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1 Introduction 

Les ac vités de collec on, de conserva on et de recherche sont les missions à l’origine de la créa on des 

ins tu ons muséales.  u XXe si cle, les e posi ons et la média on gagnent en importance et 

s’accompagnent d’une spécialisa on des professionnel·le·s des musées et d’un élargissement des 

compétences des conservateur·ice·s, au quelles s’ajoutent aujourd'hui par e emple, des compétences en 

ma  re de communica on et de numérisa on. Les nouvelles tâches qui leur sont confiées et les nouveau  

défis qui se présentent au  musées (numérisa on croissante,  aisse des ressources financi res, etc.) 

e igent une adapta on con nue du fonc onnement de ces ins tu ons (Deutscher Museums und e.  . 

2019). 

L'applica on de méthodes agiles peut dans certains cas apporter une solu on pour permettre une 

adapta on rapide à ces changements. 

Dans le monde du travail actuel, «  rganisa on agile » et « travail agile » sont deu  mots-clés qui 

reviennent constamment. Dans ce travail de mémoire, je vais e aminer si et comment l'agilité peut 

favoriser et accélérer les capacités d’adapta on des musées, clarifier ce que recouvre réellement le concept 

d'agilité et analyser les difficultés suscep  les d’émerger lors de la transi on à une organisa on agile.   
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2 Définition de l'agilité et des méthodes agiles  

2.1 Qu'est-ce que l'agilité ? 

Une approche agile consiste à e plorer de mani re empirique des solu ons et des marchés dans un 

environnement comple e. L'agilité mise systéma quement sur l'autonomisa on des équipes et, dans la 

tradi on du lean management1, sur la remise en ques on et l'améliora on des méthodes et des processus 

de travail. Elle repose aussi sur l’appropria on du changement par les individus et sur le travail d'équipe. 

« L'agilité consiste donc à s'éloigner d'une e per se fragmentée, génératrice de nom reu  transferts pour 

traiter tout produit non trivial, au profit de pe tes équipes interfonc onnelles efficaces qui assument 

ensem le la responsa ilité de leur produit et le développent à intervalles courts » (Raitner 2021). 

L'agilité s'est d'a ord imposée dans le domaine du développement de logiciels. En 2001, le Manifeste  gile 

définit quatre valeurs fondamentales et douze principes  asés sur celles-ci (Beck et al. 2001): 

 a leau 1 Le Manifeste  gile pour le développement  gile de logiciels (Beck et al. 2001). 

Nous découvrons comment mieux développer des logiciels par la pratique et en aidant les 
autres à le faire. 

Ces expériences nous ont amenés à valoriser : 

Les individus et leurs interactions plus que les processus et les outils 

Des logiciels opérationnels plus qu’une documentation exhaustive 

La collaboration avec les clients plus que la négociation contractuelle 

L’adaptation au changement plus que le suivi d’un plan 

Nous reconnaissons la valeur des seconds éléments, mais privilégions les premiers. 2 

 

 ependant, les th ses du manifeste sont des déclara ons d'inten on et ne guident pas réellement l'ac on. 

Les principes (voir Annexe 1) qui sous-tendent le manifeste sont nettement plus concrets : il s'agit de savoir 

comment parvenir à l'auto-organisa on, à l'orienta on client3, à la sa sfac on des employé·e·s, à des 

structures fle i les, à des processus itéra fs et à la qualité des résultats (von Heyl 2021).  

L'agilité est avant tout un état d'esprit qui se caractérise par la volonté de s'adapter rapidement, de 

mani re fle i le et proac ve au  changements et au  défis du quo dien professionnel. Elle place les 

souhaits des client·e·s au centre, encourage et e ige la responsa ilité individuelle des employé·e·s (Müller 

s. d.).  l faut avoir le courage d'a order un processus de travail sans idée préconçue pour se développer et 

réfléchir ensem le dans le cadre d'un échange (Krohn, Kallweit, et Hoffmann 2022). 

Le travail agile décrit une méthode de travail  asée sur la fle i ilité, l'appren ssage con nu et la capacité 

d'adapta on. Une équipe composée de mem res issus de différents services se charge de la planifica on et 

de la mise en œuvre d'un projet, où les personnes et leur colla ora on sont plus importantes que les ou ls 

et les processus prédéfinis (Schoder 2017). Les processus de travail sont maintenus fle i les afin de pouvoir 

s'adapter à l'évolu on des e igences, la sa sfac on de la client le qui reste toujours l'o jec f principal 

(Schneider 2025). Le passage à l'agilité est nécessairement lié à un processus de transforma on au sein de 

 
1 Le Lean Management désigne un mod le de ges on « issu du Fordisme, qui vise à améliorer l’efficacité et l’efficience 
des organisa ons en éliminant les gaspillages et en op misant les processus ». (ED  Paris Business School. 2024). 
2 Les premiers éléments sont écrits en gras dans chaque phrase. Les seconds éléments sont écrits avec une police 
normale à la suite du mot « plus ». 
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l'organisa on et entraîne un changement des valeurs vécues et du comportement des employé·e·s ( ila 

2022). 

2.2 Méthodes agiles fréquemment utilisées dans la gestion de projets 

Les méthodes agiles offrent une structure fondamentale pour la ges on de projet selon les principes du 

Manifeste  gile.  es méthodes mettent l'accent sur l'auto-organisa on des colla orateur·trice·s et 

proposent une approche itéra ve dans le processus de travail. Elles s'adaptent en permanence au   esoins 

des u lisateur·ice·s des produits ou services à développer.  es  oucles de rétroac on, appelées feedback 

loops, sont essen elles dans le processus d'appren ssage con nu de l'agilité (von Heyl 2021).  l e iste 

diverses méthodes agiles qui reposent sur un travail auto-organisé et coopéra f, généralement au sein de 

pe tes équipes spécialisées. Le travail est itéra f, c'est-à-dire qu'un processus est répété jusqu'à ce que le 

résultat souhaité soit atteint. Le feedback est recherché et pris en compte d s le dé ut. Une 

communica on intensive est essen elle au processus de travail, la responsa ilité individuelle étant plus 

importante que les direc ves. Les méthodes agiles fréquemment u lisées sont présentées ci-dessous. Elles 

proviennent du secteur de l'industrie, en par culier celui du développement de logiciels3, mais ont 

également été transférées à d'autres domaines (Schneider 2025). 

2.2.1 La méthode Scrum 

Scrum (« mêlée ») est pro a lement la méthode la plus connue pour la ges on de projet agile et suit une 

approche itéra ve : une équipe Scrum travaille pendant de courtes périodes d'une à quatre semaines, 

appelées sprints (« pointe de vitesse »), pour réaliser un produit ou un projet4. À la fin de chaque sprint, les 

résultats sont présentés et u lisés comme  ase pour le sprint suivant (Führer et Züger 2002, 33‑35). 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

Figure 1 Scrum Framework (Schneider 2025). L'o jec f du sprint, les éléments du backlog de produit sélec onnés pour le sprint, 
ainsi que le plan pour les livrer sont collec vement appelés le backlog du sprint (Schwa er et Sutherland 2020). 

