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INTITULE RNCP
EXPERT DU DESIGN NUMERIQUE


ORGANISME CERTIFICATEUR
ICAN – GES EDUCTIVE - SKOLAE


OBJECTIFS DE LA FORMATION
APTITUDES

· Être capable de piloter la réalisation d’un projet numérique, potentiellement interactif dans l’objectif d’apporter des solutions innovantes et opérationnelles à des objectifs qui peuvent être commerciaux, industriels, de communication ou artistiques.

· Être capable de piloter un ou plusieurs médias et maîtriser les problématiques transversales à toute création design.

· Être capable de développer une expertise (connaissances des usages, des technologies, des contraintes techniques et économiques) permettant d’accompagner un client dans l’explicitation de sa demande pour concrétiser une commande et définir une stratégie.

· Être capable d’anticiper, définir et cibler les nouveaux besoins des entreprises et du public et gérer ensuite le projet en élaborant le budget, le planning et en organisant le travail des équipes.

· Être capable après la réalisation du projet de diriger la phase de test et de définir les modifications à apporter.



COMPETENCES ACQUISES A L’ISSUE DE LA FORMATION
Analyser une stratégie de communication interactive, définir des stratégies numériques, concevoir un projet numérique, manager une équipe projet, piloter la réalisation d'objets numériques, contrôler la livraison d'un projet numérique.


VALIDATION POSSIBLE PAR BLOCS DE COMPETENCES

OUI ☒	NON ☐

POSSIBILITES DE POURSUITE D’ETUDES
Cliquez ou appuyez ici pour entrer du texte.


PASSERELLES POSSIBLES
Cliquez ou appuyez ici pour entrer du texte.


EQUIVALENCES
Niveau 7 / BAC +5


PERSPECTIVES D’EMPLOI/METIERS ACCESSIBLES

Lead Game designer, Game designer, Designer numérique, Designer interactif, Designer d’applications, Designer d’interaction, UX designer/UI designer, VFX compositeur, Réalisateur 3D, Animateur 3D, Responsable de projet arts numériques, Chef de projet numérique, Directeur artistique, Directeur créatif.


DUREE DE LA FORMATION (en heures)
910


PERIODE DE DEMARRAGE/FIN DE FORMATION
Septembre N à Juillet N + 2


RYTHME DE L’ALTERNANCE

1 semaine UFA/3 semaines entreprise


PROGRAMME DE FORMATION

BLOC 1 : Elaboration d’une stratégie de communication numérique

	Identité de marque
	Univers de la marque, codes graphiques, créativité, analyse de
besoin clients, visibilité, réputation, méthode NOSANA

	Brand strategy : Sémiologie
	Univers de la marque, codes graphiques, créativité, analyse de
besoin clients, visibilité, réputation, méthode NOSANA

	Comportement Utilisateurs
	Facteurs et variables d'achat, prise de décision du
consommateur, persona, digitalisation de la société

	Etude concurrentielle
	Intensité concurrentielle, parties prenantes, SWOT et diagnostic, PESTEL, Benchmark, Prise de décisions,
environnement technologique

	Veille technologique et Accompagnement mémoire de recherche
	Veille documentaire (créative et réglementaire), outils de recherche, détection des tendances, analyse de données,
relation tendances et société, institutions sociales et progrès technologique

	Stratégie de la communication numérique
	Appréhensions des enjeux des directions opérationnelles de l'entreprise, optimisation des impacts, plan d'actions de
communication

	Workshop communication digitale
	Enjeux d'une marque, Audiences dédiées, leviers du webmarketing, KPIs, Diagnostic




BLOC 2 : Conception d'un projet de design numérique

	Analyse du besoin
	Techniques du brief (conception et décodage), formalisation
d'un brief, analyse d'un cahier des charges de prestations

	Direction artistique
	Animation d'ateliers collaboratifs, bases de la facilitation,
intelligence collective, production collective et synthèse de production

	Motion design
	Dessin, sculpture, photographie, prise de vue, infographie, montage, sound design, technologie des équipements et
supports (version courte ou option approfondie)

	Fondamentaux de l'UX design
	Techniques avancées des logiciels de production, bases des logiciels secondaires, psychologie et émotions dans l'UX, notion
d'addiction par Hook Canvas, usabilité en UX

