








































































































































































Şirketin geliştirdiği AMR robotunun tarım ve hizmet sektöründe kullanılması amacıyla 
Ar-Ge çalışmaları sürmektedir. Bu konuda ilk aşamada hizmet sektörüne yönelik AMR 
uygulamalarının geliştirilmesi, ikinci aşamada tarım robotlarının tarım sektörünün 
ihtiyaçlarına yönelik olarak geliştirilmesi sağlanacaktır. AMR ürünün MVP çıktısının Ar
Ge aşaması tamamlanmıştır. 

Şirketin satışlarını arttırmak ve daha geniş bir pazar yelpazesine yayılmak için şirket 
Leasing anlaşmaları yaparak müşteri tabanını genişletmeyi planlamaktadır. Leasing yeni 
bir satış modeli getirerek satış rakamlarında ve şirket pazar payının arttırılmasına 
yardımcı olacaktır. 

7.2. Başlıca sektörler/pazarlar: 

7.2.1. Faaliyet gösterilen sektörler/pazarlar ve ihraççının bu 

sektörlerdeki/pazarlardaki yeri ile avantaj ve dezavantajları hakkında bilgi: 

Teknoloji ve Eğlence Sektörüne Genel Bakış 

Şirket 2006 yılı kuruluşundan bu yana, Sanal Gerçeklik ve Artırılmış Gerçeklik 
atraksiyonları, hareket simülatörleri ve interaktif Sanal Gerçeklik oyunları üreterek 
Robotik Sanayi ve Eğlence endüstrisinde faaliyet göstermekte ve hizmetler sunmaktadır. 
Aynı zamanda proje tasarımından bakım ve eğitime kadar uçtan uca hizmet sunmaktadır. 

Şirket'in patentli simülasyon sürüşü, makine, eğlence projesinin yanı sıra tematik ve 
teknik tasarıma sahip olduğu bu ürünler, Şirket tarafından Eğlence ve Simülasyon 
Endüstrileri için geliştirilmektedir. 

Şirket, üretiminin %90'dan fazlasını ihraç etmekte ve ürünleri 60'tan fazla ülkede 
kullanılmaktadır. 

Şirketin hizmet sunduğu Robotik Sanayi ve Eğlence endüstrisinde yer alan VR (Sanal 
Gerçeklik) yazılım ürünlerine olan talep, dijitalleşmenin hızla gelişmesi ve etkileşimli 
öğrenme yöntemlerine olan ilginin artmasıyla birlikte önemli ölçüde artış göstermektedir. 

2022 yılında 2.420 milyon USD olan pazar büyüklüğünün, % 18 YBBO artış ile 2027 
yılında 5.588 milyon USD'ye ulaşacağı tahmin edilmektedir. Pazar büyüklüğü, bu süre 
zarfında artış eğilimi sergilemektedir. 

VR (Sanal Gerçeklik) Yazılım Pazar Büyüklüğü (Milyon ABD Doları) 

VRt1I yazJlım pazar bi'iyüklüğü 

MiycnUSO 
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(Kaynak: Statista, sektör analizi, © 2024)

Bu veriler, dijitalleşmenin hızlanması ve etkileşimli öğrenme metodolojilerine olan artan 
ilginin, VR yazılım pazarındaki büyüme potansiyelini göstermektedir. Özellikle, 2021- 
2022 ve 2022-2023 yılları arasında gözlemlenen sırasıyla yaklaşık %58 ve %41 gibi 
dikkate değer bir yıllık büyüme oranları, sektörün hızlı bir ivme kazandığını ve bu trendin 
gelecek yıllarda da devam etmesinin beklendiğini ortaya koymaktadır. 
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VR yazılım taleplerinin artması ile VR donanım ihtiyacı benzer bir artış göstermektedir. 
VR yazılım taleplerinin artması ile paralel olarak VR donanım pazarının da benzer bir 
büyüme trendi izlediği görülmektedir. 2017 yılında 1,7 milyar USD olan VR donanım 
pazar büyüklüğü, 2022 yılında yaklaşık 4 katından fazla artarak 7,8 milyar USD'ye 
ulaşmıştır. 
2022-2027 yılları arasında VR donanım pazar büyüklüğünün % 15 YBBO ile artarak 
periyodun sonunda 15,4 milyar USD'ye ulaşacağı tahmin edilmektedir. Bu, VR 
teknolojisinin giderek daha fazla benimsendiğini ve VR deneyimlerinin kalitesini 
artırmak için gerekli olan donanımın öneminin arttığını göstermektedir. 
VR (Sanal Gerçeklik) Donanım Pazar Büyüklüğü (Milyar ABD Doları) 