 Une équipe Scrum est auto-organisée et se compose des rôles suivants : un·e Product Owner 

(« propriétaire de produit »), un·e Scrum Master (« chef de mêlée ») et l'équipe de développement (<10 

personnes). Le·ou la Product Owner hiérarchise les tâches à accomplir dans le Product Backlog (« carnet du 

produit ») et réfléchit à ce à quoi pourrait ressem ler un produit ou une solu on. L'équipe de 

développement se charge ensuite de la mise en œuvre et traite les tâches selon le syst me Pull, ce qui 

 
3 Les créateurs des méthodes décrites dans les paragraphes qui suivent u lisent donc des termes du secteur 
marchand.  
4 « Scrum » signifie « mêlée » en anglais et est notamment employé dans le cadre du rug y. Le terme évoque le travail 
d'équipe soudé pour avancer ( akeuchi et Nonaka 1986). 
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signifie que les colla orateurs choisissent eu -mêmes leurs tâches dans le sprint-backlog (« carnet de 

sprint »). Le·ou la Scrum Master est responsa le de l'ensem le du processus et encadre l'équipe pendant 

les sprints.  out le savoir-faire nécessaire doit être représenté au sein de cette équipe auto-organisée 

(Schwa er et Sutherland 2020). 

2.2.2  La méthode Kanban 

Le Kanban (« pancarte, affiche, é quette ») est essen ellement une technique de visualisa on  asée sur un 

syst me de post-it.  l permet de présenter clairement et visuellement les tâches et les processus de 

l’entreprise, appelés user story (« récit u lisateur »), afin d’appréhender les capacités et la charge de travail 

(Führer et Züger 2002, 36‑37). Le Kanban est un cadre assez ouvert dans lequel aucun intervalle fi e n'est 

prescrit et qui peut être appliqué dans les conte tes les plus divers (Schneider 2025). 

à faire en cours  terminé 

 
 
 

 
 
En général, 1 à 2 tâches par 
mem re de l'équipe. 

 

Figure 2 Kanban Board:  haque pe te carte sur le ta leau con ent une tâche ; toutes les informa ons correspondantes doivent 
figurer sur la carte (Bundesverwaltungsamt 2024). 

2.2.3 La méthode Scrumban 

Les méthodes agiles peuvent également être com inées entre elles. Scrumban en est un  on e emple: il 

s'agit d'une méthode hy ride entre Scrum et Kanban qui com ine la structure fi e et itéra ve de Scrum 

avec l'accent mis par Kanban sur le processus de travail (Miseviciute 2025).  

2.2.4 La méthode dite du Design Thinking 

Le Design Thinking (« une méthode d'innova on centrée sur la créa vité ») est une approche, qui permet 

de trouver des solu ons à des pro l mes encore souvent mal définis et de créer de nouvelles idées 

convaincantes du point de vue des u lisateur·rice·s. Le Design Thinking repose sur l'équipe, l'espace et le 

processus. Le Design Thinking ne représente pas vraiment une méthode agile c’est plutôt un format 

d'atelier de plusieurs jours et permet d’a ou r à un prototype, qui cons tue un ou l important (Kandora et 

al. s. d.).  

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 3 Les phases du Design Thinking.  out d'a ord, il s'agit de comprendre les préoccupa ons du groupe ci le concerné par la 
pro léma que. Sur la  ase de cette compréhension approfondie, des idées de solu ons sont développées et améliorées (Dufour 
2024). 

Trouver la meilleure solution Définir la problématique 

Empathie Défini on 

definieren 
 déa on 

Proto-

typage 
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2.2.5 La méthode Objectives and Key Results (OKRs) 

Dans le cadre de la méthode  KRs («   jec fs et résultats clés »), « les o jec fs décrivent le  ut a strait 

glo al, formulé de mani re am i euse, qualita ve, inspirante et mémora le ». Les résultats clés attendus 

rendent l'o jec f mesura le et décrivent les principales étapes qui permettent d'atteindre cet o jec f. À un 

rythme régulier, environ tous les trois mois, un atelier de deu  jours permet tout d'a ord de dresser un 

 ilan factuel : on réfléchit à ce qui a  ien fonc onné et on définit de nouveau   KR poten els (révision), 

puis on e amine la colla ora on au sein de l'équipe (rétrospec ve) et on définit les o jec fs pour le cycle à 

venir (planifica on). En outre, une  r ve mise à jour he domadaire d'une durée ma imale de 15 minutes 

est organisée pour faire le point sur l'état d'avancement des  KR (Bundesverwaltungsamt 2021; Müller-

Stalder et Koch 2025). 

 

Figure 4 Phases du cycle  KR : Les o jec fs répondent à la ques on «  ù veu -je aller ? » et les résultats clés définissent « Quels 
résultats dois-je atteindre pour réaliser mes o jec fs ? » (Kandora et al. s. d.).  

2.2.6 Le principe Lean 

Le principe fondamental de la méthode ou de l'organisa on Lean (littéralement « maigre ») consiste à 

o tenir une valeur ma imale avec un minimum d'efforts et sans gaspillage. L'o jec f est donc d'apporter 

un  énéfice ma imal à la client le avec un minimum de personnel, de temps et d'argent (Schneider 2025). 

 n e périmente, on travaille par itéra ons rapides et on s'adapte. Les employé·e·s sont fortement 

impliqué·e·s et il y a peu ou pas de cadres dirigeant·e·s. L’appren ssage con nue, grâce au retour 

d’informa on, en est une ma ime importante (Hegley,  ongen, et David 2016). Le Lean Management n'est 

en fait pas une méthode agile, mais une philosophie d'entreprise qui vise à se concentrer sur ce qui est u le 

et nécessaire. Les deu  aspects centrau  du Lean sont l'orienta on client le et la réduc on des coûts, quel 

que soit le domaine (Schneider 2025). 

2.3 Techniques agiles 

Les techniques agiles sont des pra ques et des procédures visant à mettre en œuvre les valeurs et les 

principes agiles. Elles sont essen elles pour concré ser des o jec fs tels qu'une plus grande fle i ilité, une 

plus grande responsa ilité individuelle et une équipe plus mo vée. Les techniques agiles sont u lisées pour 

travailler selon des méthodes agiles. En voici quelques e emples (Schneider 2025): 

- Task Boards (« ta leau  de  ords » :  aperçu des tâches en cours, par e emple ta leau  Scrum et 

Kanban) 

- Daily-Standup-Meetings (« réunions quo diennes » compactes sur le statu quo) 

réaliser les résultats 
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la revue : 
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- Definition of Done (« défini on du fini » : crit res clairs pour déterminer quand une tâche est 

considérée comme terminée) 

- User Story (« récit u lisateur » : descrip on des e igences du produit du point de vue de la 

client le) 

- Burn-Down-Charts (« graphique d’avancement » : visualisa on de l'avancement du projet) 

- Rétrospec ves / revues (« réunions de feed ack » à intervalles réguliers pour améliorer le travail). 

