Analyses expertinterviews en design requirements
SWOT-analyse
Op basis van de resultaten van de card sorting werden ’t Is aan de Jeugd, 404 MaakMatch en Balzaal Olympia geïdentificeerd als de concepten met het grootste potentieel. Voor deze concepten werd een SWOT-analyse uitgevoerd aan de hand van de verzamelde inzichten uit de expertinterviews. Daarnaast werd ook Level 404 meegenomen in de analyse, omdat dit concept tijdens de workshop het meest positief werd beoordeeld door de jongeren.
‘t Is aan de Jeugd 
	Strengths (intern) 
	Weaknesses (intern) 

	· Dat jongeren zelf kunnen organiseren, ongeacht wat het is 
· Voor en door de jeugd: verregaande inspraak 
· Het concept is ‘verwelkomend’ omdat 404 letterlijk ‘de sleutels uit handen geeft’ 
· Een win-win: het lost een enorm ruimtetekort op waar veel jeugdbewegingen, scholen en verenigingen in Gent mee kampen 
· 404 trekt een volledig nieuw publiek aan dat anders afgeschrikt wordt door het ‘instituut’ 
· Ondersteunen en begeleiden van de vereniging kan een waardevol leertraject bieden 
· Jongeren met een diverse achtergrond kunnen zorgen voor een gevarieerd aanbod aan programmatie 
· Jongeren brengen hun achterban mee 
· Jongeren komen rechtstreeks in de “driver’s seat” en hebben inspraak om het programma 
· Nieuwe doelgroepen aanspreken 
· Zeer sterk in eigenaarschap en empowerment voor jongeren als makers en niet enkel deelnemers
· Versterkt netwerken (vrienden, organisaties, ...) 
· Laagdrempelig om nieuwe doelgroepen te bereiken
	· Onduidelijkheid over begeleiding: hoeveel personeel is hiervoor nodig? 
· Gewoon de zaal verhuren is niet voldoende 
· Te open en te vrijblijvend concept + gebrek aan structuur en begeleiding 
· Onduidelijk verdienmodel 
· Een ruimte zomaar afgeven zonder voorbereiding is onmogelijk in zo’n complex gebouw 
· Jongerenorganisaties moeten duidelijker worden afgebakend 
· Eigenaarschap wordt afgegeven, veel vertrouwen nodig 
· Artistieke aspect is te weinig aanwezig 
· Verliest kernmissie van 404 uit het oog 
· Moeilijk om eigenaarschap af te geven omdat VIERNULVIER groot instituut is met veel regels 
· Vereist intensieve ondersteuning en begeleiding vanuit de 404 
· Wat als jongeren niet heel erg gemotiveerd zijn om iets te organiseren en wat als het van lage kwaliteit is? 
 

	Opportunities (extern) 
	Threats (extern) 

	· 't is aan de jeugd kan een overkoepelende methodiek worden om jongeren aan te spreken 
· Samenwerking met externe partners die al een achterban jongeren hebben en die meenemen 
· Het begrip jongerenorganisatie breder trekken dan enkel jeugdbewegingen of studenten. Betrek ook sportverenigingen en muziekscholen om een nog diverser publiek te krijgen 
· Beperkt tot de Balzaal of kan het breder ingezet worden in andere zalen? 
· Voor en door jongeren 
· Plaatsen van jeugdorganisaties zijn vaak te klein en in slechte staat 
· Een in huis jongere hebben die vlogt/communiceert naar andere jongeren als gezicht van 404 
· Terug naar laagdrempeligheid vroeger 
	· Jeugdhuizen doen dit al 
· Probleem met expectation management -> enerzijds kan je doen wat je wilt maar er moet ook afbakening zijn 
· Als er geen duidelijk afsprakenkader is, kan dit mislopen. 
· Er is een absolute nood aan een ‘draaiboek’ met do’s en don’ts, samen opgesteld met de jongeren, een soort “eerste hulp bij evenementen” waarbij technici van 404 ondersteuning bieden 
· Jongeren die cultuur passief beleven worden hier minder aangesproken 
 
 



404 MaakMatch 
	Strengths (intern) 
	Weaknesses (intern) 

	· Sluit sterk aan bij de kern van VIERNULVIER (co-creatie, makers samenbrengen) 
· Toegang tot unieke infrastructuur (zaal, techniek) 
· Combineert online matching met fysieke ontmoeting 
· Speelt in op reële nood (tekort aan repetitieruimte + connectie) 
· Toegankelijk voor brede doelgroep (ook buiten kunstonderwijs) 
· Kunst als verbindende factor (proberen verbindend te zijn maar kern gaat wel nog over kunst -> missie 404) 
· Stimuleert co-creatie tussen jongeren 
· Balzaal als werkplek = potentie voor duurzame trajecten 
· Combinatie van online (matchen) + offline (creëren) 
	· Te grote afhankelijkheid van app als instappunt 
· Expectation management rond timing en toegang -> hoeveel mensen de hele tijd kunnen repeteren vs hoeveel inschrijvingen 
· Werkt niet via een app 
· Matchen via app werkt niet altijd in praktijk (“Tinder-effect”) 
· Fair practice model -> vergoeding geven voor de makers 
· Niet laagdrempelig voor iedereen, het vereist actieve en gemotiveerde doelgroep 
· Onduidelijkheid wie initiatief neemt --> kans op stilvallen. Misschien iemand nodig van de organisatie zelf die projecten voortrekt 