VR donanım paza-r büyüklü9ü 
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(Kaynak: Statista,  sektör analizi, ©2024 ) 

Şirketin faaliyet gösterdiği Eğlence Parkı üretim sektöründe ABD, Çin, Fransa, Almanya, 
Kanada, Güney Kore, Tayvan, Arjantin, Japonya ve İspanya pazar payının yaklaşık olarak 
%75'1ik kısmını oluşturmaktadır. 
Sektörde Kuzey Amerika ve Asya kıtalarındaki seçili ülkelerin pazar büyüklüklerinin, 
tahminlere göre dünya genelindeki pazar paylarını koruyacağı öngörülmektedir. 
Özellikle, ABD ve Çin pazarlarının bu süreçte pazardaki konumlarını pekiştirdikleri 
dikkat çekmektedir. (Kaynak: sektör analizi, © 2024 )

 

Global ölçekte panayır eğlenceleri, gezici tiyatrolar ithalatı 2018 -2021 yı ilan arasında 
dalgalı bir şekilde seyretmektedir. 

Panayır Eğlenceleri, Gezici Tiyatrolar İthalatı, Ülkelere Göre (Milyar ABD Doları) 

,.. 

• Çin • Japonya • Fransa a 6AE • Katar - ClgeJ 

• ABD a SUUdı Araoıst.an • ı<.a.:.uıst.ın • Avustralya a Guney Kore 

(Kaynak: Trademap,  sektör analizi, ©2024 ) 

ABD ve Çin'in küresel ithalat payları diğer ülkelere göre öne çıkmaktadır. Özellikle 2020 
ve 2021 yıllarında pandeminin ticarete olan olumsuz etkisi, sektörün global ithalat 
hacminde gözlemlenen düşüşle belirginleşmiştir. 
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Ülkelere Göre Eğlence Parkı Üretimi (Milyar ABD Doları) 

Tumiıı 

• ABD • çın • F,ansa • Almanya • Kanada • Guney Kom Tayvan • Arja<11in • Japonya • l,panya -_; Dige, 

(Kaynak: Trademap, sektör analizi, © 202.:/ ) 

Pazarı Etkileyen Faktörler 

Şirket'in ana hedef pazarı olan temapark ve eğlence merkezleri, bireylerin eğlence 
tüketim harcamaları ve sektör fuar katılımları ile ilişkilendirilmektedir. 

Eğlence Tüketim Harcamaları: Tüketicilerin eğlenceye ayırdıkları bütçe ve eğlence 
tüketim harcamaları, VR eğlence pazarı için önemli bir etken olarak öne çıkmaktadır. 

Yüksek bütçeli projelerin geliştirilmesi, sektördeki içerik kalitesini artırmaktadır. Tüketici 
harcamaları teknolojik yenilikleri destekleme ve VR teknolojisinin gelişimine katkıda 
bulunma potansiyelini taşımaktadır. Yüksek kaliteli ve çeşitli içerikler, tüketicileri VR 
platformlarına çekmekte ve sektördeki rekabeti artırmaktadır. Yaratıcı ve etkileyici VR 
deneyimleri, tüketiciler arasında popülerlik kazanılması, topluluk oluşturma ve paylaşımı 
teşvik etme konularında önem teşkil etmektedir. 

Temapark Fuar ve Etkinlikleri: Temaparklar, fuarlar ve etkinlikler, VR teknolojisinin 
kitlelere tanıtılması, benimsenmesi ve popülerleşmesi açısından etkili bir platform 
sunmaktadır. 