2.4 Que signifie concrètement « travailler de manière agile » ? 

Une approche agile  ent compte de l'incer tude inhérente à l'environnement du projet et crée une 

organisa on hautement adapta le. Des  oucles de rétroac on courtes permettent de réagir rapidement 

au  changements dans les e igences du produit et d'améliorer con nuellement les processus (Hegley, 

 ongen, et David 2016). Les caractéris ques du travail agile sont les suivantes : 

Une approche itérative : le projet est divisé en pe tes par es vérifia les qui sont traitées de mani re 

itéra ve jusqu'à l'o ten on d'un produit fini. 

Un feedback continu : une atten on par culi re est accordée au feed ack recueilli aupr s des client·e·s, 

des visiteur·e·s, des colla orateur·rice·s ainsi que des par es prenantes.  e retour est immédiatement 

intégré dans le cycle suivant.  ette auto-évalua on permanente permet à l’organisa on de s’améliorer.  

Une réaction rapide : les changements sont considérés comme un défi auquel il faut réagir rapidement et 

simplement, et non comme un pro l me. 

Des équipes auto-organisées : les responsa ilités sont clairement répar es, mais les équipes décident de 

mani re autonome de la marche à suivre et des priorités. Les cadres se consid rent comme des coachs qui 

encouragent les colla orateur·rice·s et leur permettent de travailler de mani re autonome. 

Une communication transparente : les progr s, les o stacles et les décisions sont documentés et partagés 

ouvertement.  n veille cependant à ce que la documenta on se limite au strict nécessaire.  

 e qui compte, c'est le résultat, le développement du produit et, en fin de compte, l'efficacité de 

l'entreprise.  'est pourquoi l'agilité doit être comprise comme une approche holis que et englo er tous les 

domaines de l'entreprise.  l ne faut toutefois pas céder à l'idée erronée selon laquelle l'agilité est un 

programme d'économies qui permettrait de réduire les ressources et les effec fs nécessaires grâce à des 

processus rapides (von Heyl 2021). 

2.5 Quand le travail agile est-il pertinent ? 

La per nence des méthodes agiles dépend du caract re « compliqué » ou « comple e » de la ques on 

posée, comme l'illustre la matrice de Stacey-Zimmermann5 (voir Figure 5). Les ques ons compliquées ont 

une réponse correcte, elles peuvent être résolues grâce à l'e périence et au  connaissances.  

La planifica on et les processus documentés sont des ou ls appropriés pour traiter efficacement les 

situa ons compliquées. En revanche, dans le cas de ques ons comple es, il n’y e iste pas de solu ons 

claires prédéfinies. La comple ité signifie donc devoir résoudre une équa on à plusieurs inconnues. La 

comple ité peut être appréhendée et traitée conjointement par différents spécialistes sous différents 

angles et à différents niveau . Les cycles itéra fs courts et la capacité d'adapta on de la méthode de travail 

 
5 La version simplifiée de la matrice de Stacey généralement présentée ne correspond pas à l'original,  ien plus 
comple e, éla oré par Ralph Douglas Stacey dans les années 90. Le graphique  ien connu et largement u lisé 
correspond à la version développée vers l'an 2000 par la chercheuse canadienne en organisa on Brenda Zimmermann 

(Stein 2021), c'est pourquoi la matrice est appelée « matrice de Stacey-Zimmermann » dans le présent travail. 
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agile permettent de réagir et d'agir rapidement et avec souplesse, mais cette rapidité d'ac on doit 

s'appuyer sur une vision claire de l'orienta on générale du développement.  

L'agilité et le travail agile sont nécessaires lorsque l'environnement et le marché dans lesquels une 

organisa on évolue sont comple es et imprévisi les. Dans des environnements sta les, l'agilité n'est pas 

nécessaire. Elle peut même y cons tuer un gaspillage de ressources ( onhof 2022, 19‑20).  

Figure 5 La matrice Stacey-Zimmermann indique si une approche classique ou agile est appropriée pour la ges on de projet (Führer 
et Züger 2002, 25). 
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3 Les musées en mutation – nouveaux défis organisationnels 

Les musées ont toujours été pris entre deu  feu  : leurs missions originelles et leur avenir. En tant que lieu  

de collec on, de documenta on et de conserva on, ils garan ssent la pérennité et la préserva on. En tant 

que lieu  de présenta on, de recherche et de média on, ils sont tournés vers l'avenir, visant également 

transmettre au  prochaines généra ons le lien entre origines et futur. Les musées et leurs collec ons sont 

aujourd'hui des lieu  d'éduca on, de réfle ion et de cri que.  

 ussi divisé·e·s que soient les futurologues, il e iste néanmoins un minimum de consensus : l'idée des 

« grands moteurs » ou « mégatendances », au quels aucune organisa on ne peut pas échapper.  eu -ci 

sont considérés comme la cause des processus de changements sociau , poli ques, économiques et 

scien fiques qui se produisent à l'échelle mondiale. Bien sûr, ces phénom nes ont des manifesta ons et 

des conséquences différentes selon les régions du monde, mais ils ont une portée mondiale – et ils ont  ien 

sûr aussi des répercussions sur la culture (Rogger et al. 2016). Dans la  rochure in tulée « Quels musées 

voulons-nous demain ? » (Rogger et al. 2016), les concepts clés suivants sont cités comme mégatendances. 

J'ai complété et interprété ces concepts par rapport au  effets/défis poten els pour les musées, au quels 

j’ai ajouté mes défini ons personnelles. Et j’y ai ajouté le changement clima que, comme un hui  me 

concept : 

• La mondialisation. La communica on visant à atteindre divers groupes, y compris en ligne, devient 

plus importante, ce qui augmente également le risque de dispersion et de noyade dans la masse. 

• La numérisation dans la transmission et la ges on des données. Dans le domaine de la 

transmission, le développement rapide de prototypes est nécessaire pour rester à jour et une 

maintenance fia le (mises à jour) doit être garan e. Dans la ges on des données, des flu  de travail 

automa sés sont nécessaires pour la saisie, la maintenance et la pu lica on de grandes quan tés 

d'images et de données. La protec on des données tout comme la consomma on énergé que ne 

cessent de s’accroitre  

• La mutation démographique et l’individualisation Les groupes de visiteur·euse·s et leurs e igences 

changent, la par cipa on des visiteur·euse·s et des personnes concernées nécessite de nouvelles 

approches de travail. Les visiteur·euse·s attendent des offres adaptées, par e emple des offres 

accessi les à tous. 

• L’urbanisation les modes de vie évoluent et entraînent toujours de nouveau   esoins. 

• L’économisation Les musées sont en concurrence avec diverses ins tu ons pour o tenir des 

su ven ons et doivent s'adapter à la logique du marché.  

• La flexibilité La répar  on tradi onnelle des tâches, les structures rigides et les processus 

décisionnels ralen ssent considéra lement la mise en œuvre et la réac on au  nouvelles idées. 

• Le changement climatique La consomma on de ressources et d'énergie doit être réduite au 

minimum. 
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4 L'agilité comme solution ? 

