte, Bursa’da Gökdere Vadisi’nin iki yakasında eğimli doğal alanların insan eliyle çok fazla biçimlendirerek 
yapılandırılması ekolojik açıdan eleştirilmiştir. Proje bu aşamada oy çokluğuyla elenmiştir.

ÖDÜL GRUBU

1.Ödül - 17 sıra numaralı proje oy çokluğuyla 1. Ödüle,

2.Ödül - 36 sıra numaralı proje oybirliğiyle 2. Ödüle,

3.Ödül - 48 sıra numaralı proje oy çokluğuyla 3. Ödüle,

21 ve 49 sıra numaralı projeler oybirliğiyle, 29 sıra numaralı proje oy çokluğuyla Eşdeğer Mansiyon Ödülüne değer bulunmuştur.

12, 31 ve 55 sıra numaralı projelere ise oy çokluğuyla Jüri Özel Ödülü verilmesine karar verilmiştir.

1. ÖDÜL

17 sıra numaralı proje: Kentin yoğun yapılı çevresi içerisinde, konut yapıları arasında kalan arka alanları birleştirerek boşluğu tanımlayan çeperleri yeniden 
düzenleyen “Aradaki Oyun” başlıklı bu proje, genç, yaşlı, çocuk, yetişkin, her yaştan mahalleli insanlar yanı sıra hayvanların  çeşitli oyunlar çevresinde bir 
araya gelerek kendiliğinden etkileşimine olanak sağlayarak kentlilerin gündelik yaşamını zenginleştirmektedir. Mekânsal düzenlemede oyunun kentsel 
mobilya ile sınırlı kalması eleştirilmekle birlikte, tasarımın yere özgü oluşu yanında, başka alanlara uygulanabilirliği ve bulduğu kent boşluklarından sızarak 
kenti ve kentlilerin gündelik yaşamlarını iyi yönde dönüştürme potansiyeli  takdir edilmiştir.  Proje, 1. Ödül’e değer bulunmuştur. 

2. ÖDÜL

36 sıra numaralı proje: ”Anomali / Gündeliğin Kamusal Hafızası” başlıklı proje, Haliç’te tarihi sur duvarlarını oyunun bir parçası olarak öne çıkarmakta, bir 
kazı alanı olarak deneyimlenmesine olanak sağlamaktadır. Önerilen strüktürün modüler düzeni içerisinde üst örtülerle tanımladığı farklı oyun mekânlarıyla 
tarihi yapıyla çeşitli biçimlerde ilişkilenmesi nedeniyle takdire değer bulunmuştur. Ancak tasarım iskele strüktürünün kısıtları içerisinde zorlanması 
nedeniyle eleştirilmiştir. Nitelikli görsel anlatımıyla da başarılı bulunan bu proje 2. Ödül’e değer görülmüştür.   
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3. ÖDÜL

48 sıra numaralı proje: Oyunun modern toplumlardaki yerini sorgulayan kavramsal yaklaşımı, modüler form ve renk araştırmasına dayalı tasarımın karmaşıklık 
düzeyi, “Yap-Boz” gibi tasarlanmış modüllerin her yaştan insanları oyuna davet ederek çeşitli oyun etkinlikleriyle farklı deneyimler sunma potansiyeli 
başarılı bulunan bu proje, seçilen alanın sınırları içerisinde yerleşimin iki boyutlu kalması, kentle ve denizle ilişki kurma potansiyelini geliştirememiş olması 
nedeniyle eleştirilmiştir. Proje, biçimsel ve estetik araştırması nedeniyle 3. Ödül’e değer görülmüştür. 

EŞDEĞER MANSİYON ÖDÜLLERİ

49 sıra numaralı proje: Birleşmiş Milletler Çocuk Hakları Sözleşmesi’nden yola çıkarak çocukların kendilerini ifade etme hakkı ve ifade özgürlüğünün 
sağlanmasını hedefleyen bu proje güçlü ana fikri ve senaryosuyla öne çıkmış; bu senaryo çerçevesinde mevcut kamu yapılarını kuşatan yapısal tasarımlar 
fikri değerli bulunmuştur. Tarihte kullanılan kuşatma kulelerinden esinlenen strüktür önerileri oyun temasının ilgi çekici bir yorumudur. Bu referansın 
mevcut kamu yapılarını kuşatan strüktürlerle tektonik ilişkisi ve projenin Ayaş tarihi kentiyle, kamu yapıları dışında ne tür ilişkiler kurduğu yeterince açık 
değildir. Proje jüri tarafından eşdeğer mansiyon ödülüne değer görülmüştür.