Temaparklar, VR eğlence pazarının stratejik olarak en önemli noktasını oluşturmaktadır. 
Temaparklardaki VR deneyimleri, teknolojiyi doğrudan kullanıcılarla buluşturmaktadır. 
Fuarlar ve etkinlikler, VR eğlence şirketleri için ürünlerini ve yeniliklerini sergileme 
fırsatı yaratmakta, böylece potansiyel müşterileri çekme ve yatırımcılarla bağlantı kurma 
imkanı sağlamaktadır. 

Eğlence ve kültür sektöründe tüketici harcamaları 2019 yılında salgının verdiği etki ile 
azalmış, takip eden yıllarda ise artmaya devam etmiştir. 
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Dünya Çapında Eğlence ve Kültür Tüketici Harcamaları Ortalaması (ABD Doları) 

Tahmin 

-

2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028 

(Kaynak: Masaüstü Araştırmaları, sektör analizi, © 2024 ) 

Tema ve Eğlence Parkları 

Tema ve eğlence parkları, ana atraksiyonların olduğu merkezi eğlence mekanlarıdır. 
Ziyaretçilerin temel harcamaları; giriş ücretleri, eğer varsa yeme-içme, hediyelik eşyalar 
ve diğer ilgili satın alımlardan oluşur. Hayvanat bahçeleri, müzeler, aile eğlence 
merkezleri, su parkları ve benzer mekanların yanı sıra otellerde yapılan harcamalar dahil 
değildir. 

Bazı parklar giriş ücretleri talep etmemektedir, fakat her atraksiyon için ayrı biletleme 
yapmakta ve bu tür gelirler kişi başı harcamalara dahil edilmektedir. Ziyaretçilerin 
alışveriş ve yeme-içme harcamaları toplam harcamaya dahil edilir, çünkü katılım oranı 
(yapılan harcama) ve ziyaretçilerin parkta geçirdiği zamanla doğru orantılıdır. 

Tema ve eğlence parkı toplam gelirlerinin yüzde 55-60'1 bilet satışlarından, yaklaşık 
yüzde 25-30'u, yiyecek-içecek, hediyelik eşya ve diğer harcamalardan oluşmaktadır. 
Geriye kalan gelirlerinin yüzde 10-20'sini lisanslama, sponsorluklar, özel etkinliklere ev 
sahipliği yapma ve tema ve eğlence parkı deneyimi ile doğrudan ilgili olmayan diğer 
etkinlikler oluşturmaktadır. 

Küresel tema ve eğlence parkları sektörü, 2022 yılında yüzde 6 artışla 60,5 milyar 
dolarlık harcama kapasitesine ulaşmıştır. 

Kategoriye Göre Küresel Tema ve Eğlence Parkı Pazarı 

Kategori 

Katılım (milyonlar) 

% değişim 

Kişi Başına Harcama (ABD 
Doları) 
% değişim 

Toplam Harcama (Milyon 
1-\BD Doları) 
% değişim 

&..� 

��� 
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2019 

1.150,6 

3,6 

44,0 

2,4 

50.474 

6,1 

2020 2021 

1.196,5 1.248,0 

4,0 4,3 

44,9 45,8 

2,3 1,9 
53.712 57.095 

6,4 6,3 
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2022 2023 2019-2023 
YBBO 

1.292,9 1.335,4 

3,6 3,5 3,6 

46,8 49,46 

2,3 2,6 2,7 
60.534 66.047 

6,0 6,2 6,3 



(Kaynak: IAAPA Global Theme and Amusement Park Outlook_2019-2023) 

Kuzey Amerika Pazarı 

Yoğun nüfusu, yüksek alım gücü sayesinde yatırım ihtiyacında oluşan artışın bir sonucu 
olarak Kuzey Amerika'daki tema ve eğlence parklarına olan rağbet artmıştır. Yoğun 
nüfusun engellenemez sonucu olarak şehirleşme, halkın eğlence anlayışının ulaşım ve 
maliyet unsurlarının sağladığı kolaylık nedeniyle tema ve eğlence parklarına kaymasına 
neden olmuştur. Buna ek olarak ABD eğlence pazarı dünyanın ilk ve en büyük temalı 
parklarına sahiptir. Universal Studios, Disney, Six Flags ve Cedar fair parkları 
uluslararası üne sahip ve her sene milyonlarca turist çekmektedir. 