Dans l'ar cle «  he  gile Museum », Hegley et al. évoquent plusieurs défis au quels sont confrontés les 

musées et les e pliquent à l'aide de l'acronyme  U   couramment u lisé en économie et dans l'armée 

américaine. Les termes vola lité (« Volatility »), incer tude (« Uncertainty »), comple ité (« Complexity ») 

et am igu té («  m iguity ») sont u lisés pour décrire l’évolu on imprévisi le des situa ons dans le monde 

mul latéral d’aujourd’hui (Hegley,  ongen, et David 2016). J'ai complété ces défis par des e emples  rés de 

la littérature et de mon e périence dans le domaine muséal : 

Volatility (« volatilité ») : les revenus du musée peuvent changer soudainement. Le  hâteau de Morges en 

est un  on e emple,  ien qu'un peu e trême : en 2025, les finances du canton de  aud ont été mises à mal, 

ce qui a entraîné une tr s forte réduc on des su ven ons pour le  udget déjà approuvé. En conséquence, 

L’équipe a dû adapter la prépara on de la prochaine e posi on, ce qui était en grande par e irréaliste car 

de nom reu  travau  avaient déjà dé uté.  l ont donc dû chercher des fonds supplémentaires par d'autres 

canau  (Zeyer 2026).

Uncertainty (« incertitude ») : le 12 août 2025, l'administra on du président américain Donald  rump a 

 rutalement annoncé un « e amen interne complet » des te tes d'e posi on, des inscrip ons murales, du 

matériel éduca f et du contenu des médias sociau  afin de « supprimer les récits controversés ou par sans 

et de restaurer la confiance dans les ins tu ons culturelles », c'est-à-dire d'aligner les médias pu lics sur sa 

ligne poli que (Nesi 2025). L'American Alliance of Museums fait état d'une  aisse de la fréquenta on, d'une 

détériora on des performances financi res et d'une insta ilité croissante dans le secteur muséal en raison 

des nouvelles pressions économiques et poli ques (Smith 2026). 

Complexity (« complexité ») : au Historisches Museum Olten (Musée historique d' lten, Suisse), où j'ai 

travaillé jusqu'en 2014 dans le domaine de la média on culturelle, nous ne savions souvent pas, jusqu'à 

peu avant la tenue des journées portes ouvertes, des visites guidées ou d'autres événements, si le pu lic 

viendrait et com ien de personnes seraient présentes. Je me souviens d'une journée portes ouvertes où 

toute l'équipe était présente avec un programme tr s chargé, mais où seuls deu  ou trois visiteur·euse·s 

sont venus, car une fête municipale avait lieu en même temps. Les musées évoluent dans un 

environnement comple e, cons tué de nom reu  acteurs pu lics ou privés, porteurs de programmes 

d’ac vités différents pouvant se concurrencer et contrecarrer les événements des musées 

Ambiguity (« ambiguïté ») : souvent, il est difficile de savoir à l'avance comment un programme sera 

accueilli. Le NMB Nouveau Musée de Bienne, Suisse a lancé en 2021-2022 l'e posi on par cipa ve in tulé 

«  ul ve ton musée ». De nom reuses ressources ont été inves es dans l'e posi on et son programme 

cadre, mais la popula on de Bienne n’a montré que tr s peu d'intérêt pour y par ciper, alors que le projet 

était salué par les professionnel·le·s du domaine muséal. 

4.1 Application de méthodes agiles dans des projets muséaux 

L’applica on de méthodes agiles peuvent permettre de répondre au  défis qui viennent d’être présentés. 

Si  e emples de musées qui ont évolué vers plus d'agilité et de par cipa on sont présentés ci-dessous.  

4.1.1 Exemple concret : Musée de la communication à Berne, Suisse 

Le Musée de la communica on à Berne se vante sur son  log d'être un « employeur attrac f », organisé de 

mani re « colla ora ve, valorisante et agile ».  ependant, il ne se consid re pas comme une organisa on 

en  rement agile, mais travaille plutôt avec des ou ls agiles, tels que les rétrospec ves Sprint, la 

conserva on dynamique, et se décrit comme une organisa on en appren ssage permanent.  l travaille en 

équipes mi tes, qui comprennent, outre le conseil d'administra on, les services de média on, de 

marke ng, d'e ploita on et, selon les projets, des partenaires e ternes. Le travail est aussi agile que 
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possi le afin de pouvoir  rer des leçons des erreurs. Les projets sont organisés d s le départ de mani re à 

pouvoir être adaptés et corrigés. La conserva on dynamique signifie que l'e posi on peut rester fle i le et 

actuel pendant des années. La fle i ilité est donc prévue d s le départ, l'e périmenta on, puis l'adapta on 

et le perfec onnement font par e intégrante du processus (Strauss 2022). 

En 2017, dans le cadre d'une rénova on compl te, les responsa les ont inventé le nouveau mé er de 

« communicateur·ice·s ». L'idée est venue du  ureau de scénographie néerlandais qui a colla oré à 

l'éla ora on de l'e posi on principale du musée. L'argument convaincant avançait que la média on 

culturelle, la surveillance et la caisse sont les vitrines du musée.   e sont des emplois peu pres gieu  et au  

condi ons de travail médiocres.  ’est le cas notamment des secteurs de la surveillance et la média on, des 

mé ers souvent mal rémunérés et généralement sur appel.  l s'agit donc d'emplois à forte rota on, 

entrainant réguli rement une grande perte de savoir-faire.  

Les « communicateur·ice·s » sont formé·e·s pendant trois mois, ils sont toujours présent·e·s et dialoguent 

avec les visiteur·euse·s.  ette équipe assume à la fois les fonc ons de média on et de surveillance et 

ils·elles sont employé·e·s à temps par el. De plus, l’équipe à la possi ilité de par ciper à la concep on 

d'e posi ons ou d'assumer des tâches supplémentaires liées au contenu. Ulrich Schenk compare le Musée 

de la communica on à un gâteau : « les « communicateur·ice·s » ne sont pas la cerise sur le gâteau, mais la 

levure dans la pâte » 6. 

En 2024-2025 le musée a formé un groupe de sept enfants pour devenir des « mini-communicateur·ice·s ». 

L'idée du projet était de permettre au  enfants de par ciper ac vement et de mani re égalitaire à la 

concep on du musée. Dans le cadre de ce projet, accompagné par une colla oratrice de la Haute Ecole 

Pédagogique (HEP) de Berne7 pour une évalua on e terne, le travail a été mené de mani re agile et sans 

préjuger des résultats. Les enfants ont généralement eu le sen ment d'avoir ac vement par cipé à la 

concep on et certains ont con nué à s'engager aupr s du Musée de la communica on (Reyes 2025).  

Le Musée de la communica on mise également sur la cocréa on d'e posi ons par les 

«communicateur·ice·s »8 et les visiteur·euse·s. Le projet « Speech Ba el » en est un e emple : dans 

l'e posi on permanente, des personnes racontent leurs souvenirs liés au  o jets e posés dans une langue 

autre que les cinq langues courantes en Suisse9. Le musée devient ainsi un hôte qui permet à d'autres 

personnes d'occuper un espace dans la structure e istante (Fahrni 2024). 