	Opportunities (extern) 
	Threats (extern) 

	· Uitbouwen tot platform met mentoring en trajectbegeleiding (bv dat gevestigde bands feedback geven aan opkomende bands) 
· Combinatie met offline formats (open calls, events) 
· Idee koppelen aan bestaand platform 
· Positioneren als alternatief traject buiten klassiek kunstonderwijs 
	· Risico dat het louter als repetitieruimte gezien wordt 
· Uitsluiting door algoritmes/perceptie van de app 
· Werkt niet op 1 huis, moet sectorbreed zijn 
  
 


 
Balzaal Olympia  
	Strengths (intern) 
	Weaknesses (intern) 

	· Terugkerende karakter zorgt voor vaste instroom 
· Laagdrempelig, ook zonder app 
· Aantrekkelijk wedstrijdformat gekoppeld aan zichtbaarheid voor talent 
· Het toewerken naar een keiharde deadline (het slotevent) creëert een enorme drive en een helder doel bij de jongeren 
· Dit format stimuleert op een organische manier leiderschap en leert hen cruciale organisatorische skills (plannen, technische leiding nemen, nazorg) 
· Betrekt mensen voor een langere periode en stimuleert groepsgevoel 
· Focus op talentontwikkeling 
· Springplankconcept dat talentontwikkeling en zichtbaarheid verhoogt bij jongeren 
· 404 krijgt sws al 20-30 aanvragen per week van artiesten om te komen spelen, een gerichte oproep zou dit kanaliseren 
· Het concept zet sterk in op het ontwikkelen van creativiteit en biedt jongeren de ruimte om zelf te creëren en presenteren 
· Stimuleert creatie en eigenaarschap bij jongeren en laat hun hun talenten ontwikkelen 
	· Balzaal vergt extra ruimtelijke voorzichtheid, risico op schade wanneer jongeren de zaal overnemen 
· Selectiecriteria: wat bepaalt of iemand kan meedoen aan de wedstrijd? Is 404 dan de gatekeeper die hoger staat dan de jongeren zelf? 
· Door het trajectmatige karakter kan de groep deelnemers na een tijdje een besloten kliekje worden 
· Klemtoon bij de organisator waardoor het minder door jongeren zelf gedragen wordt 
· Enorme organisatorische last 
· Hoe breng je diversiteit in publiek met dit concept? 
· Het wedstrijdformat. Kunst is extreem subjectief. Hoe bepaal je in godsnaam wie ‘wint’ en wie niet? Er onbreekt een duidelijk beoordelingskader of waardekader. 
· Wedstrijdformat is niet laagdrempelig want er is prestatiedruk en uitsluiting van minder zelfzekere jongeren 
· Ook selectie doorstaan: niet iedereen kan deelnemen 
· Dit is eerder iets voor artiesten ipv voor jongeren zelf 
· Focus op winnen kan botsen met inclusieve jeugdwerken 

	Opportunities (extern) 
	Threats (extern) 

	· Geeft een platform aan creatieve jongeren en koppelt hen aan 404 
· Elk jaar krijgen nieuwe jongeren de kans om deel te nemen 
· Doorstroom naar het professioneel circuit (bv voorprogramma doen als je wint) 
· Jongeren die een eerdere editie hebben meegedaan, kunnen later ingezet worden als mentoren om nieuwe groepen te begeleiden, wat zorgt voor een duurzame instroom. 
· Biedt technische infrastructuur die jongeren elders niet vinden 
· Nog actiever gaan inzetten op jongeren die artistieke opleidingen volgen 
· Harde wedstrijdformule er gewoon uithalen en ombuigen naar een niet-competitieve ‘showcase’ 
 
	· Er bestaan al gelijkaardige formats zoals ‘De Nieuwe Lichting’ en de Humo Comedy Cup. 
· Moeilijk om later in te stromen, groep wordt in het begin gevormd 
· Wedstrijdgegeven is niet helemaal meer van deze tijd: houdt hiërarchie in 
· Verliezers zullen in de toekomst geen verdere stappen meer durven ondernemen om cultuur te creëren
· Risico dat impact stopt na het event 
· Jongeren die het project te laat ontdekken vallen uit de boot omdat de groep al gevormd is. Dit moet opgevangen worden met goede open calls en momenten voor nieuwe instroom. 
· Fair practice en budget. Repeteren en creëren kost tijd. Jongeren onbetaald arbeid laten verrichten is voor hem onrealistisch. 
· Er is de extra kost van professionele begeleiding 
· Groot risico op een mismatch in het verwachtingspatroon tussen wat de artiesten willen en wat 404 echt kan waarmaken 