Çin ve Asya Pazarı 

Dünya genelinde Teknoloji ve otomasyon alanlarındaki gelişmeler artmaktadır ve bu 
gelişmeler "Tema ve Eğlence Parkları" nın bünyesine teknolojinin ve otomasyonun 
entegrasyonunu arttırmaktadır. Çin'deki teknolojik gelişmelerin ve bu konudaki ilgi 
alanlarının günden güne artması "Tema ve Eğlence Parkları" pazarının Çin ayağını 
kuvvetlendirmektedir. Bu gelişmelerin yanı sıra Çin iç dinamikleri itibarı, yüksek nüfusu 
ve artan harcama gücü, Çin pazarın büyümesinde önemli rol oynamaktadır. 

Bölgede en hızlı büyüyen pazar Çin pazarıdır. Asya bölgesindeki finansal büyümenin 
%83 'ünü Çin oluşturmaktadır. 

Çin'den sonra en fazla büyüyen 2. pazar %8,3 ile Hindistan olmuştur. Yurtiçi Gayri Safı 
Milli Hasılasının artması sonucu yerel turistlerin yaptığı harcamalar Hindistan'daki 
büyümenin lokomotifi olmuştur. 

Asya Pazarında 6,7 milyar dolarlık pazar payı ile en büyük pazar payına sahip olan ülke 
Japonya'dır. 

Türkiye'de Teknoloji ve Eğlence Sektörüne Genel Bakış 

Yurtiçinde ilerleyen yıllarda gelişmesi beklenen makro-ekonomik ve demografik 
göstergelerin pazarı olumlu yönde etkilemesi beklenmektedir. Aşağıdaki grafiklerde bazı 
makro-ekonomik ve demografik göstergelere yer verilmiştir. 

Aşağıdaki tabloda 2017-2022 yılları arasında Gayri Safı Yurt İçi Hasıla'nın %4 yıllık 
birleşik büyüme oranında arttığı görülürken 2023-2027 yıllarında bu oranın %3 ile 
sürdürüleceği öngörülmektedir. 

GSYİH (Trilyon Türk Lirası) 

_____ .... ------©-�---·� 
-------@ı---%4 • 2.4 2,5 

2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 

(Kaynak: EIU.  sektör analizi, © 2024 ) 
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Pandemiyle beraber düşüşe geçen Toplam Harcanabilir Gelir ise 2020 yılından sonra 
artışa geçmiş, 2017-2022 yılları arasında yıllık birleşik büyüme oranı %1 olarak 
gerçekleşmiştir. Pandemi sonrası gerçekleşen artışla beraber 2027 yılına kadar bu oranın 
%4 ile gerçekleşeceği öngörülmektedir. 

Türkiye VR Yazılım Pazar Büyüklüğü (Milyon ABD Doları) 

-----�"%1'�-------ııı-..:..
----%""'1%4 -----�

� 634.6 652.8 

2027 2022 2023 2024 2025 2026 2017 2018 2019 2020 2021 

(Kaynak: EIU,  sektör analizi, © 2024 )

2017-2022 döneminde hızlı bir büyüme kaydeden Türkiye VR yazılım pazarının, 2022-
2027 döneminde de büyümeye devam ederek 33 milyon USD değerine ulaşması 
beklenmektedir. 

Türkiye VR Yazılım Pazar Büyüklüğü (Milyon ABD Doları) 

Tahmin 

2023 2024 2025 2026 ,fJ'l] 

(Kaynak: Statista,  sektör analizi, © 2024 )

Türkiye VR yazılım pazarı, 2017-2021 yılları arasında %47 YBBO ile büyümüştür. 
Özellikle, 2020-2021 ve 2021-2022 yılları arasında sırasıyla yaklaşık olarak %67 ve %64 
yıllık büyüme oranları gerçekleşmesiyle pazar hacmi önemli oranda artmıştır. Türkiye VR 
yazılım pazarının, 2022-2027 yılları arasında %21 YBBO ile büyüyerek 33 milyon USD 
değerine ulaşacağı öngörülmektedir. Türkiye, pazar büyüklüğü kapsamında 
değerlendirmeye alınan 61 ülke arasında 21. sırada bulunmaktadır. 