Les chiffres donnent raison au musée, qui a vu le nom re de ses visiteur·euse·s passer de 50 000 en 2001 à 

115 000 en 2019.  l dispose certes d'un  udget plus important que  eaucoup d'autres grands musées, mais 

il s'est forgé une réputa on d'ins tu on d’intérêt et de qualité grâce à ses projets et ses e posi ons 

interac fs et innovants. Pour son approche innovante, l’ins tu on a remporté le« Pri  du Musée du  onseil 

de l'Europe » en 2019 ainsi que d'autres pri  remportés ces derni res années (Dunn et al. s. d.).  

 n retrouve donc les éléments agiles suivants au Musée de la communica on à Berne. D s le dé ut, les 

projets d’ont les e posi ons sont conçus de mani re à pouvoir être adaptés et corrigés. La cura on 

dynamique garan t que l'e posi on reste fle i le et d'actualité. Retour d'e périence con nu : les 

commentaires des visiteurs ainsi que des « communicateur·ice·s », qui par cipent ac vement à la 

concep on de l'e posi on, sont u lisés pour l'améliorer. Les équipes de fonc ons mi tes travaillent de 

mani re autonome et les progr s et les ajustements sont documentés et partagés ouvertement. 

 
6  ommunica on personnelle le 5 mars 2026 de Ulrich Schenk,  urateur E posi ons, Musée de la communica on, 
Berne. 
7 En Suisse, les Hautes Ecoles Pédagogiques sont chargées de former les enseignants et enseignantes. 
8  ommunica on personnelle le 5 mars 2026 de  erónica Reyes, communicatrice, Musée de la communica on, Berne. 
9 Les quatre langues officielles de la Suisse sont l'allemand, le français, l'italien et le romanche ; à cela s'ajoute 
l'anglais, couramment parlé. 
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4.1.2 Exemple concret : Stadtmuseum Berlin (« Musée municipal de Berlin »), Berlin, Allemagne 

Paul Spies est l'un des pionniers du travail agile dans les musées et un e pert en la ma  re.  l fut d'a ord 

directeur de la Fonda on des musées d' msterdam puis du Musée municipal de Berlin, deu  ins tu ons 

composées de plusieurs en tés muséales. Bien que Spies ait déjà mis en place une structure agile dans les 

musées d' msterdam, il s’est retrouvé à Berlin confronté à la lenteur d'une ancienne structure 

administra ve et à la ré cence au changement de nom reu  employé·e·s, ou plutôt à leur méconnaissance 

des formes de travail agiles et numériques.  es nouveau  défis ont rapidement réduit son projet à la mise 

en place d'une structure organisa onnelle semi-agile, ou organisa on matricielle, mélangeant des rôles 

fonc onnels et  asés sur des projets (Baier 2025). Spies réfléchit à la mani re dont les « personnes 

chargées du contenu » qui caractérisent une grande par e des administra ons muséales peuvent tracer 

leur chemin vers l'agilité. En tant que scien fiques e périmenté·e·s dans un domaine, ils·elles manquent 

souvent de connaissances numériques pour s'approprier rapidement de nouveau  ou ls ainsi que de 

connaissances en ges on d'entreprise.  oncr tement, outre une direc on forte, à l'écoute de ses 

colla orateur·rice·s, Spies recommande la mise en place d’« am assadeur·rice·s internes » : au musée de 

Berlin, il e iste un·e « dispatcher de résilience », un·e responsa le de la transforma on numérique et un·e 

responsa le des réseau  sociau  qui sou ennent les colla orateur·rice·s en répondant à leurs ques ons sur 

les enjeu  numériques et en proposant des forma ons con nues.  l e iste également des équipes 

spécialisées dans la culture électronique et la numérisa on des collec ons (Spies 2024). Spies a dû accepter 

que le rythme du changement soit tr s lent. De plus une grande tolérance face à l'erreur et  eaucoup de 

pa ence sont aussi nécessaires (Moht, Niemann, et Knap 2019). 

Le Stadtmuseum Berlin a donc mis en place une structure organisa onnelle matricielle, dans laquelle une 

par e des pouvoirs décisionnels est déléguée au  équipes autonomes. Les « am assadeur·rice·s internes » 

accompagnent les colla oratr·rice·s dans leurs démarches numériques.   

4.1.3 Exemple concret : Minneapolis Institute of Art (« Institut d'art de Minneapolis », MIA), 

Minneapolis, Etats-Unis 

En 2016, trois colla orateurs ont pu lié un ar cle sur le travail agile au Minneapolis  ns tute of  rt (M  ), 

ar cle qui a rencontré un écho considéra le.  ls soulignent avant tout l'importance de mettre en pra que 

de nouveau  mod les de ges on : contrairement à un style de ges on classique, la direc on a pour mission 

de soutenir les colla orateur·rice·s dans l’accomplissement de leur travail de la mani re la plus autonome 

possi le.  ls prônent un mode de ges on qu'ils décrivent comme « une approche lean qui u lise des 

méthodes agiles tout en suivant un mod le de ges on radical dans un cadre organisa onnel ouvert » 

(Hegley,  ongen, et David 2016).  

 u M  , ce mod le de ges on a été adopté par les équipes informa ques. Scrum a été u lisé pour tous les 

travau  de développement de logiciels.  u dé ut, les équipes ont eu du mal à ne pas confondre les rôles de 

Scrum Master et de Product Owner. La sélec on des Product Owners, issus d'autres départements, qui 

définissent la vision et hiérarchisent les fonc ons pour chaque projet et ses résultats, s'est avérée difficile. 

 u M  , où plusieurs projets sont menés simultanément, il était également important que la hiérarchisa on 

des priorités des Product Owners, de l'équipe et des autres par es prenantes soit claire (Hegley,  ongen, et 

David 2016). 

 omme au Musée municipal de Berlin, tous les employé·e·s n’avaient ni la capacité, ni la volonté, de 

s’adapter à des méthodes de travail agiles, de par ciper ac vement au  dé ats ou de passer rapidement à 

l’ac on. Bien que la forma on mise en place ait accéléré le processus de devenir agile, elle n’a pas pu éviter 

une rota on du personnel, principalement due à la pra que de l'agilité. Les cadres supérieurs ont été 

formés pour permettre à leurs employé·e·s de travailler de mani re autonome, ce qui les a o ligés à 

déléguer des responsa ilités et, par conséquent une par e de leur pouvoir. L’approche 
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« interdépartementale » associe des employé·e·s de plusieurs départements afin de mener à  ien une 

tâche importante en toute autonome. La mise au point de cette stratégie requiert d'être prêt à développer 

un produit qui n'est pas encore achevé ni parfait, mais qui sera perfec onné grâce au  retours d'e périence 

(Hegley,  ongen, et David 2016). 

Pour le M  , cette nouvelle stratégie a été un succ s, car le nom re de visiteur·euse·s est passé de 500 000 

à plus de 800 000 par an en quatre ans.  ela s'e plique par le fait que les employé·e·s sont plus mo vé·e·s, 

énergiques, posi fs et recueillent les opinions des pu lics. Par ailleurs, des évalua ons ont montré que les 

nouvelles technologies ont été largement u lisées par les visiteur·euse·s et que certains s'en souvenaient 

encore plusieurs semaines plus tard, contri uant ainsi au succ s de l'ini a ve (Hegley,  ongen, et David 

2016).  

 u M   la méthode Scrum est u lisée pour tous les travau  de développement logiciel, les produits 

imparfaits étant op misés à par r des retours d'e périence. Les cadres sont formés à accepter les avis 

sinc res et à intégrer les commentaires des par es prenantes.  ette approche transversale rassem le des 

colla orateur·rice·s de différents services afin qu'ils accomplissent leurs tâches en toute autonomie. La 

hiérarchisa on des priorités entre les Product Owners, les équipes et les par es prenantes est clarifiée et 

définie conjointement. 

