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Résumé


LA SOLUTION AU SYNDROME DE L’IMPOSTEUR


Comment convaincre son management et ses collègues du bien-fondé d’une approche co-créative qui place l’humain au cœur de la stratégie ? Cet ouvrage s’adresse à toute personne souhaitant implémenter concrètement une démarche de design d’expérience utilisateur dans son entreprise. Il liste les 40 principales problématiques quotidiennes des UX Designers.


Chaque fiche apporte des clés de compréhension à la lumière des neurosciences, de la psychologie sociale et de la sociologie des organisations, et elle propose des solutions concrètes. Comprendre le mode de pensée de son interlocuteur est un élément clé pour gagner sa confiance et travailler main dans la main.


Jalonnées de nombreux retours d’expérience qui vous aideront à préparer et expliquer clairement ce qu’est l’UX Design, l’objectif principal de ces fiches est de faciliter l’empathie et les bonnes relations de travail pour favoriser la mise en œuvre de solutions positives.


L’ouvrage s’articule autour de sept thématiques :


•Le flou autour de l’UX Design


•La difficulté de réaliser des études utilisateurs de qualité


•L’organisation et l’animation d’ateliers de co-création


•La collaboration avec les développeurs


•L’implication des décideurs


•Le travail de fond sur la culture de l’organisation


•Les difficultés liées à la pratique du design en télétravail


À QUI S’ADRESSE CET OUVRAGE ?


•UX Designers en début de carrière et confirmés


•Chefs de projets


•UI Designers


•Professionnels en reconversion




SOMMAIRE


Expliquer le métier de designer d’expérience • Réussir à faire des études utilisateurs • Animer des ateliers de co-création • Donner vie au projet • Impliquer les décideurs • Composer avec la culture d’organisation et les méthodes de travail • Faire face aux difficultés liées au télétravail
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Préface





Préface rédigée par Brigitte Borja de Mozota, chercheuse en sciences de gestion, reconnue à l’international pour ses travaux sur le design management.


J’ai été émue aux larmes en lisant cet ouvrage. J’ai ressenti profondément les situations évoquées dans chaque chapitre : l’incompréhension du métier de designer, la difficulté rencontrée par les designers de collaborer avec les équipes, la déception de ne pas maîtriser la phase de réalisation de son produit, l’impossibilité d’impliquer les décideurs dans une démarche design, la culture de l’organisation qui n’est pas en phase avec la démarche et les valeurs du design. C’était comme si Marina et Jérémie – qui ont écrit avec leur cœur des situations qu’ils ont vécu sur le terrain – me proposaient un miroir de ma vie de militante et de chercheur en design.


Car ces peurs, ces difficultés dans la relation entre gestion et design, je les ai vécues toute ma vie, mais de l’autre côté du miroir, en tant que manager, du côté du décideur.


Comme les auteurs de cet ouvrage, mon expérience est partie du terrain, je n’ai pas toujours été universitaire ! Il m’a d’abord fallu tomber dans le design.


J’avais 23 ans, je ne connaissais que les mathématiques et l’économétrie. J’ai été nommée acheteuse au Printemps, mon premier job en 1970 ; on m’a confié le rayon décoration car c’était le plus coûteux en stock. Personne ne pensait qu’il fallait avoir des compétences en décoration pour gérer un rayon décoration. Ce qu’il fallait, c’était savoir baisser les coûts et dégager un chiffre d’affaires supérieur à celui des Galeries Lafayette : une gestion rivée sur un ratio P/X.


Les fournisseurs me présentaient des produits et mon travail consistait à sélectionner la collection pour tous les magasins Printemps. Mais je ne connaissais rien à la marchandise. Mon père était médecin, maman aimait nous faire une jolie maison, j’étais pensionnaire à la Légion d’honneur et nous passions nos vacances dans de beaux endroits. C’était déjà beaucoup mais ce qui m’a sauvée, c’est l’intelligence des dirigeants de la SAPAC Prisunic qui avaient décidé de créer un bureau de style.


Ayant la chance de cette proximité avec Natacha Ferdman, styliste au Printemps Maison, dont la tâche était de créer des cahiers de tendances pour nous, les acheteurs, j’ai pris l’habitude de lui demander conseil et petit à petit, elle m’a formée au good design, à tous les enjeux d’une relation harmonieuse et esthétique avec notre clientèle. Grâce au dialogue avec les stylistes (par la suite au rayon cuir), j’ai compris comment leurs compétences m’aidaient à devenir meilleure dans mon métier de manager. Je n’ai jamais oublié cela. Ensuite, j’ai créé une petite entreprise d’importation d’objets design et j’ai continué à m’éduquer sur les spécificités de la démarche du designer.