Artan VR yazılım talepleri ile birlikte Türkiye VR donanım pazar büyüklüğünün de 
benzer bir artış gösterdiği kaydedilmiştir. 
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Türkiye VR Donanım Pazar Büyüklüğü (Milyon ABD Doları) 

Tolmıiıı 

(Kaynak: Statista, sektör analizi, © 2024 ) 

Türkiye VR donanım pazar büyüklüğü, yazılım pazarı büyümesine paralel olarak, 2017-
2022 yılları arasında %44 YBBO ile büyümüştür. Türkiye VR donanım pazarının, 2022-
2027 yılları arasında % 15 YBBO ile büyüyerek 47,9 milyon USD değerine ulaşacağı 
öngörülmektedir. Türkiye, pazar büyüklüğü kapsamında değerlendirmeye alınan 61 ülke 
arasında 34. sırada bulunmaktadır. 

İhracat Verileri 

Türkiye hareket simülatörleri ve hareketli tiyatrolar ihracatı 2022 yılında 5,9 Milyon USD 
olarak gerçekleşmiştir. İhracat yaptığı 19 ülke arasından öne çıkan 9 ülke, tüm ihracatın 
yaklaşık olarak %76'sını oluşturmaktadır. 

Türkiye Hareket Simülatörleri ve Hareketli Tiyatrolar İhracatı, Ülkelere Göre (%, 
2022) 

■ ABD

■ Kanada

■ Kuveyt

■ İsrail

■ Özbekistan

■ Suudi Arabistan

■ Macaristan

■ Yunanistan

■ Katar
d• -. 

Diğer

(Kaynak: Trademap,  sektör analizi, © 2024 ) 

ABD, tüm ihracatlardan %30 ile en büyük paya sahip ülke konumundayken, sırasıyla 
Kanada (%9), Kuveyt (%7), İsrail (%7), Özbekistan (%7), Suudi Arabistan (%4), 
Macaristan (%4), Yunanistan (%4) ve Katar (%4) gibi ülkeler de Türkiye'nin ihracat 
hacminde önemli bir paya sahiptir. 
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Türkiye Hareket Simülatörleri ve Hareketli Tiyatrolar İhracatı, Ülkelere Göre 
(Milyon ABD Doları, 2022) 

1,8 

ABD Kanada Kuveyt İsrail 

0,2 

Özbekistan Suudi 
Arabistan 

0,2 0,2 0,2 

Macaristan Yunanistan Katar 

(Kaynak: Trademap,  sektör analizi, © 2024 ) 

Sektörün en önemli fuar organizasyonu ve eğlence birliği çatı kuruluşu olan IAAPA 'nın 
dünyanın 3 farklı bölgesinde düzenlediği fuarlarda DOF Robotics markasıyla en üst 
düzey Platinum sponsorlardan biri olarak etkinliklerde yer almaktadır. 2011 de bu kuruma 
üye olan şirket o tarihten itibaren bütün IAAPA fuarlarına katılımını sağlamaktadır. 2016 
yılında bu kurumdan ilk IAAPA Brass Ring Award ödülünü alan firma 2022, 2023 ve 
2024 yıllarında da aynı ödüle laik görülmüş olup toplamda 4 adet IAAPA Brass Ring 
Award ödülüne sahiptir. Eğlence dünyasının en prestijli ödülü olan bu ödül marka 
değerine, şirket bilinirliliğine ve pazarlama stratejimize büyük etkisi vardır. Bu ödüller en 
iyi ürün ve en iyi sunum kategorilerinde kazanmıştır. 