4.1.4 Exemple concret : Bernisches historisches Museum (« Musée d’histoire de Berne », BHM), 

Bern, Suisse 

En 2022, le Musée d’histoire de Berne a lancé une réorganisa on et a conçu une nouvelle équipe 

« Programme » est responsa le des e posi ons, des manifesta ons et des offres de média on : toutes les 

ac vités des nées au pu lic sont pilotées et évaluées par cette équipe. Selon le projet, d'autres 

colla orateur·rice·s peuvent également se greffer temporairement à cette équipe, permettant ainsi une 

approche plus ci lée.  l est également possi le que chaque mem re de cette équipe assume des rôles et 

fonc ons, tels que la ges on de projet, la concep on d'offres de média on ou l'organisa on d'événements 

(Pauli et Minder 2023).  

Le groupe de coordina on du programme se réunit toutes les trois semaines.  l est composé de la direc on, 

du·de la responsa le marke ng et communica on, du·de la responsa le programme et de 

colla orateur·rice·s (varia les en fonc on des projets), et prend des décisions transparentes concernant les 

proposi ons de programme. Les rôles ont été clarifiés et les processus décisionnels standardisés. Le projet 

réunit toutes les personnes suscep  les d’apporter une plus-value à la théma que et le travail est mené de 

plus en plus souvent sous la forme d’ateliers. La culture du feed ack a été modifiée pour être davantage 

a ée sur les opportunités, c'est-à-dire que les cri ques néga ves sont remplacées par des « likes » et des « 

souhaits » (Pauli et Minder 2023).  

La créa on du BHM Lab est un e emple d’un projet agile : les e posi ons ayant un lien parfois 

pro léma que avec le colonialisme ont été supprimées et servent maintenant comme terrains 

d'e périmenta on.  l s'agit d'une plateforme pour les dé ats sociau  actuels, offrant un espace pour des 

ateliers et des événements (BHM s. d.). 

 u BHM l'approche agile se manifeste par la créa on d'une équipe « Programme » transversale et fle i le 

capa le d'intégrer temporairement des colla orateurs selon les  esoins favorisant une prise de décision 

transparente et standardisée via des réunions réguli res, tout en instaurant une culture de feed ack 

posi ve a ée sur les opportunités. 
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4.1.5 Exemple concret : Stadtmuseum Aarau (Musée de la Ville d’Aarau), Aarau, Suisse 

Le musée de la  ille d’ arau a profité de la pause imposée par la pandémie du coronavirus pour réfléchir à 

ce qu'est un musée per nent. Les responsa les ont entrepris une réorganisa on, impliquant notamment 

un travail plus par cipa f, un concept numérique et la créa on d'un poste de conservatrice numérique et 

d'un service de communica on qui s'occupe également de la média on numérique.  out comme le BHM, le 

rôle de la média on a été renforcé avec la créa on d’un groupe de coordina on des programmes 

(Griesshammer, Schuppli, et Rutsch 2023).  

 e groupe, composé des conservateur·ice·s, des responsa les de la communica on, de la média on et de 

la direc on, détermine les théma ques. Le grand groupe recherche des th mes qui seront traités ensuite 

en pe ts groupes avant d'être présentés à nouveau en pléni re. Une direc on de projet est définie pour 

structurer ce processus.  e processus prend du temps, mais une  onne coordina on permet d'assurer le 

sou en de tous les départements au programme, de faire émerger de meilleures idées et de garan r un 

meilleur déroulement ultérieur. L’équipe a défini 30 personas ou profils représentant divers groupes de 

visiteur·euse·s, qui servent à définir le pu lic ci le. Des représentant·e·s réels des personas sont 

recherché·e·s dans la vie réelle et des échanges sont organisés avec eu .  l arrive que certaines d’eu  

colla orent ensuite réellement à l'e posi on (Griesshammer, Schuppli, et Rutsch 2023).  

De plus, les guides sont mieu  intégré·e·s et à plus long terme grâce à des pe ts pourcentages fi es, 

empêchant une perte importante d’e périence de personnes en contact avec le pu lic. En outre, les guides 

assument davantage plus de responsa ilités et soulagent la direc on du service de média on, qui travaille 

davantage dans le domaine organisa onnel et stratégique (Griesshammer, Schuppli, et Rutsch 2023). 

Dans ce musée, l'approche agile s'ar cule donc autour d'un processus itéra f de co-construc on où un 

groupe de coordina on définit les théma ques qui sont affinées en pe ts groupes avant valida on 

pléni re, intégrant une  oucle de rétroac on con nue. 

4.1.6 Exemple concret : Victoria and Albert Museum (V&A), Londres, Angleterre 

Le Victoria and Albert Museum avait iden fié un  esoin d'ac on concernant la vente de  illets pour divers 

événements sur son site we  (Liparova 2017a). Lors de la concep on de la sec on « What's  n » de son 

site we , le  &  a testé la ges on de projet agile dans la pra que. L'équipe technique du musée cons tuée 

à cet effet a a ordé le projet par intervalles de deu  semaines.  u cours de ces périodes, des réunions fi es 

ont été organisées avec l'équipe technique, les par es prenantes et la direc on du musée. De son côté, 

l'équipe technique se réunissait quo diennement et échangeait également sur l'état d'avancement du 

projet et les pro l mes à résoudre. L'équipe a  énéficié du sou en d'un groupe de pilotage du site we  et 

d'un comité du musée qui l'ont aidée à résoudre les pro l mes et à coordonner la planifica on du projet 

avec d'autres départements, ceci afin d'éviter les retards et les malentendus inu les (Liparova 2017 ; 

Schoder 2017). 

Lors de la mise en œuvre, l'équipe du musée a pris soin de définir des o jec fs fi es et mesura les d s le 

dé ut du projet, tout en restant fle i le et en pouvant adapter et modifier certaines fonc ons et certains 

aspects au fur et à mesure du développement. L'équipe du projet a toujours planifié à court terme pour 

faire face au  nouvelles e igences pro a les et au  nouveau  défis organisa onnels ou juridiques 

éventuels. À chaque sprint, il fallait redéfinir les priorités des tâches et, si nécessaire, réajuster la 

planifica on du produit.  'est pourquoi l’équipe a renoncé à fi er des dates de fin de projet défini ves.  u 

lieu de cela, elle a planifie à court terme et u lise les o jec fs commerciau  pour naviguer à long terme 

(Liparova 2017 ; Schoder 2017). 

 u  &  l'applica on de l'agilité s'est concentrée sur la refonte de la vente de  illets via un approche 

itérative permettant une adapta on constante et rapide face au  défis imprévus, tout en s'appuyant sur 
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des o jec fs commerciau  mesura les plutôt que sur des dates de fin figées pour maintenir la fle i ilité du 

projet. Des réunions fi es avec l'équipe et tous les par es prenantes ont permis d'adapter les 

fonc onnalités et garan ssent le flu  d’informa on.  