J’ai ensuite passé le concours d’entrée à l’ENSCI, soutenu la première thèse en sciences de gestion sur la valeur du design dans la stratégie (université Paris I – Panthéon – Sorbonne). Puis, j’ai consacré les dix années suivantes à créer et animer partout dans le monde le réseau de recherches en design management avec le DMI (www.dmi.org) et le réseau européen European Academy of Design, pour le développement de recherches et d’ouvrages de référence, et ainsi prouver la valeur du ROI design et la complémentarité des sciences du design en sciences de gestion.


Hélas, sans trop de succès au-delà de la tribu des convaincus !


Et 35 ans plus tard : l’arrivée d’un OVNI, cet excellent ouvrage sur le design UX qui montre bien que les problèmes sont toujours là. La méfiance entre le designer et son client, le manager donneur d’ordre, n’a pas disparu. La solitude de chacun et l’incompréhension des métiers de l’un envers l’autre perdurent.


Je conseillerai donc d’abord la lecture de cet ouvrage sincère aux directions d’écoles de design. Inutile de continuer l’arrogance d’un discours sur le design comme seule solution pour un monde meilleur. Le monde est « désigné » par les décideurs, les designers et les ingénieurs et les gens… Un entrepreneur est un concepteur. Un designer est un entrepreneur ou un « intra preneur ». Les valeurs et les compétences s’additionnent dans les projets. « Design is good business », vous le savez, mais pour cela il faut souvent que les designers co-conçoivent avec leur premier client, leur manager, l’espace pour pouvoir faire du good design. Une culture d’entreprise ouverte sur le monde, humaniste et tournée vers la satisfaction du client rendra le travail du designer UX ou de toute autre discipline design plus facile.


Designers UX, vous apprécierez la simplicité du design de cet ouvrage. Il vous donnera des pistes pour débloquer certaines situations afin de pouvoir mieux accomplir votre métier et développer une attitude qui mettra en valeur vos compétences d’empathie, de co-conception, de gestion d’équipe, d’apparaître comme le champion aux yeux du client. De même que l’on parle souvent de Silent design, vous découvrirez dans votre métier du Silent management, des intuitions, des alternatives, des expérimentations dans la gestion de projet qui vous viennent de votre formation en atelier et dans le « faire » et qui aident à l’efficacité de l’innovation.


Ensuite, cet ouvrage est riche d’enseignements pour les designers de toute discipline, car il porte un message universel. On dit souvent que le design renforce le souci du client dans l’organisation, c’est exact. Mais la lecture de cet ouvrage porte un autre message – dépassant le milieu des designers UX – à savoir que le premier client du designer est son manager, et que savoir co-construire une relation (comme celle que j’ai expérimentée de l’autre côté du miroir avec Natacha au début de ma carrière) est la base du good design.


Managers, enfin, vous lirez cet ouvrage et vous comprendrez mieux ce qu’est le design : une démarche qui crée de la valeur, bien sûr, pour un produit, un service, une App… mais qui apporte aussi de la valeur managériale et stratégique. L’intégration du design est celle de compétences spécifiques utiles à l’efficacité de l’organisation et à un changement culturel. Ce que je me suis efforcée de prouver scientifiquement et que vous lirez ici dans le quotidien de deux designers UX.


Alors ce livre qui arrive après tant d’années, je le vois comme un signe. Une réconciliation entre la recherche académique en design et les designers professionnels. L’expérience de Marina Wiesel et de Jérémie Cohen aboutit aux mêmes résultats et recommandations que nos modèles scientifiques en design management. Merci à eux.


En 2020, je lis un miroir côté design de ma thèse soutenue en 1985 côté gestion.


Je peux vous dire « Au revoir » car en lisant ce livre, je me suis dit que tout est accompli.


Brigitte Borja de Mozota
Metz, 28 avril 2020














Avant-propos





Comment ce livre est-il composé ?