MHU:H::1-W 

Şirket'in Pazardaki Avantajları 

• Turguality Programı Üyeliği: Turquality, Türk markalarının uluslararası pazarlarda rekabet

gücünü artırmayı hedefleyen, dünyanın devlet destekli ilk ve tek markalaşma programıdır. Bu
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Sıra No Buluş Başlığı Tarih Patent 
/ Faydalı Model 

Koltuk Grubu Biniş 
2018/15740 -

� Pozisyonuna İndirilebilen 
22/10/2018 

Faydalı Model 
Hareket Simülatör Makinesi 

� A Lift Machine 
Pct/Tr2019/050835 

Patent 
- 07 / 1 0/2019

B Hareket Simülasyon Sistemi 
2018/15744 

Faydalı Model 
22/10/2018 

Birden Fazla Eksende 
Dönme Hareketi ile 

2018/17142 -
� Eşzamanlı Olarak Görüntü Faydalı Model 

İzlenebilen Simülasyon 
13/11/2018 

Tertibatı 

7.5. İhraççının rekabet konumuna ilişkin olarak yaptığı açıklamaların dayanağı: 

İhraççının 7.2.1. 'de yer alan açıklamaları  Sektör Raporu'na dayanmaktadır. 

7.6. Personelin ihraççıya fon sağlamasını mümkün kılan her türlü anlaşma hakkında 
bilgi: 

Yoktur. 

7.7. Son 12 ayda finansal durumu önemli ölçüde etkilemiş veya etkileyebilecek, işe 
ara verme haline ilişkin bilgiler: 

Yoktur. 

8. GRUP HAKKINDA BİLGİLER

8.1. İhraççının dahil olduğu grup hakkında özet bilgi, grup şirketlerinin faaliyet 

konuları, ihraççıyla olan ilişkileri ve ihraççının grup içindeki yeri: 

Şirket'in, işbu İzahname tarihi itibarıyla, 3 adet bağlı ortaklığı bulunmakta olup, bağlı 
ortaklıklarına ilişkin detaylı bilgi aşağıdaki şekildedir. 

Bağlı Ortaklıklar 

• Simülatör Makine Prodüksiyon San. A.Ş.: 17.06.201 O tarihinde Simülatör
Makine Prodüksiyon Ltd. Şti. Olarak Türkiye'de kurulmuştur. Söz konusu Şirket
06.12.2023 tarihinde nevi değişikliği yapılarak Simülatör Makine Prodüksiyon A.Ş.
unvanını almış ve 29.12.2023 tarihinde Dof Robotik San. A.Ş. 'nin bağlı ortaklığı haline
gelmiştir. Dof Robotik San. A.Ş.'nin yurtiçi operasyonlarını yürütmektedir. İşbu
izahname tarihi itibarıyla, sermayesi her biri 1 TL nominal değerinde 1 .000.000 adet
paydan oluşmakta olup, Şirket bu payların %90'ına sahiptir.

• MM Yazılım A.Ş.: Yıldız Teknopark İkitelli Kampüsü'nde faaliyetine devam
eden MM Yazılım A.Ş., 13.12.2021 tarihinde Mustafa Mertcan MM Yazılım adı ile şahıs
şirketi olarak kurulmuştur. 29.03.2024 tarihinde MM Yazılım A.Ş. Unvanını alarak nevi
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31. İŞTİRAKLER HAKKINDA BİLGİLER

31.1. Konsolidasyona dahil edilenler hariç olmak üzere ihraççının finansal 
yatırımları hakkında bilgi: 

İşbu İzahname tarihi itibarıyla Şirket'in konsolidasyona dahil edilenler hariç olmak üzere 
herhangi bir finansal yatırımı bulunmamaktadır. 

32. PAYLAR İLE İLGİLİ VERGİLENDİRME ESASLARI

Gelir vergisi mevzuatı uyarınca, Türk hukukunda vergi mükelleflerinin yükümlülüklerini 
belirleyen iki çeşit vergi mükellefiyet statüsü mevcuttur. Türkiye'de yerleşik bulunan 
("Tam Mükellef') kişiler ve kurumlar Türkiye içinde ve dışında elde ettikleri kazanç ve 
iratların tamamı üzerinden vergilendirilirler. Türkiye'de yerleşik bulunmayan ("Dar 

Mükellef') kişiler ve kurumlar sadece Türkiye'de elde ettikleri kazanç ve iratlar 
üzerinden vergilendirilirler. 