 

4.2 Approches agiles dans les musées  

Les e emples cités sont des musées sur lesquels j’ai trouvé des informa ons et ne sont donc pas e haus fs. 

 l en e iste  ien d'autres encore. Prenons par e emple le musée du  hâteau de Morges, qui désigne à 

chaque fois une nouvelle personne à la tête d'un projet d'e posi on, afin que chaque mem re de l'équipe 

puisse apprendre des autres, que les connaissances soient répar es entre plusieurs personnes et que 

tou·tes puissent se familiariser avec les différentes difficultés rencontrées10.  

La plupart du temps, les approches agiles sont u lisées pour les projets numériques et la 

média on/programma on, mais il arrive qu’elles soient appliquées à l'ensem le de l'organisa on.  

 oncernant les points communs à tous les musées cités en e emple, j’ai constaté les éléments suivants :  

• Le travail s'effectue au sein d'équipes interfonc onnelles (Cross-functional).  l s'agit d'équipes de 

projet mi tes dans lesquelles la direc on, les conservateur·rice·s, les médiateur·rice·s, le marke ng, 

l'e ploita on et, dans certains cas, des partenaires e ternes travaillent ensem le sur des projets et 

réunissent les différents départements. Des groupes de coordina on se réunissent réguli rement 

et les méthodes de travail sont  asées sur des projets avec des attri u ons temporaires.  

• Un élément central est l'implica on des différentes par es prenantes (Stakeholder), des 

visiteur·euse·s, des guides et des colla orateur·rice·s internes. Le travail est plus par cipa f et 

davantage évalué.  

• Des approches de travail itéra ves et fle i les sont choisies, les produits sont parfois lancés à pe te 

échelle ou dans un état imparfait, avant d’être améliorés grâce au  retours d'e périence.  ette « 

conserva on dynamique » permet de créer des e posi ons fle i les et adapta les et parfois des 

espaces d'e périmenta on. 

• De nouveau  mod les de ges on avec une hiérarchie plus horizontale. Les colla orateur·rice·s sont 

responsa ilisé·e·s et la direc on dél gue ses responsa ilités. En outre, de nouveau  rôles sont 

créés (communicateur·rice·, conservateur·ice numérique, Scrum Master, Product Owner), les rôles 

et les processus décisionnels sont définis plus clairement.  

• La transforma on numérique s'intensifie, la communica on et la média on numérique étant des 

domaines par culi rement importants. 

Les musées ont appliqué la transforma on agile à des degrés divers. Les méthodes sont évaluées et celles 

qui sem lent u les sont u lisées, mais il apparaît qu'il s'agit moins de cadres rigides que d'une a tude de 

fle i ilité, de par cipa on et d'améliora on con nue. Le succ s se traduit par une augmenta on du 

nom re de visiteur·euse·s, par des colla orateur·rice·s plus mo vés et par des projets plus innovants. 

 ependant, il est important de faire preuve d'une grande tolérance face à l'erreur et de pa ence envers le 

processus de changement. De plus, il e iste toujours des colla orateur·rice·s qui ne souhaitent pas 

travailler de mani re autonome avec plus de responsa ilités et qui résistent au  approches agiles.  

 
10  ommunica on personnelle le 5 février 2026  déla de Zeyer, directrice,  hâteau de Morges. 
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4.3 Les méthodes agiles dans les musées : synthèse 

Les études de cas montrent que les musées ne mettent généralement pas en œuvre de cadres 

méthodologiques complets. Les équipes informa ques du Minneapolis Institute of Art, qui u lisent Scrum, 

et celles du Victoria and Albert Museum V&A, qui ont adopté la méthode Lean Startup, cons tuent 

toutefois une e cep on (Hegley,  ongen, et David 2016; Liparova 2017 ).  

La plupart du temps, les musées n’u lisent que certains éléments agiles : des rétrospec ves au Musée de la 

communica on de Berne, des équipes interfonc onnelles au Musée historique de Berne (Pauli et Minder 

2023; Strauss 2022).  

 es méthodes offrent des ou ls pour concré ser les opportunités évoquées au chapitre 5 et relever les 

défis qui y sont liés. 

 a leau 2  : cinq techniques agiles couramment u lisées. 

Méthode Éléments clés Per nence pour les musées 

Scrum 
Sprint (2 à 4 semaines), Product 
Owner, Scrum Master, Daily 
Stand up 

 déal pour le développement d'e posi ons à cycle 
court et le développement de produits 
numériques. 

Kanban 
 isualisa on du flu  de travail, 
limita on des tâches, flu  
con nu, adapta ilité 

Sou ent les tâches courantes telles que la 
numérisa on des collec ons ou l'op misa on du 
service au  visiteur·euse·s. 

Lean 
Élimina on du gaspillage, accent 
mis sur les avantages client les  

 ide à u liser efficacement les ressources 

Design 
Thinking 

Empathie, idéa on, prototypage, 
tests 

 ompl te les processus agiles par une recherche 
d’idées centrée sur l’u lisateur·ice, en par culier 
dans les programmes éduca fs. 

Objectives and 
Key Results 

Précision des o jec fs, 
traitement, sprint (3 à 4 
semaines) 

 ide à traduire les o jec fs générau  en une 
planifica on concr te. 

 

Parmi la mul tude d'ou ls numériques de coordina on, de visualisa on, de colla ora on et de retour 

d'informa on disponi les aujourd'hui, il faut évidemment sélec onner les programmes adaptés au  

 esoins spécifiques ;  . Schröder en cite quelques-uns qui sont u lisés au  &  (Schoder 2016).  
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5 Opportunités et limites de l'agilité dans le contexte muséal 

Sur la  ase de la littérature et des études de cas présentées, le ta leau 3 résume les opportunités et les 

défis du travail agile dans le conte te muséal. Les musées sont souvent soumis à des structures 

administra ves  ureaucra ques, ce qui e plique pourquoi ils con nuent généralement à fonc onner selon 

des méthodes tradi onnelles. Néanmoins, les approches par cipa ves et la transi on d’équipes en  res – 

notamment dans le domaine informa que – vers le travail agile montrent que cette approche peut 

présenter un intérêt certain. 

 a leau  1 Le ta leau présente les opportunités, les défis et les mesures correc ves possi les, regroupés par th mes. 

Opportunités Limites/Défis Mesures correctives possibles 

Un développement plus rapide des 
prototypes favorise la réfle ion 
e périmentale et de nouvelles formes 
de média on. 

Les e igences en ma  re de qualité et 
de sécurité nécessitent des produits 
 ien conçus.  

«Definition of Done», incluant des 
crit res de conserva on et de 
sécurité. 

Le travail itéra f permet de réagir 
rapidement au  retours d'informa on 
et au  changements. 

Dans le secteur pu lic, la comple ité 
des procédures d'autorisa on freine le 
flu  de travail. 