Ce livre éclaire sur la pratique de l’UX Design en entreprise dans un langage accessible, clair et appuyé par de nombreux exemples. Nous désirons préparer au mieux les designers aux situations bloquantes du quotidien. L’ouvrage comporte 40 fiches remplies de conseils pratiques. Les situations vécues proviennent dans un premier temps d’une étude menée en 2017 auprès de 21 designers français et, dans un second temps, d’une étude réalisée auprès de 10 professionnels de l’UX interrogés en présentiel, en visioconférence ou par téléphone. La trame de ces entretiens se trouve en fin d’ouvrage. Notre discours s’appuie sur 30 ans d’expérience cumulée. Les exemples cités sont majoritairement liés à nos dernières missions de conseil en régie et comme indépendant.


L’ouvrage s’articule autour de 7 thématiques :


•le flou autour du métier de l’UX Design,


•la difficulté de réaliser des études utilisateurs de qualité,


•l’organisation et l’animation d’ateliers de co-création,


•la collaboration avec les développeurs,


•l’implication des décideurs,


•le travail de fond sur la culture de l’organisation,


•la pratique du design rendue plus difficile en télétravail.


Cet ouvrage est…


Une somme de retours d’expériences pour éviter la douche froide entre la théorie et la pratique. Ce livre se veut concret et accessible pour vous préparer à expliquer clairement l’UX Design, montrer sa valeur et accompagner le changement. Pour ce faire, nous avons minimisé l’emploi de termes techniques ou d’anglicismes qui peuvent représenter des barrières pour certains. De plus, nous avons réduit la longueur de nos phrases. Si l’on parvient à illustrer un propos en dix mots, pourquoi en ajouter ? L’ouvrage est un outil d’aide à garder près de soi pour déverrouiller une situation bloquante à un moment donné.


Cet ouvrage n’est pas…


Un apport théorique supplémentaire ni un récit d’une histoire à succès où tout se passe pour le mieux. Tout n’est pas rose et le terrain doit souvent être défriché, voire déminé, mais le jeu en vaut la chandelle. Nous avons appris autant de nos victoires que de nos échecs.


Nous ne donnons pas d’outils magiques ni de règles à suivre qui pourraient être érigées en dogmes. Nous apportons seulement quelques pistes de réflexion. Nos conseils ne sont pas exhaustifs et sont particulièrement valables pour les consultants et les freelances. Ils peuvent être plus difficiles à suivre dans d’autres cas où la marge de manœuvre est faible. Par ailleurs, de nombreuses explications et exemples illustrent le bon sens ou l’évidence. C’est une chose de le savoir, c’en est une autre de l’appliquer. Ce livre souhaite surtout vous aider à passer à l’acte. Il se veut inspirant et non donneur de leçons.


Cette nouvelle édition est…


Une révision de l’ensemble des 34 fiches de la première édition et l’ajout d’une nouvelle partie (7) dédiée au travail en distanciel. Lorsque nous avons rédigé la première version de cet ouvrage, nous ne nous doutions pas que nos manières de travailler allaient être bouleversées à ce point. Passée l’excitation de la phase d’expérimentation pour passer le temps, il a fallu réinventer nos manières de collaborer, de communiquer, d’organiser nos journées de travail. Cela n’a pas été sans soulever des points de frictions, des difficultés et des tensions. Ainsi, la partie 7 de ce livre relate les principales situations que nous avons collectées lors d’une nouvelle série d’entretiens et que nous avons pu vivre ou que nous vivons encore en tant que designer. Nous espérons que cette deuxième édition vous éclairera et que vous prendrez autant de plaisir à nous lire que nous en avons pris pour l’écrire.


La cible


Cet ouvrage s’adresse en priorité aux UX Designers en début de carrière ainsi qu’aux personnes en reconversion tels que les chefs de projets et UI Designers. Nous sommes tous deux formateurs/consultants et rencontrons régulièrement ces publics dans les écoles et au cours de nos missions.


De plus, cet ouvrage sera comme une piqûre de rappel pour tous les UX Designers.


Les fiches


Les fiches sont conçues en quatre parties :


•problématique et ressenti de l’UX Designer ;


•explications du blocage via les théories des organisations, les sciences de gestion, l’empathie, la psychologie sociale ou les neurosciences ;


•quelques solutions tirées de nos lectures et expériences ;


•un résumé.


