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Product Owner/Product Manager
(POPM) Egitimi

Sitre: 2 Gun

Aciklama

GUnUmUzan hizla degisen is dinyasinda, basaril Grin gelistirme slrecleri yalnizca teknik
gereksinimlerin karsilanmasini degil, masteri ihtiyaclarinin dogru anlasiimasini, is hedefleriyle
uyumlu bir tGrln vizyonu olusturulmasini ve trinin sirekli deger Uretecek sekilde
yonetilmesini gerektirmektedir. Bu slrecte Product Owner (Urin Sahibi) ve Product Manager
(Urtin Yéneticisi) rolleri, Grtiniin stratejik hedefleri ile gelistirme ekiplerinin operasyonel
calismalari arasinda kritik bir képri goérevi lUstlenmektedir. Product Owner / Product Manager
(POPM) Egitimi, katilimcilara ¢evik (Agile) Grin gelistirme yaklasimini benimseyerek Urdnun
fikir asamasindan gelistirme, dnceliklendirme ve deger sunma sireclerine kadar etkin sekilde
yOnetilmesi icin gerekli bilgi ve becerileri kazandirmayi amaclamaktadir. Egitim kapsaminda
Product Owner ve Product Manager rollerinin sorumluluklari, Grin vizyonu ve stratejisinin
olusturulmasi, musteri ihtiyaclarinin analiz edilmesi, kullanici hikayelerinin hazirlanmasi,
Product Backlog yénetimi, MVP (Minimum Viable Product) yaklasimi ve Urin yol haritasinin
(Product Roadmap) gelistirilmesi ele alinmaktadir. Ayrica Scrum cercevesinde sprint planlama,
backlog refinement, paydas yonetimi, 6nceliklendirme teknikleri, Grin performansinin KPI ve
metriklerle 6lctimesi gibi konular uygulamali 6rneklerle desteklenmektedir. Egitim boyunca
gergeklestirilecek vaka calismalari ve atdlye uygulamalari sayesinde katilimcilarin, musteri
beklentilerini is hedefleriyle iliskilendirmeleri, gelistirme ekipleriyle etkin is birligi kurmalari ve
veriye dayali, deger odakli Grin yonetimi yaklasimini is streclerine uyarlamalar
hedeflenmektedir.

Egitim Icerigi
1. Uriin Gelistirme Temelleri
e Uriin ve proje kavramlari

e Product Owner vs Product Manager farklari

e Agile ve Scrum'a giris

2. Vizyon ve Strateji
e Urlin vizyonu olusturma
e Musteri ihtiyaclarinin analizi

e Deger odakh disinme
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e OKR’ler ve hedef belirleme

3. Kullanici Odakh Uriin Gelistirme
e Persona ve kullanici senaryolari
e Customer Journey Map

e Problem ve ihtiyac analizi

4. Backlog Yonetimi
e Epic, feature, user story nedir?
e Kullanici hikayesi yazimi ve kabul kriterleri

e Backlog grooming ve refinement strecleri

5. Onceliklendirme ve Planlama
e MoSCoW, WSJF, Kano gibi 6nceliklendirme teknikleri
e MVP tanimi ve urln yol haritasi (roadmap) hazirlama

e Sprint ve release planlama

6. Agile Sureclerde PO Rolu
e Scrum seremonilerinde Product Owner’in roli
e Takim ici ve disI paydaslarla iletisim

e Sprint hedefi belirleme ve ilerleme takibi

7. Olcimleme ve Geri Bildirim
e Kullanici verisi ile karar alma
e KPI ve metrikler

e Kullanicidan ve pazardan gelen geri bildirimleri toplama ve isleme

8. Uygulamalar ve Similasyonlar
e Kullanici hikayesi yazimi atélyesi
e Backlog olusturma ve grooming calismasi

e Uriin vizyonu ve roadmap hazirlama calismasi

On Kosullar

Egitime katilim icin herhangi bir teknik 6n kosul bulunmamaktadir. Bununla birlikte,
katilimcilarin temel dizeyde yazilim gelistirme surecleri, Grin yénetimi veya Agile/Scrum
yaklasimlari hakkinda bilgi sahibi olmalari, egitimden elde edecekleri fayday! artiracaktir.
Egitim, Product Owner ve Product Manager rollerinde yeni gorev almaya baslayan
profesyonellerin yani sira mevcut bilgi ve becerilerini gelistirmek isteyen katilimcilar icin de
uygundur.
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