Réunions de planifica on de sprint 
avec les décideurs, documenta on 
transparente des décisions. 

Des flu  de travail visi les mo vent les 
colla orateur·rice·s et réduisent les 
malentendus et les dou lons. 

La ges on de projets mul ples devient 
un vérita le enjeu, en par culier pour 
les grandes ins tu ons  

 echniques de visualisa on agiles 
adaptées (p. e . ta leau  agiles), 
groupes de coordina on. 

Les retours d'e périence con nus 
permettent de mieu  adapter les 
offres. 

Les retours d'e périence doivent être 
systéma quement pris en compte et 
analysés.  

 ncrer solidement les enquêtes, 
revues et rétrospec ves internes  

La détec on précoce des pro l mes 
grâce à des itéra ons courtes évite les 
erreurs de développement coûteuses. 
 

L'imprévisi ilité du travail agile 
nécessite une alloca on fle i le des 
ressources, ce qui entre en conflit 
avec les  udgets fi es des organismes 
pu lics. 

 mplica on des décideurs dans la 
planifica on (« Sprint Planning ») ; 
documenta on transparente des 
décisions ; sources de financement 
alterna ves 

Les équipes auto-organisées 
renforcent le sens des responsa ilités 
et la sa sfac on. 

Résistance au  hiérarchies 
horizontales et au  décisions rapides. 

Forma ons, projets pilotes présentés 
comme des e emples de réussite, 
approche progressive, réorganisa on 
graduelle des équipes 

Les équipes interfonc onnelles 
permettent d'impliquer toutes les 
par es prenantes, réduisant ainsi les 
erreurs et les malentendus. 

La mentalité tradi onnelle  asée sur 
les départements et la hiérarchie 
freine les projets transversau . 

Répar  on claire des rôles, groupes 
de coordina on 

La transforma on numérique 
s'intensifie. 

Manque de compétences numériques 
chez les « spécialistes du contenu » 

 m assadeur·ice·s internes, 
forma ons con nues numériques 

- Pour les processus clairement définis 
et répé  fs, les efforts liés au travail 
itéra f l'emportent sur les avantages. 

U lisa on de méthodes 
tradi onnelles d'organisa on du 
travail à la place des méthodes agiles. 

Une évalua on minu euse des risques et des opportunités dans le cadre de chaque mission permet de 

déterminer si les approches agiles sont per nentes.  l est essen el que l’équipe s’implique, car un échec, 

même par el, de l’applica on des méthodes agiles peut entraîner un gaspillage de ressources et démo ver 

les employé·e·s. Des e périences similaires peuvent être o servées dans le secteur informa que : au sein 

du département informa que d’une grande compagnie suisse, Scrumban est certes pra qué, mais de 

mani re tr s par elle. L'a sence de rétrospec ves, la présence de colla orateur·ice·s de longue date qui 

refusent de déléguer leurs responsa ilités et l'a sence de rôle de Scrum Master démo vent les mem res 

de l'équipe et entraînent un gaspillage de ressources11. Dans de tels cas, il serait plus judicieu  de revenir à 

un mode de fonc onnement classique avec un chef d'équipe chargé d'organiser et de coordonner les 

tâches des employé·e·s. 

 
11  ommunica on personnelle d'un colla orateur, anonymisé à sa demande. 
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6 Conclusion  

Dans un environnement toujours plus dynamique et numérisé, les méthodes agiles peuvent cons tuer pour 

les musées un moyen de rester per nents et compé  fs. L'analyse des études de cas montre que les 

approches agiles peuvent offrir des avantages significa fs : elles permettent de réagir plus rapidement à 

l'évolu on des  esoins des visiteur·euse·s et renforcent la mo va on des colla orateur·ice·s grâce à des 

équipes auto-organisées et interfonc onnelles. 

Des cycles  udgétaires rigides, des processus d'appro a on comple es et des e igences de sécurité liées à 

la conserva on compliquent le travail agile dans le conte te muséal. Le succ s d'une transforma on agile 

dépend moins de la mise en œuvre parfaite des méthodes agiles que d'un changement culturel conscient. 

 ela demande de la pa ence, car l'échec et l'appren ssage qui en découle font par e intégrante du travail 

agile, et les résistances au  hiérarchies horizontales et au  nouvelles méthodes de travail sont souvent 

profondément enracinées. Une approche progressive est essen elle : commencer par de pe ts projets 

pilotes répondant à des crit res de réussite clairs peut servir de catalyseur à des changements plus larges. 

Parall lement, les dirigeant·e·s doivent ac vement déléguer leurs responsa ilités et jouer le rôle de 

coaches afin de renforcer l’autonomie des équipes. 

 l est également important de déterminer si le travail agile est per nent. Si la direc on ne sou ent pas la 

transi on vers l'agilité et si le projet, certes comple e est prévisi le, il y a de fortes chances que ce ne soit 

pas le cas.  outefois, le travail au sein d'équipes interfonc onnelles autonomes cons tue souvent une 

 onne solu on.  

Les Musées qui saisissent les opportunités, mais évaluent les limites de mani re réaliste et y remédient par 

des mesures ci lées, peuvent assurer la pérennité de leur ins tu on. Le cheminement vers une 

organisa on agile est un processus d’appren ssage con nu qui n’e ige pas de solu ons parfaites, mais une 

capacité d’adapta on permanente à un monde en muta on. 
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Annexe 1 Les 12 principes du Manifeste Agile 

 

Principes sous-jacents au manifeste (Beck et al. 2001) 

Nous suivons ces principes: 

Notre plus haute priorité est de sa sfaire le client 

en livrant rapidement et réguli rement des fonc onnalités 

à grande valeur ajoutée. 

 ccueillez posi vement les changements de  esoins, 

même tard dans le projet. Les processus  giles 

e ploitent le changement pour donner un avantage 

compé  f au client. 

Livrez fréquemment un logiciel opéra onnel avec des 

cycles de quelques semaines à quelques mois et une 

préférence pour les plus courts. 

Les u lisateurs ou leurs représentants et les  

développeurs doivent travailler ensem le quo diennement 

tout au long du projet. 

Réalisez les projets avec des personnes mo vées. 

Fournissez-leur l’environnement et le sou en dont ils 

ont  esoin et faites-leur confiance pour atteindre les 

o jec fs fi és. 

La méthode la plus simple et la plus efficace pour  

transmettre de l’informa on à l'équipe de développement 

et à l’intérieur de celle-ci est le dialogue en face à face. 

Un logiciel opéra onnel est la principale mesure d’avancement. 

Les processus  giles encouragent un rythme de développement  

soutena le. Ensem le, les commanditaires, les développeurs 

et les u lisateurs devraient être capa les de maintenir 

indéfiniment un rythme constant. 

Une atten on con nue à l'e cellence technique et 

à une  onne concep on renforce l’ gilité. 

La simplicité – c’est-à-dire l’art de minimiser la  

quan té de travail inu le – est essen elle. 

Les meilleures architectures, spécifica ons et  

concep ons émergent d'équipes autoorganisées. 

À intervalles réguliers, l'équipe réfléchit au  moyens 

de devenir plus efficace, puis r gle et modifie son 

comportement en conséquence. 