Illustrations
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Vocabulaire


Nous avons traduit les anglicismes et simplifié le vocabulaire du champ du design d’expérience pour faciliter la compréhension. Par ailleurs, après une longue réflexion, nous avons choisi de tout mettre au masculin. Voici des indications pour vous aider :














	

Vocabulaire simplifié




	

Vocabulaire fréquemment utilisé sur le terrain









	

Directeur




	

Direction, directrice, sponsor, financeur du projet, N+1, N+2, manager









	

UX Design




	

Service design, product design, design d’expérience, design thinking, lean UX, innovation









	

Chef de projet




	

Chef de projet fonctionnel ou product owner (PO)









	

Croquis




	

Sketching









	

Développeur




	

Chef de projet technique, TechLead, DevOps, Back end Dev, Front Dev, etc.









	

Ateliers de co-création




	

Workshop, design sprint









	

Feuille de route




	

Roadmap, storymap, backlog










En annexe


Les différents biais cognitifs abordés dans ces fiches sont surlignés en jaune dans le texte et expliqués en fin d’ouvrage (voir p. 271 « Le coin des curieux »).














Introduction





Le design UX, user experience design en anglais, signifie « conception d’expérience utilisateur ». Derrière ce mot-valise incompréhensible se cache pourtant un vœu pieux : améliorer la vie des gens. Le design d’expérience utilisateur cherche à fluidifier un parcours de bout en bout : avant, pendant et après l’utilisation de la solution. Par exemple, le designer est attentif à la préparation d’une visite dans un musée, au confort de la visite et à la lecture du catalogue de l’exposition après la visite. Faire attention à tous les détails permet de créer des produits et des services accessibles et concurrentiels.


La discipline est très en vogue en France depuis les années 2010. En dix ans, plus de cent formations ont vu le jour à l’École des Gobelins, l’École de Design de Nantes Atlantique, à Strate École de Design, à l’ENSCI, à HETIC École des métiers du Web, au Laptop et dans les centres de formations professionnelles. Le marché de l’emploi a également évolué : des agences de conseil UX Design sont nées, les travailleurs indépendants sont de plus en plus nombreux et les grandes entreprises internalisent ce type de compétences.


Malgré ce boom, les designers éprouvent encore des difficultés à légitimer leur plus-value auprès des équipes. « L’UX Design, c’est quoi ? Est-ce vraiment utile ? » Cette phrase revient souvent dans nos missions. La démarche est mal comprise. Les métiers autour des produits et de la créativité évoluent vite avec les nouveaux modes de vie et les nouvelles manières d’appréhender le numérique. Les directeurs artistiques et chefs de projets d’hier sont devenus UX Designers. Le métier reflète une multitude de sensibilités. Certains préfèrent réaliser une interface et d’autres se tournent naturellement vers les études qui portent sur les utilisateurs ou l’animation d’ateliers de co-création. Ces activités reposent sur des expertises différentes. Les contours du métier sont donc mal définis et les appellations UX/UI Designer, Product Designer, Service Designer, UX Strategist, Coach UX ou encore Design Thinking Consultant entretiennent le flou.


Pour arriver à son but, le designer s’appuie sur des études scientifiques qualitatives et quantitatives. Il invite des experts de différents domaines à travailler de manière transverse et itérative. Il prône le droit à l’échec pour aboutir rapidement à la meilleure solution. En mettant en place un terrain propice à l’innovation, il challenge malgré lui les modèles d’organisation rigides. Les compétences du designer permettent d’optimiser le service au client, les méthodes de travail et les bénéfices de l’entreprise.


L’UX Design s’inscrit dans la continuité du développement de l’industrialisation et de l’optimisation du management. La discipline prend ses racines dans la mise en œuvre des nouveaux principes d’organisation du travail et dans l’émergence de techniques créatives. Au début du XIXe siècle, les premières méthodes d’optimisation de la productivité voient le jour via le taylorisme et le fordisme.


Dans les années 1950, Alex Osborn met en place des méthodes créatives de génération d’idées (brainstorming) et de résolution de problème (CPS pour Creative Problem Solving). Dans le même temps, au Japon, W. Edwards Deming donne des séminaires. Selon lui, le management consiste à saisir les attentes des clients, maîtriser les processus, gérer le personnel et préparer l’avenir en facilitant l’innovation. Il précise que le management ne concerne pas seulement les sociétés de production, mais aussi l’administration publique et l’enseignement. L’émergence de nouvelles méthodes de création et l’optimisation de la productivité offrent un terrain fertile pour les ingénieurs et les designers.


