Notities en analyse workshop
Notities
Tijdens de workshop werd voor elk toekomstscenario en het bijhorende concept een moderator aangesteld die notities maakte van de belangrijkste opmerkingen en inzichten. De workshop bestond uit vier opeenvolgende rondes. In de eerste ronde werden de toekomstscenario’s toegelicht, waarna de deelnemers feedback konden geven. In de tweede ronde werden de bijhorende concepten voorgesteld en besproken. Vervolgens kregen de deelnemers in de derde ronde de kans om verbeterpunten en aanvullende ideeën voor de concepten te formuleren. In de vierde en laatste ronde ontwikkelden zij zelf een nieuw concept binnen het toegewezen scenario. Gedurende alle rondes werden de belangrijkste bevindingen systematisch vastgelegd door de moderatoren.
WINTER – 404 MaakMatch
	Scenario (R1) 
	· Jongeren zijn in dit scenario hongerig naar niche(cultuur) 
· Jongeren zullen minder geneigd zijn om evenementen te bezoeken doordat de prijs heel hoog ligt 
· Jongeren durven minder creëren en experimenteren uit angst door geldtekort  
· Er zal veel competitie zijn tussen artiesten om een plekje te verzegelen in de balzaal vanwege de hoge kosten 

	Concept (R2) 
	· De app is laagdrempelig, jongeren kunnen goed omgaan met technologie en kunnen de app zonder probleem installeren 
· De app schakelt een tussenpersoon uit, vrijheid voor artiesten om mede-artiesten te vinden en iets te creëren 
· De app zal wel extra kosten voor de 404 met zich meebrengen 
· Het is nog onduidelijk wie de app kan gebruiken, enkel uitvoerende kunstenaars? En wat voor soort dan? 
· Verbeteren 
· Filter aanzetten om artiesten te vinden (bv. Op genre) 
· Randvoorwaarden en beperkingen voor de artiesten beslissen 
· Moderator nodig die co-creatie ruimte faciliteert 

	Belangrijke reacties op het bestaande concept (R3) 
	· App focust enkel op artiesten verbinden, het publiek moet je ook kunnen bereiken die naar de evenementen komen  publiek kan evenementen swipen en zo bekend worden met wat er speelt in de 404 
· Beperkt aantal matches voor artiesten zodat ze niet met iedereen op eenzelfde moment gematcht zijn  tegen chaos 
· Artiesten swipen moet ook tonen aan welk project/idee ze aan werken, niet enkel hun gezicht 
· Groepen maken op de app, die bepaalde artiesten, figuranten of acteurs nodig hebben. Zo kunnen werkzoekende snel iets vinden om aan te werken 
· Niet enkel Gentse artiesten, maar heel België 
· Algoritme mag niet uitsluitend zijn 
· Terugkerende matches zodat mensen elkaar blijven vinden doorheen de tijd 

	Nieuwe ideeën die ontstaan (R4) 
	Swipen voor het publiek (artiesten swipen elkaar, en publiek swipet de evenementen in de app)
· Publiek swipet evenementen gemaakt door de jonge artiesten op de app 
· Publiek kan repetities meeleven 
· Stroomt tegen de mainstream/top-down programmatie, jongeren vinden werken gemaakt door andere jongeren 
· Vervult de niche noden 
· Goedkoop 
· Laat ze kennismaken met hybridekunstvormen 



ZOMER – 404 Pulse
	Scenario (R1) 
	· Ondanks hoge technologie is het belangrijk dat we nog steeds in contact staan met andere mensen, dus fysieke ruimte blijft belangrijk voor ontmoetingen. 
· Hoe beleven we cultuur: vooral online, ‘zijn we wel nog sociaal’  
· Idee: ‘adhv VR brillen vanop verschillende locaties ter wereld hetzelfde concert volgen’ (silent disco maar dan met VR) 
· Gunstige economie => jongeren moeten zich geen zorgen maken om budget 
· Ook gunstige regulering is positief 
· Jongeren kunnen zelf evenementen organiseren, iets dat nu in de 404 niet het geval is.  
· Groot verschil met vandaag: technologie wordt veel meer geïmplementeerd in feesten zelf, nu bijna niet  

	Concept (R2) 
	· Verbetering: indelen van de ruimte in meerdere delen waarbij dan wel nog steeds adhv stemmen gekozen wordt hoe het eruitziet, zodat je kan afwisselen. 
· Positief: je kunt uw avond zelf vormgeven, ‘persoonlijke touch’  
· Evt nadeel: als een grote groep komt die hetzelfde wilt, kan het zijn dat mensen die een andere stijl hebben nooit hun zin krijgen 
· Duidelijk op voorhand aanduiden welke stijlen er mogelijk zullen zijn en niet te veel in uitersten werken zodat men geen mensen verliest 
· Idee: gordijnen laten verschuiven naarmate hoeveelheid stemmen, wordt wel moeilijk 
· Moeilijkheid: DJ’s moeten beschikken over voldoende skills en materialen om deze constante switches te maken  
· Lijkt wel een interessant concept dat efficiënt ingezet kan worden maar gevaar is dat je zo mensen snel kan kwijtraken  
· Hoe lang blijft een genre? Kan dit op elk moment veranderen of is het voor een bepaalde tijdsduur (vb 30 min)  
· ‘voor de duidelijkheid, we vinden het wel echt een goed concept’ 
· Positief: verschillende doelgroepen kunnen aangesproken worden  