29 sıra numaralı proje: Oyunun alışılagelmiş olanı sorgulayan, özgürleştirici niteliğinden yola çıkan “İllüzyon evreni / tutunma direkleri” başlıklı projenin, 
“çözüm odaklı,” konvansiyonel mimarlık pratiğini sorgulayan, işlevden bağımsız mimarlık arayışı değerli bulunmuştur. İstanbul’un çok yoğun kullanılan bir 
ulaşım düğümü ve son dönemde yapılan müdahalelerle tartışma konusu olan Kabataş İskelesi ve çevresinde, geçici ve oyunsu, deneysel bir tasarım olması 
nedeniyle bu proje eşdeğer mansiyon ödülüne değer bulunmuştur. 

21 sıra numaralı proje: “İskele 360” başlıklı proje, İstanbul Tarlabaşı’nda sosyal yaşama iyileştirici bir müdahale önerisi getiren senaryosuyla ve yere 
özgü geliştirilmiş olan noktasal müdahale önerileriyle değerli bulunmuştur. Ancak merdivenlere kurulan iskelelerle sınırlı kalan müdahalelerin yeterince 
geliştirilmemiş olması eleştirilmiştir.  Proje, eşdeğer mansiyon ödülüne değer bulunmuştur.  

JÜRİ ÖZEL ÖDÜLLERİ

12 sıra numaralı proje: Oyunu gündelik yaşama katmak üzere otobüs duraklarının tasarımını konu alan bu proje, dijital teknolojiyi tasarımla yaratıcı bir 
biçimde bütünleştirerek insanlar arasında kendiliğinden, anlık etkileşimleri teşvik etmektedir. Projenin görsel anlatımı özellikle başarılı bulunmuş, ancak 
çıkış noktasında ‘gündelik hayatın sıkıcılığı’ vurgusu ve yalnızca otobüs duraklarına odaklanması eleştirilmiştir. Bu projeye jüri özel ödülü verilmesi uygun 
bulunmuştur.

31 sıra numaralı proje: Sivas kentinde Taşhan’a komşu bir kentsel boşluğu, oyun teması çevresinde kentlilerin kullanımına sunan bu proje, çok amaçlı 
yarı açık mekânlar tanımlayarak tiyatro, kukla tiyatrosu, atölye çalışmaları ve oturma vb. etkinliklerine olanak sağlamaktadır. Proje bu nitelikleri yanında, 
Taşhan’ın mimarisine gönderme yapan yalın tasarımı ile takdire değer bulunmuştur. Üst örtüleri oluşturan yapı elemanlarını taşıyan alüminyum iskelet 
siteminin  yerden yüksekliği nedeniyle mekân tanımlamakta yetersiz olması eleştirilmiştir. Bu projeye jüri özel ödülü verilmesi uygun bulunmuştur.    

55 sıra numaralı proje: “Oyun, Döngü, Sahne, Geçit, Tekne, Durak” temaları çevresinde kurgulanmış olan “Uğrak” başlıklı bu proje, Haliç’in iki kıyısı arasında 
bir gezinti ve oyun güzergâhı oluşturarak, İstanbul’un merkezinde kentliler için yeni bir deneyim sunmasıyla ilgi çekici bulunmuş, projenin tasarım ve anlatım 
dili takdir edilmiştir. Diğer yandan, Haliç üzerinde doğal bir oluşum olan Bahariye Adaları’nın bir eğlence adasına dönüştürülmesi ve tekne deneyiminin 
yapaylığı eleştirilmiştir. Bu projeye jüri özel ödülü verilmesi uygun bulunmuştur.
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SIRA 
NO.

RUMUZ* İSİM SOYİSİM ÜNİVERSİTE

1 20241717173182 NİLSU SATIK ORTA DOĞU TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

2 20241717240649 EYLÜL TEMİZKAN ORTA DOĞU TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

3 20241718013705 EMİN FURKAN ÖZBEK AKDENİZ ÜNİVERSİTESİ

4 20241718559580 YAĞMUR ÇEVİK ORTA DOĞU TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

5 20241719310155 AHMET HAKAN AKIN ATATÜRK ÜNİVERSİTESİ

6 20241719402970 BERİRE TEKER İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

7 20241719579293 RABİA ÇAKIR VAN YÜZÜNCÜ YIL ÜNİVERSİTESİ

8 20241720185049 AYŞENUR EKE BALIKESİR ÜNİVERSİTESİ

9 20241720255406 NİHAN EVLİOĞLU İZMİR DEMOKRASİ ÜNİVERSİTESİ

10 20241720263631 SELİN BAKKALOĞLU YILDIZ TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

11 20241720452372 AZRA AYÇA PEKER BALIKESİR ÜNİVERSİTESİ

12 20241721058242 HAZAL BEŞİRE TURHAN FATİH SULTAN MEHMET VAKIF ÜNİVERSİTESİ

13 20241721381838 ŞARA ÖZDEMİR İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