En 1958, le professeur John E. Arnold développe l’approche « orientée utilisateur » dans la conception et la réalisation de solutions. Il fonde à l’université de Stanford un cursus transverse d’art et d’ingénierie spécialisé en innovation, recherche et conception de nouveaux produits (A joint design program of Art and Engineering. Focus on innovation, research and design of new products). Les propos de W. Edwards Deming conduisent à l’émergence du toyotisme dans les années 1970.


Toyota met en place le lean management : l’entreprise s’intéresse au terrain et accède aux vraies difficultés des collaborateurs. C’est à cette époque que se développent les outils et les méthodes connues dans l’univers du numérique aujourd’hui : le juste à temps, le tableau visuel de gestion des tâches (kanban), l’amélioration continue (kaizen), les communautés de pratiques (cercle de qualité), l’esprit d’équipe et l’immersion terrain (Genba).


Le Design Thinking émerge dans le foisonnement de l’ingénierie de conception. La méthode de pensée design se base sur quatre enjeux : l’empathie pour l’utilisateur, la résolution de problèmes, l’intelligence collective et l’itération. David M. Kelley, ingénieur en aéronautique, suit le cursus de design de l’université de Stanford et crée en 1978 l’entreprise qui portera ensuite le nom d’IDEO. L’organisation est composée en équipes projets. Elle repose sur une hiérarchie horizontale et l’autonomie de chacun. Elle met l’accent sur la créativité et la collaboration. L’entreprise est connue pour avoir conçu la première souris d’Apple.


Et c’est justement chez le géant à la pomme qu’apparaît pour la première fois le terme « UX Design » avec Don Norman. Il invite à la réflexion sur l’expérience globale avant, pendant et après l’utilisation d’un produit ou d’un service. Dans l’ouvrage de référence sur l’UX Design, The Design of Everyday Things, il écrit : « J’ai inventé l’expression car je pensais que “interface humaine” et “utilisabilité” (facilité de prise en main) étaient trop limitées : je voulais couvrir tous les aspects de l’expérience d’une personne avec un système, en considérant le design industriel, le graphisme, l’interface, l’interaction physique et le manuel. »


Les années 1990, c’est aussi l’apparition d’Internet dans de nombreux foyers et le développement de l’ingénierie informatique. Une communauté d’experts en développement publie le Manifeste Agile en 2001. L’ouvrage reprend les concepts du toyotisme et du Design Thinking : effort collaboratif, auto-organisation, équipes pluridisciplinaires, prise en compte des clients et des utilisateurs finaux, et amélioration continue. Sa nouveauté : il prône un planning adaptatif, un développement itératif et continu et encourage une adaptabilité face au changement et aux incertitudes. Son champ d’application est orienté développement et solution.


En 2008, Éric Ries signe Lean Startup et indique que la méthodologie agile s’applique également à la stratégie de création d’entreprise. Il suffit de transposer l’approche expérimentale basée sur des hypothèses et des observations pour itérer et améliorer le business model, le modèle de fonctionnement de l’entreprise.


Deux ans plus tard, Jake Knapp invente le Design Sprint au sein de Google Ventures. Il s’agit d’une méthode accélérée du Design Thinking en cinq jours dans une salle dédiée avec une équipe pluridisciplinaire. Cela facilite la mise en œuvre de la conception orientée utilisateur dans une entreprise.


En 2016, Jeff Gothelf développe et popularise le Lean UX. Cette méthode est un mélange d’agilité, de lean start-up et de Design Thinking. D’après lui, le design d’expérience fonctionne sur la base d’hypothèses vérifiées dans un second temps sur le terrain. Cette démarche permet d’accélérer les livraisons des produits et de rester compétitif.


Le design d’expérience utilisateur s’inscrit donc dans la continuité de l’attention portée à la performance de l’organisation. Et c’est pour cela même que la méthode n’est pas facile à appliquer dans l’entreprise. Elle dépend de nombreux paramètres qui échappent au designer idéaliste et novice. Il existe d’excellents outils gratuits en ligne et de très bons ouvrages pour se former rapidement à l’UX Design. Il est facile de monter en compétences en un ou deux ans et de maîtriser les outils et les techniques créatives. Seulement, les designers sont souvent déçus quand ils commencent leurs premières missions. Ils sont focalisés sur les études et le produit et n’arrivent pas à appliquer la démarche UX Design. Ils n’ont pas toujours conscience que les approches de partage d’information, de transversalité et d’amélioration continue déstabilisent leurs collègues.