	Belangrijke reacties op het bestaande concept (R3) 
	· Dynamische muren die verschuiven naarmate aantal stemmen. Vb: 80% kiest voor ene stijl 20% voor andere en dan verschuift de muur zodat de ruimte in groter en kleiner deel wordt opgedeeld 
· Zot idee: temperaturen veranderen 
· Ook de vloer van kleur en stijl kunnen veranderen 
· Met een soort VR-bril uw eigen omgeving veranderen  
· Hoe werkt het concreet:  
Schermen waar je zonder de bril niets op ziet maar met de bril dus dingen op kunt projecteren 
De muur lijkt nu wat moeilijk uit te werken maar binnen 20 jaar zijn hier wel technieken voor  
· Waarom werkt dit goed in dit scenario:  
· Iedereen beleeft de avond zoals hij het zelf wilt en kan hierin variëren doorheen de avond 
· Gezelligheid  

	Nieuwe ideeën die ontstaan (R4) 
	NO TECHNO 
· Feest waarbij de gsms enzovoort niet gebruikt kunnen worden, want zeker dan gaat iedereen asociaal geworden zijn en steeds op schermen bezig zijn. Technologie wordt dan wel ingezet in de zaal om daar de ervaring steeds te verbeteren.  
· Past in dit scenario want mensen gaan meer en meer nood hebben aan meer menselijk contact. Dit gaat tegen dan zeer hard geslonken zijn.  
· Interessant voor jongeren omdat zij deze manier van feesten niet meer zullen kennen en dus eens de ‘oude manier’ van uitgaan beleven.  



LENTE – Level 404
	Scenario (R1) 
	De conclusie over het scenario was dat het eigenlijk al gelijkaardig is aan de huidige situatie, maar dat het bottom-up gegeven een interessante toevoeging is waar zij zelf ook in geïnteresseerd zouden zijn. Ze zien ook de mogelijkheden van technologie.  

	Concept (R2) 
+  
Belangrijke reacties op het bestaande concept (R3) 
	Over het algemeen reageerden de jongeren zeer positief op het concept Level 404. Ze hadden enorm veel ideeën voor het verbeteren van de app en het verhogen van de effectieve werkbaarheid ervan. Wanneer er gevraagd werd of ze negatieve kanten zagen aan het concept konden ze hier niet echt op antwoorden. Één respondent liet weten dat zij de app waarschijnlijk niet zou gebruiken omdat ze zelf niet vaak op haar gsm zit en het de moeite niet zou vinden. Hierdoor kwam er wat discussie over of de app er niet voor zou zorgen dat mensen die niet zo digitaal geletterd zijn of geen geld hebben voor een smartphone uitgesloten worden.  

	Nieuwe ideeën die ontstaan (R4) 
	Het idee 404 Side Quest was heel snel bedacht in de groep en kwam eigenlijk voort uit hun eigen noden. De jongeren gaven aan dat ze veel interesse zouden hebben in maatschappelijk relevante workshops en een inkleding van de balzaal op zo’n manier dat het op een jeugdhuis zou gaan lijken.  

	Quotes van deelnemers 
	· Over het concept Level 404: “Amai, dat zou ik echt meteen downloaden!!” 
· Bij het uittesten van het prototype: “Kan ik mijn vrienden dan ook toevoegen op de app?” 
· “ik zit zelf in een cover bandje dus aan die bottom-up creatie zou ik sowieso meedoen” 
· Over de app: “Ik zou het zelf niet gebruiken, want ik zit gewoon niet zo vaak op mijn smartphone, dus ik vind dat de moeite niet voor die paar keer dat ik dan naar de vooruit zou gaan” à zelfde respondent over 404 sidequest: “naar zo van die dingen zou ik dan wel eerder gaan in plaats van naar echt concerten in de vooruit” 

	Extra’s  
	· Het idee 404 side quest kan eventueel toegevoegd worden in de app Level 404.  
· Level 404 was over het algemeen het meest gestemde concept. Dit toont aan dat er toch draagvlak kan zijn voor “alweer een app”  


 
HERFST – Balzaal Olympia
	Scenario (R1) 
	 Hoe leven jongeren in deze wereld? 
· Jongeren maken bewuste financiële keuzes 
 
Hoe beleven jongeren cultuur in deze wereld? 
· In groep, met vriendengroepen, niet individueel 
· Jongeren komen in contact met elkaar voor cultuur, zonder dat er hierbij geld moet worden uitgegeven 
· Binnen hun interesseveld -> zorgt voor motivatie 
· Vaste gewoontes, jongeren zijn minder geneigd om nieuwe dingen uit te proberen 
· Jongeren hebben nood aan goede programmatie en reclame (VIERNULVIER doet dit goed in dit scenario) 
 