 
Level 404 
	Strengths (intern) 
	Weaknesses (intern) 

	· Jongeren houden van online participatie. 
· Belonen terugkerende klanten 
· Gamification is motiveren voor jongeren 
· Het beloont engagement, wat de binding met het cultuurhuis kan versterken 
· Betrokkenheid wordt meetbaar 
· Stimuleert participatie en consumptie 
 
 
 
 
 
 
	· Alles met apps is in de realiteit heel moeilijk 
· Hoge opstartkost 
· Er is weinig geloof in dit soort concepten binnen de VIERNULVIER. 
· Ingewikkeld om uit te werken 
· Risico pay-to-win logica in het concept 
· Een app voor enkel 1 organisatie is onnodig en ingewikkeld en niet duurzaam. 
· Jongeren hebben nood aan echt fysiek contact, niet aan nog een scherm of digitale prikkel 
· 404 heeft te weinig aanbod om een eigen app te maken 
· Systeem is te zwaar gefocust op beloningen in plaats van oprechte artistieke interesse 
· Ongelijkheid: wie veel kan kopen en veel tijd heeft krijgt meer voordelen 
· Focus op “punten” en “levels” kan inhoud overschaduwen 

	Opportunities (extern) 
	Threats (extern) 

	· Gelijkaardige alternatieven zoals de Uitpas hebben hun potentieel al bewezen. 
· In vorm van getrouwheidskaart gieten 
· UiT in Vlaanderen aantrekkelijker maken voor jongeren 
 
 
 
 
 
 
	· Al genoeg andere spelers die beter inspelen op apps 
· Geen nood aan nieuwe app 
· Niet iedereen heeft even veel tijd/geld om naar optredens te komen 
· Niet duurzaam op lange termijn 
· Kan snel leiden tot wantrouwen -> idee dat 404 er zelf aan wil verdienen 
· Kan leiden tot ongelijkheid -> mensen met minder financiële middelen uitsluiten 
· Jongeren die bovenaan in de levels staan, vormen een eilandje en gaan niet met de rest in interactie treden, wat het tegenovergestelde is van de gewenste verbinding 



Design requirements
Ook werden uit de interviews design requirements gehaald. Deze werden opgedeeld in gebruikerseisen, technologische eisen, financiële eisen en organisatorische eisen.
Technologische eisen 
–    Technologie is een middel, geen doel: mensen komen voor het concept, niet voor de technologie 
–    Elke technologische toepassing vereist een moderatie- of curatiemechanisme 
–    Schaal technologie-investering: start eenvoudig, breid uit op basis van gebruik 
  
Gebruikerseisen 
–    Jongeren moeten zelf inhoud en richting bepalen: eigenaarschap is de sterkste motivator 
–    Elk concept heeft een heldere, afgebakende doelstelling nodig (talentontwikkeling vs. gemeenschapsvorming vs. participatie) 
–    Safe space beleid (stewards, prikkelarme ruimtes, meldpunten grensoverschrijdend gedrag) is topprioriteit bij alle concepts 
–    Herhaling is essentieel: plan minstens 4 edities op voorhand zodat een concept kan groeien in de mindset van het publiek 
–    Communityvorming (samen komen, samen gaan, napraten) is een minstens even sterke motivator als het event zelf 
  
Financiële eisen 
–    Elk concept moet een realistische business case hebben vóór lancering 
–    Herhaling (minstens 4 edities) moet vooraf begroot worden, ook als de eerste editie een flop is 
–    Samenwerkingen met externe partners, sponsors of de stad Gent verlagen financiële drempel voor ambitieuze concepts 
  
Organisatorische eisen 
–    Elk concept moet structureel verankerd worden in de programmalijn, niet als eenmalig event 
–    Missie van de 404 als kunstinstelling bewaken: activiteiten mogen niet te ver afwijken van de artistieke identiteit 
–    Interne doelstelling per concept schriftelijk vastleggen vóór lancering 
–    Evaluatie na elke editie inbouwen en bijsturen op basis van resultaten 
–    Concepts die door jongeren gemaakt zijn en een eigen achterban meebrengen, hebben de hoogste kans op organisch succes 