Pour réussir à faire de l’UX Design, il faut d’abord faire bouger les mentalités et ouvrir l’organisation. « En tant que designer, notre plus grand défi n’est pas de concevoir un service, mais de concevoir une organisation qui délivre ce service », écrit Louise Downe, designer pour le gouvernement britannique. Plus l’UX Designer monte en compétences, plus il lâche prise sur la conception de la solution. Il s’intéresse alors aux collaborateurs, à leurs craintes et à leurs modèles de pensée. Il apporte sa pierre à l’édifice dans la conduite du changement et permet ainsi de mettre en place les conditions favorables pour faire advenir cette approche.


Ce livre est pensé pour les jeunes designers qui désirent s’émanciper dans le monde de l’entreprise. Il répond de manière concrète à des problématiques courantes sur la mise en marche de l’UX Design dans l’entreprise. De plus, il est utile aux profils expérimentés pour développer la conscience de soi, l’attention ouverte et la présence authentique, et pour déjouer les pièges classiques de nos pensées. Nous aurions aimé avoir cet ouvrage en début de carrière pour gagner du temps et éviter des écueils.


Bonne lecture !
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	EXPLIQUER LE MÉTIER DE DESIGNER D’EX​PÉR​IEN​CE








J’ai l’impression que personne ne comprend mon métier. On me demande de réaliser des écrans beaux, des logos ou une expertise en dehors de mes compétences. Je me sens enfermé dans une case qui ne me correspond pas. Je m’épuise à expliquer, démontrer et convaincre sur l’utilité de la phase de recherche utilisateurs. Parfois, je me demande si je suis vraiment utile au projet.
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Je suis vu comme l’expert des maquettes


[image: Image] J’interviens dans des entreprises non familières avec l’UX Design et les méthodologies agiles. J’arrive trop tard. Les spécifications fonctionnelles sont déjà réalisées. Le chef de projet souhaite, je cite : « des maquettes simples, intuitives et esthétiques » d’ici une à deux semaines. Je dois pondre des écrans sans poser de questions. J’ai la pression pour les livrer rapidement car trois développeurs sont déjà mobilisés. Je suis toujours mal à l’aise au démarrage de mon intervention, car les attentes de mon client sont beaucoup trop ambitieuses par rapport à ses moyens. Il manque de temps, d’experts ou de budget. Comment faire comprendre à mon client que l’UX Designer intervient en amont, sur la partie stratégique ? Que l’UX Designer n’a pas les compétences pour concevoir des interfaces en haute définition ?


[image: Image] EXPLICATIONS


Certains UX Designers font du design d’interface


Quand j’explique en quoi consiste mon métier, je clarifie sa complexité : « L’UX Design, c’est comme le poker. Il faut 5 minutes pour comprendre les règles et 10 ans pour les maîtriser ». Les métiers évoluent et les graphistes spécialisés en publications papier et les webdesigners se tournent naturellement vers le métier d’UI Designer (concepteur d’interface utilisateur). Certains sont intéressés par l’expérience utilisateur, notamment les tests utilisateurs, l’utilisabilité, l’ergonomie et l’accessibilité et se forment aux méthodologies d’UX Design. C’est une excellente chose que les interfaces des produits soient mieux conçues pour les utilisateurs. Seulement, ces profils hybrides ne sont pas capables de maîtriser l’ensemble des compétences de l’UX Designer telles que la définition de la stratégie, l’écoute active, l’analyse du langage non verbal et l’animation d’ateliers de co-création. Le métier d’UI Designer demande une grande expertise sur l’accessibilité, le design responsive, les environnements de développement, l’agilité, les chartes design iOS ou Google et les librairies de composants web. De plus, les logiciels de conception d’interface du type Sketch, Adobe XD ou Figma sont complexes et évoluent vite. C’est pourquoi, il est difficile d’exceller en continu sur l’UX Design et sur l’UI Design. La double compétence UX/UI Designer entretient le flou sur le rôle et l’expertise de l’UX Designer auprès de tous les métiers : directeurs, parties prenantes, chefs de projets, développeurs et testeurs. Néanmoins, ces profils transverses sont intéressants en projets agiles, sur des phases de réalisation du produit, lors des sprints. Ils sont complémentaires avec des profils de chefs de projets fonctionnels ou coachs agiles habiles en stratégie, études utilisateurs et facilitation d’ateliers.
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