193 sayılı Gelir Vergisi Kanunu ("GVK") uyarınca, (i) Türkiye'de yerleşmiş olanlar (ii) 
resmi daire ve müesseselere veya merkezi Türkiye'de bulunan teşekkül ve teşebbüslere 
bağlı olup adı geçen daire, müessese, teşekkül ve teşebbüslerin işleri dolayısıyla yabancı 
ülkelerde oturan Türk vatandaşları da Tam Mükellef olarak Türkiye içinde ve dışında 
elde ettikleri kazanç ve iratların tamamı üzerinden vergilendirilirler. Türkiye'de 
yerleşmiş sayılma durumu (i) ikametgahın Türkiye'de bulunması veya (ii) bir takvim yılı 
içerisinde Türkiye'de devamlı olarak altı aydan fazla oturması olarak tanımlanmıştır. 
Buna ek olarak, belli bir görev veya iş için Türkiye'ye gelen iş, ilim, fen insanları, 
uzmanlar, memurlar, basın veyayın muhabirleri ve durumları buna benzeyen diğer 
kimselerle tehsil, tedavi, seyahat ve istirahat maksadıyla Türkiye'ye gelen yabancılar ile 
tutukluluk, hükümlülük veya hastalık gibi elde olmayan sebeplerle Türkiye'de alıkonmuş 
veya kalmış olanlar Türkiye'de yerleşik sayılmazlar ve dolayısıyla Tam Mükellef olarak 
değerlendirilmezler. Bununla birlikte, yurt dışında mukim kişilerin Türkiye'de tam veya 
dar mükellef olup olmadıklarının tespitinde Türkiye ile ilgili kişinin mukimi olduğu 
yabancı ülke arasında imzalanmış çifte vergilendirmeyi önleme anlaşması hükümlerinin 
de dikkate alınması gerekmektedir. 

Paylara sahip olan kişilerin, söz konusu Paylar'ın BİST'te elden çıkarılmasından 
kaynaklanan değer artış kazançları ve Paylar ile ilgili dağıtılan kar paylarından elde 
ettikleri menkul sermaye iratları, Türkiye'de elde edilmiş olarak kabul edilmektedir. 
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33.5. İzahname kullanım izninin verilmesinin şartı olan diğer açık ve objektif 
koşullar hakkında bilgi: 

Yoktur. 

33.6. Yetkili kuruluşlarca payların sonradan tekrar satışının gerçekleştirilmesi 
durumunda, satışın koşullarına ilişkin bilgilerin yetkili kuruluş tarafından satış 
esnasında yatırımcılara sunulacağına dair koyu harflerle yazılmış uyarı notu: 

Yoktur. 

34. İNCELEMEYE AÇIK BELGELER

Aşağıdaki belgeler Maltepe Mah. Yedikule Çırpıcı Yol Sk. Topkapı Ticaret 
Merk. 2 Sitesi No: 1 İç Kapı No: 133 Zeytinburnu/ İstanbul adresindeki ihraççının 
merkezi ve başvuru yerleri ile ihraççının İnternet sitesi (www.dofrobotics.com) ile 
Kamuyu Aydınlatma Platformunda (KAP) tasarruf sahiplerinin incelemesine açık 
tutulmaktadır: 

1) İzahnamede yer alan bilgilerin dayanağını oluşturan her türlü rapor ya da
belge ile değerleme ve görüşler ( değerleme, uzman, faaliyet ve bağımsız denetim 
raporları ile yetkili kuruluşlarca hazırlanan raporlar, esas sözleşme, vb.) 

2) İhraççının izahnamede yer alması gereken finansal tabloları

35. EKLER

Ek-1: Esas Sözleşme 

Ek-2: Şirket Yönetim Kurulu İç Yönergesi 

Ek-3: 31 Aralık 2021, 31 Aralık 2022, 31 Aralık 2023 ve 30 Haziran 2024 tarihli Finansal 
Tablolar ile Özel Bağımsız Denetim Raporu 

Ek-5: Bağımsız Denetçi Sorumluluk Beyanı 

Ek-6: Fon Kullanım Yeri Raporu 

Ek-7: Hukukçu Raporu 

Ek-8: Fiyat Tespit Raporu 

Ek-10: Dof Robotics ESG Raporu 2024 
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