	Programmation
	Code HTML, CSS, JS, Langage C, conditions, boucles et fonctions de l'organisation du code, pointeurs et tableaux (version courte
ou option approfondie)



	Conception et réalisation web
	Maquettage et prototypage de projet avec recours aux outils numériques adaptés, techniques de programmation pour le
Web, faisabilité technique

	Répondre à un Appel d'offre
	Droit des marchés publics, lecture des cahiers de charges, hiérarchisation des critères d'attribution, rédaction d'une offre
adaptée, techniques de négociation des appels d'offre

	Droit du numérique
	RGPD, Droit du numérique, droits d'auteur et de création, Loi Informatique et Liberté, Règles de publication sur le web,
licence libre

	Anglais
	

	Workshop Branding
	Tendances. Stratégie digitale, social media, référencement, community Management

	Data Analytics et modèles de management des données
	Communication externe, analyse communication interactive, attentes et brief client

	Design thinking et Gamification
	Créativité et Design thinking, intelligence collective au service
de l'innovation, digital product management

	Programmation
	Code HTML, CSS, JS, Langage C, conditions, boucles et fonctions de l'organisation du code, pointeurs et tableaux (version courte
ou option approfondie)

	Maquettage et prototypage
	Réalisation graphique des projets, processus de maquettage et prototypage, séances de tests utilisateurs, consistance du
design system, outils des prototypes numériques fonctionnels

	UX Design Research
	Conduite de recherche en UX, Matériaux de la recherche, accompagnement du client dans la déclinaison de son brief au
service de l'usager et de l'utilisateur, mise en place d'enquêtes

	Budgétisation d'un projet numérique
	Comptabilité et flux financiers, facturation et devis, pricing et rentabilité d'un projet

	Anglais
	Bases anglais professionnel

	Savoir pitcher un projet
	Techniques du pitch et développement de l'éloquence en
société multi-acteurs, traitement des objections et négociation




BLOC 3 : Management d'un projet de design numérique

	Constituer une équipe projet
	Recrutement, identification des compétences, définition des
ressources techniques à mobiliser

	Management d'équipe
	Réglementation et droit du travail, règles de fonctionnement, définition et suivi d'objectifs, management situationnel, fidélisation, situations complexes et gestion de
conflits

	Les Méthodologies de gestion de projet Agile / Scrum
	Méthodes Agile & Scrum
Panorama des méthodes de gestion de projet adaptées au projet numérique

	Créer une formation "digitaliser"
	Détection des besoins et compétences à développer, mise en place d'une formation, sensibiliser à la digitalisation,
acculturation numérique, analyse de la satisfaction stagiaires



	Pilotage de projet numérique
	Bases de l'organisation de projet, GANTT, planification, analyse fonctionnelle, suivi de projet, implication et motivation des acteurs, management transversale,
définition et suivi d'indicateurs

	Méthodologie tests
	Evaluation experte d'un système, mécanismes de cognition à la création des tests utilisateurs, analyse des données des
tests, randomisation et inclusion d'échantillons

	Management du changement et accompagnement
	Définir un plan d'action managériale, plan de déploiement, compétences-clé de l'expérience utilisateur, communication personnelle

	Workshop création d’entreprise
	Evaluer sa capacité à entreprendre, Savoir analyser l'environnement d’une entreprise, Comprendre la stratégie marketing d’une entreprise, Communiquer sur son projet entrepreneurial, Comprendre la mécanique du prévisionnel d’entreprise, Identifier les différents statuts, Défendre son
projet face à un jury.





METHODES PEDAGOGIQUES
Formation théorique, réalisation de travaux pratiques et séminaires


MODALITES D’EVALUATION
Études de cas, Mises en situation professionnelle, Mémoire professionnel, Rapport d'activités, Soutenance

1.  Conditions d’obtention de la certification
Validation totale de l’ensemble des blocs de compétences
La validation partielle d’un bloc de compétences n’est pas possible
Les blocs ne peuvent pas se compenser entre eux
La période en entreprise doit être effectuée dans sa totalité
Rattrapage possible si note inférieure à 10 à un Bloc (selon étude individualisée du dossier du candidat et
raison de l’échec)

2.  Modalité de validation d’un bloc de compétences
La moyenne de chaque bloc ou unité de compétences doit être supérieure ou égale à 10/20
Pour le Bloc 1, les épreuves de certification peuvent se compenser entre elles, cependant la note obtenue à chaque épreuve certificative doit être supérieure ou égale à 06/20
Pour les blocs 2 et 3, la note aux épreuves certificatives devra être supérieure ou égale à 10/20



PREREQUIS
Pour une entrée en 1re année : être titulaire d’une certification de niveau 6 ou avoir validé une 3e année dans l’enseignement supérieur dans le domaine du design numérique.