Op basis van deze design requirements uit de expertinterviews en nog enkele inzichten uit de workshop, kwamen we tot een finale lijst met tien aanbevelingen, die VIERNULVIER kan gebruiken als checklist voor hun toekomstige oplossingen.
Geef jongeren echte agency (Gebruikerseis)
Jongeren willen niet enkel deelnemen aan een concept, maar het ook mee vormgeven. Ze willen zelf keuzes kunnen maken, ideeën kunnen sturen en verantwoordelijkheid krijgen.
· Jongeren moeten mee kunnen beslissen over inhoud, sfeer, vorm en aanpak.
· Participatie mag niet symbolisch zijn. Geef jongeren echte inspraak en vertrouwen.
· Laat ruimte voor experiment, initiatief en eigenheid.
· Betrek jongeren niet alleen als publiek of deelnemers, maar ook als deel van het team of de organisatie, zo kunnen nieuwe concepten meer inspelen op hun leefwereld.
Zorg voor een veilige en open omgeving (Gebruikerseis)
Een veilige en verwelkomende omgeving is een absolute voorwaarde om jongeren zich
welkom te laten voelen.
· Denk na over prikkelarme zones, lockers, toegankelijkheid en sociale veiligheid.
· Voorzie duidelijke aanspreekpunten en een aanpak rond grensoverschrijdend gedrag.
· Zorg dat kwetsbare groepen niet uitgesloten worden en dat diversiteit in het publiek actief wordt opgezocht via partnerschappen.
Focus op communities, niet enkel op publiek (Gebruikerseis)
Jongeren bewegen sneller in groepsverband dan als individu. Concepten werken sterker
wanneer ze daarop inspelen.
· Werk samen met bestaande collectieven, subculturen of vriendengroepen.
· Stimuleer ontmoeting, samenwerking en gedeelde ervaringen.
· Geef jongeren iets waar ze zich mee willen identificeren en dat ze willen delen met anderen.
Neem een actieve ondersteunende rol op (Organisatorische eis)
Jongeren hebben niet alleen een ruimte nodig, maar ook ondersteuning en coaching.
· Neem een actieve rol op als mentor, facilitator of partner.
· Deel expertise, netwerk en infrastructuur.
· Gebruik de reputatie en zichtbaarheid van VIERNULVIER als springplank voor jonge makers.
Bewaak de artistieke identiteit van het huis (Organisatorische eis)
Niet elk concept hoeft puur artistiek te zijn, maar creativiteit, kunst, en culturele beleving moeten wel centraal blijven staan binnen VIERNULVIER.
· Activiteiten moeten passen binnen de programmalijnen en het imago van het kunstencentrum.
· De concepten moeten voelbaar aansluiten bij waar VIERNULVIER voor staat als cultuurhuis.
· Kwaliteit en experiment mogen samengaan.
Zorg voor duidelijke kaders en verwachtingen (Organisatorische eis)
Duidelijke afspraken creëren vertrouwen en voorkomen frustraties, zowel voor jongeren als VIERNULVIER zelf.
· Maak samen met jongeren duidelijke afspraken.
· Communiceer transparant over technische, praktische en inhoudelijke grenzen.
· Geef voldoende structuur zodat jongeren weten waar ze aan toe zijn.
Vertrek vanuit de sterktes van VIERNULVIER (Organisatorische eis)
Een concept werkt sterker wanneer het gebruikmaakt van wat VIERNULVIER uniek maakt.
· Zet in op de sfeer, uitstraling, techniek, geschiedenis en artistieke context van VIERNULVIER.
· Gebruik ruimtes flexibel en multidisciplinair.
· Ontwikkel formats die net daar een meerwaarde krijgen.
Bouw aan duurzame concepten (Organisatorische eis)
Eenmalige ideeën werken zelden, concepten moeten de tijd krijgen om te groeien.
· Denk op langere termijn in plaats van losse eenmalige evenementen.
· Bouw herhaling en continuïteit in.
· Voorzie ruimte om te testen, bij te sturen en organisch te groeien.
Houd het financieel eerlijk én toegankelijk (Financiële eis)
Jongeren mogen geen financiële drempels ervaren, maar makers moeten wel correct
vergoed worden.
· Experimenteer met toegankelijke prijsmodellen.
· Zorg dat deelname mogelijk blijft voor diverse groepen jongeren.
· Denk na over alternatieve manieren waarop jongeren kunnen bijdragen of deelnemen, zonder dat geld een voorwaarde wordt.
Gebruik technologie als middel, niet als doel (Technologische eis)
Wees terughoudend met complexe, eigen technologische oplossingen. Technologie kan
versterken, maar mag nooit het doel op zich worden.
· Gebruik technologie alleen wanneer ze echt iets toevoegt.
· Sluit aan bij de platformen die jongeren al dagelijks gebruiken, zoals TikTok en Instagram in plaats van nieuwe apps te ontwikkelen.
· Denk na over moderatie en digitale veiligheid.
· Erken de nood aan "analoge" momenten en mentale resets door technologie soms bewust uit te sluiten.