14 20241721640966 KAAN KOCAOĞLU TED ÜNİVERSİTESİ

15 20241722968650 AYŞE KARAKA MİMAR SİNAN GÜZEL SANATLAR ÜNİVERSİTESİ

16 20241723188275 ZEHRA YÜKSEL SAKARYA ÜNİVERSİTESİ

17 20241723637978 BERK KESİMOGLU İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

18 20241723901133 ZEHRANUR EROL İZMİR DEMOKRASİ ÜNİVERSİTESİ

OYUN İÇİN[DE]
20. ÇUHADAROĞLU ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI SIRA NUMARASI VE RUMUZ EŞLEŞTİRMESİ
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19 20241725066485 YİĞİT YILDIRIM YILDIZ TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

20 20241725141183 BENGİSU KİPRİTÇİ YILDIZ TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

21 20241725380879 EMRE HÜSREV GEBZE TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

22 20241726047612 CEREN YÜGER BAHÇEŞEHİR ÜNİVERSİTESİ

23 20241726235556 MUHAMMET TUFAN ELMAS İZMİR DEMOKRASİ ÜNİVERSİTESİ

24 20241726498428 KAAN YANIK DOKUZ EYLÜL ÜNİVERSİTESİ

25 20241726915949 ESMA İREM KİREŞCİ ORTA DOĞU TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

26 20241727022674 SEDANUR EDE CUMHURİYET ÜNİVERSİTESİ

27 20241727098923 SERTAÇ ERBİLGİN YAŞAR ÜNİVERSİTESİ

28 20241727107194 ESRA GÜLER ORTA DOĞU TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

29 20241727110258 NAĞME PINAR AKSU İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

30 20241727111886 ROZERİN SARI İSKENDERUN TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

31 20241727121375 BERFİN ÇAKİN CUMHURİYET ÜNİVERSİTESİ

32 20241727123615 SELİN SAPMAZER, ÖZLEM KAYA İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

33 20241727116190 MUALLA KANSIZGÜNDÜZ, ZEHRA NUR ÖZCAN, 
ZEYNEP NUR TOSYALIOĞLU NİŞANTAŞI ÜNİVERSİTESİ

34 20241727115920 ÜLKÜ TÜRKDOĞAN, HANDE HACER GÖKTAŞ SİVAS CUMHURİYET ÜNİVERSİTESİ

35 20241727106891 AYŞE PEKER, ŞEYMA BIYIK MİMAR SİNAN GÜZEL SANATLAR 
ÜNİVERSİTESİ

36 20241727103703 OSMAN KILINÇ, ŞÜKRÜ KÖSE, MELİH KUT TRAKYA ÜNİVERSİTESİ

37 20241727089314 YASİN ŞEKER, BERNA EMİROĞLU SİVAS CUMHURİYET ÜNİVERSİTESİ
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38 20241727032057 NURDAN ÇEVİK, HELİN BAĞCIVAN, ZEYNEP 
AKBAY DOKUZ EYLÜL ÜNİVERSİTESİ

39 20241727021695 BESTE ATAŞ, SÜEDA KİRİCİ, PELİNSU SARITAŞ, 
ECEM KALAYCI, ÖZGE AYDIN İSTANBUL KÜLTÜR ÜNİVERSİTESİ

40 20241727010913 SAEİD SEDGHİZADEH, DURU AYDIN, ŞENOL 
AYKAÇ ORTA DOĞU TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

41 20241727006358 HEVİN ÜREN, BERNA DEMİRCİ ESKİŞEHİR OSMANGAZİ ÜNİVERSİTESİ

42 20241727005893 CEREN VARLI, İPEK YILDIRIM, YASEMİN DOĞAN İZMİR YÜKSEK TEKNOLOJİ ENSTİTÜSÜ

43 20241726863003 ESRA NUR ARAS, YAREN SİMGE İLIÇ GEBZE TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

44 20241726833433 HATİCE SENA DEMİRKAYA, ŞERİFE YILDIZ, 
BÜNYAMİN HATİPOĞLU SİVAS CUMHURİYET ÜNİVERSİTESİ

45 20241726824442 FATMA YAMAN, RÜVEYDA ÖZKAN SİVAS CUMHURİYET ÜNİVERSİTESİ

46 20241726819526 ÜMİT ŞUARA ALBAYRAK, YASEMİN ÖZDEMİR SİVAS CUMHURİYET ÜNİVERSİTESİ

47 20241726772068 KÜBRA NUR MERİÇ, İREM İBRAM, BEYDA İREM 
BOZKURT ULUDAĞ ÜNİVERSİTESİ

48 20241726441860 BARAN ASLAN, MUHAMMET EREN YILDIZ MİMAR SİNAN GÜZEL SANATLAR ÜNİVERSİTESİ

49 20241726435007 ALPER AKYOL, BERKAY AYDIN ORTA DOĞU TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