DOSSIER DE CANDIDATURE
Demande d’un dossier de candidature par le candidat par téléphone, par internet ou autre moyen de communication.
Envoi du dossier de candidature au candidat par email. Date limite de candidature, Décembre.


PROCEDURE D’ADMISSION
Examen du dossier, entretien avec le responsable pédagogique, entretien avec la responsable de la relation entreprise, test d’admissibilité.


MOYENS MOBILISES POUR LA RECHERCHE DU CONTRAT D’APPRENTISSAGE
Présentation collective aux étudiants au cours de l’année qui précède leur changement de statut du principe de l’alternance, des modalités de mise en place du contrat d’apprentissage, de leurs droits et devoirs, et de la méthodologie à suivre pour rechercher cette forme d’emploi. Accompagnement et suivi
ensuite individuels pour : la rédaction des CV et des candidatures, les techniques de relance, la préparation aux entretiens. Sourcing permanent d’offres à travers le réseau des partenaires de l’école, sur les sites spécialisés et l’utilisation de LinkedIn.


MOYENS MOBILISES EN COURS DE FORMATION POUR FACILITER LA RECHERCHE D’EMPLOI
Dans le cadre du suivi de l’apprentissage, communication avec l’employeur sur l’employabilité ultérieure l’apprenti, et interrogation en parallèle de ce dernier sur ses envies d’intégrer son lieu de l’alternance ou sur ses autres projets, afin de l’accompagner au mieux à leur formalisation. Approche individuelle, qui peut être complétée d’une information collective sur l’accompagnement à la création de sa propre entreprise : mise en relation avec les instances adéquates pour fournir des conseils en matière de statut juridique, d’aides au financement, de marketing nécessaire au lancement, etc…


Accessibilité pour les personnes en situation de handicap ?
OUI ☒	NON ☐

COORDONNEES

Responsable pédagogique
Prénom : Boris
NOM : TEDOM 
Téléphone : 07 53 15 04 38
Email : boris.tedom@esadd.fr


Responsable des Relations École/Entreprise
Prénom : Fabienne 
NOM : KOHN
Téléphone : 07 64 74 58 53
Email : fabienne.kohn@esadd.fr


Assistante
Prénom : Orane 
NOM : STERI
Téléphone : 03 71 86 00 60
Email : orane.steri@esadd.fr



INDICATEURS DE RESULTATS

COHORTE 2023-2025


TAUX DE DIPLOMATION (= nb de diplômés/nb de candidats présentés à l’examen)
100%


TAUX DE POURSUITE D’ETUDES (= nb d’apprentis en poursuite d’études/nb d’apprentis sortants, hors abandons précoces)
13%


TAUX D’INSERTION PROFESSIONNELLE GLOBAL (à 6 et 18 mois)
(= nb d’apprentis en emploi/nb total d’apprentis sortants, hors poursuite d’études)
80%


TAUX D’INSERTION PROFESSIONNELLE DANS LE(S) MÉTIER(S) VISÉ(S) PAR LE DIPLÔME (à 6 et 18 mois)
(= nb d’apprentis en emploi dans le métier visé/ nb d’apprentis en emploi)
80%


TAUX DE SATISFACTION (= nb d’apprentis satisfaits/nb de répondants)
En attente 


TAUX D’ABANDON DE LA FORMATION (= nb d’apprentis ayant abandonné la formation/nb total d’apprentis entrés en formation)
8%


TAUX DE RUPTURE DES CONTRATS (= nb de ruptures/nb total de contrats signés)
8%


VALEUR AJOUTÉE DU CFA
Cliquez sur le lien Inser’Jeunes 
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