50 20241726425943 İKRA GÖNENÇ, NURETTİN TUĞSAN SEYHAN DOKUZ EYLÜL ÜNİVERSİTESİ

51 20241726315002 RANA ERULU, ALİ HAYDAR TAŞPINAR İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

52 20241726248571 ERDEM TALHA BEYAZ, DURU KİBAR, REŞAT ARDA 
CİNDEMİR İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

53 20241726139394 İREM ÖZTÜRK, GÖKBORA ÖZTÜRK YILDIZ TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

54 20241726078730 ZEYNEP REZZAN KURT, DOĞUKAN BAYRU YEDİTEPE ÜNİVERSİTESİ

55 20241726036454 ZEYNEP NALAN AYDIN, ALARA DEMİRKIRAN İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

56 20241725916134 ZELAL SU GÜRKAN, ZEYNEP GÜLCE KOÇ, BARIŞ 
YAPICI İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

57 20241725531043 NAZLICAN ULUFER, BERNA NESRİN DUMAN, 
NİHANSU SAVAŞER DOKUZ EYLÜL ÜNİVERSİTESİ

58 20241725192388 SEDAT SAĞLAM, SUDE NAZ ÖZEL TED ÜNİVERSİTESİ

59 20241725049421 FATMA TANRIVERDİ, İLSU CEMRE ALKAÇ, HAVVA 
BEYZA DÜZGÜN GAZİ ÜNİVERSİTESİ
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20. ÖĞRENCİ PROJE YARIŞMASI

60 20241724765278 SELCEN KOÇER, CEREN YILDIRIM, EGEMEN 
UTKAN TED ÜNİVERSİTESİ

61 20241724588816 BARIŞ GÜÇKAYA, OĞUZHAN BERABER, BÜŞRA 
CİN ULUDAĞ ÜNİVERSİTESİ

62 20241724091293 BAŞAK DEMİR, GAYE GÜNGÖR, CEREN ÖZEL İZMİR YÜKSEK TEKNOLOJİ ENSTİTÜSÜ

63 20241723386842 ROJAN SUMRU LEBLEBİCİLER, SEMANUR 
BARTAN İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

64 20241723191874 ÖMER CENGİZ ÜSTÜNAL, BURAK AVCI, 
HÜSEYİN İNCE BALIKESİR ÜNİVERSİTESİ

65 20241722699786 YUNUS EMRE BOLAT, HAMZA ARSLAN MARMARA ÜNİVERSİTESİ

66 20241721735839 MÜMİNE FERHAN TÜRKARSLAN, ZEYNEP 
GİZEMNUR KARAKUZU ÇUKUROVA ÜNİVERSİTESİ

67 20241721556975 HASAN BARAN, AYLİN AKAY, SEMİH 
ŞERAFETTİN DEMİRBİLEK, BİLGE FINDIK TED ÜNİVERSİTESİ

68 20241721474182 NİLSU KONAKLI, ECE CANSIN ULUDAĞ ÜNİVERSİTESİ

69 20241720530630 NEHİR ÇİLEK, AHMET EREN YAVAŞ, MEHMET 
AKYURTLAKLI ORTA DOĞU TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

70 20241718947679 ÖZKAN DURMAN, GÜLŞAH ANDİÇ, KAĞAN 
ŞENGÜN YILDIZ TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

71 20241718881468 İREM ECE OKUR, BURAK KINIR İZMİR YÜKSEK TEKNOLOJİ ENSTİTÜSÜ

72 20241718700169 EMİRHAN GÜNGÖR, DİLŞAD ARSLAN, SELİN 
OZAN ORTA DOĞU TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

73 20241718115810 AYBERK KAÇAN, MERVE TAŞÇI, EDA MELİKE 
KARADENİZ YILDIZ TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

74 20241717701197 AZRA SÜMEYYE YILMAZER, ECE İREM 
ŞENTÜRK, BETÜL YILMAZ İSTİNYE ÜNİVERSİTESİ

75 20241717492235 KARDELEN BUSE ARSLAN, CANSU KARTAL, SILA 
GÖKÇEN GÜNAL İSTANBUL TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

76 20241717175774 AKINALP KUDAYYILMAZ, DURU TOPRAK ORTA DOĞU TEKNİK ÜNİVERSİTESİ

77 20241717096725 DURU SERİMER, CANSU DENİZ ALKAN ORTA DOĞU TEKNİK ÜNİVERSİTESİ
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