Wat verwachten ze van een plek zoals de Balzaal? 
· Hun voorkeuren vertaald naar de realiteit 
· Jongeren hebben een brug nodig om hun ideeën te delen op een laagdrempelige manier (Jong Panel als brug tussen jongeren en VIERNULVIER) 
· Goedkoper om samen met vrienden te gaan (groepstickets) 
  
Extra 
· Goedkopere tickets voor groepen zorgt ervoor dat jongeren hun vrienden engageren om mee te komen, maakt het meer toegankelijk om plannen te maken op lange termijn, minder impulsief 
· Nu is er een vast programma en komen jongeren enkel als het aansluit bij hun interesses. VIERNULVIER moet ervoor zorgen dat jongeren nieuwe dingen willen proberen, maar dit mag niet financieel gedreven zijn. Deze vernieuwingen mogen ook niet te ver van bed zijn. Simpele dingen die overlappen met de leefwereld van jongeren. 
· Te veel verschillende stemmen (co-creatie) maakt het moeilijk om aan iedereen zijn wensen en noden te voldoen. 
· Vrijwilligers moeten gestimuleerd worden (economische onzekerheid). Grote groep deeltijdse vrijwilligers proberen aanspreken, aan de hand van bijvoorbeeld een gratis evenement. Zorgen voor win-win situatie: genoeg back-up mogelijkheden voor VIERNULVIER. 

	Concept (R2) 
	Wat vinden we goed aan dit concept? 
· Zorgt voor een groter bereik, er wordt snel veel volk aangetrokken 
· Een wedstrijd werkt wel altijd 
· Samenwerkingen met scholen, muziekscholen, dansscholen… 
· Jongeren worden meer gestimuleerd 
· Als jongeren/deelnemers later bekend worden, geeft dit een goede naam voor de VIERNULVIER (“dankzij VIERNULVIER…”) 
 
Wat is onduidelijk? 
· Hoe werken pay-what-you-can tickets precies? 
· Is het format enkel lokaal of over heel (Oost-)Vlaanderen? Enkel jonge deelnemers uit de buurt? 
· Is er per wedstrijd maar 1 winnaar?  
· Hoe komen sponsors in beeld? Enkel via sociale media, of ook op affiches? Wat is het voordeel voor sponsors, wat krijgen ze in ruil? 
 
Wat werkt volgens ons niet? 
· Pay-what-you-can tickets steunen te veel op de goodwill van mensen -> gaat iedereen wel eerlijk zijn? 
· Te veel gebonden aan sponsors? Moeilijk om elk jaar opnieuw nieuwe sponsors te vinden 
· Verliezers kunnen teleurgesteld zijn en gaan een minder positief beeld van VIERNULVIER hebben 
· Werking met vrijwilligers hangt te veel af van engagement van mensen 
· Als je jongeren laat deelnemen, gaan er ook ouders afkomen naar het slotevenement  gaat publiek juist weer verouderen 
 
Hoe kunnen we dit verbeteren? 
· Sponsors gekoppeld aan thema van de wedstrijd (maar geen muziekscholen… zelf), lokale sponsors (bv. copyshops) -> community gevoel versterken 
· Genoeg voordelen voorzien voor deelnemers, ook voor de verliezers 
· Door bv. korting te geven, ook genoeg zichtbaarheid geven op sociale media door bv. shout-outs -> zorgen dat deelnemers het gevoel hebben dat deelnemen belangrijker is dan winnen.
· Zorgen dat het platform groot genoeg is, zodat er genoeg zichtbaarheid is voor alle deelnemers/jongeren 
· Zorgen voor een win-win situatie: elkaar taggen in posts (zowel VIERNULVIER als jongeren) 
· Zorgen voor een leuke ervaring, belang van proces, los van eindresultaat 
· Eventueel samenwerken met andere cultuurhuizen die format overnemen om schaal te vergroten 
· Jongeren/deelnemers laten werken aan een voorstelling gericht op jongeren -> “voor en door jongeren”, zodat ouders geen doelpubliek worden -> broers, zussen & vrienden meenemen ipv ouders 
· Bv. middelbare scholen uitnodigen/aantrekken om jongeren kennis te laten maken met VIERNULVIER -> zorgen voor leuke ervaring/rondleiding zodat jongeren later VIERNULVIER sneller zullen bezoeken 
· Er moet een duidelijk voordeel zijn voor vrijwilligers: bv. gratis ticket, drankje 
· Minder bekende organisaties zoals muziekscholen, kunstacademies implementeren 
· Samenwerken met instellingen waar jongeren zitten zoals bv. KASK, zowel voor vrijwilligers als deelnemers (publiek ligt iets dichter bij doelgroep van VIERNULVIER, publiek kunstacademies… is misschien nog iets te jong) 

	Belangrijke reacties op het bestaande concept (R3) 
	 Nieuwe features/ideeën 
· Zorgen voor een nog groter voordeel voor de winnaars achteraf: bv. ze laten optreden op de Gentse Feesten (indien mogelijk), hun (live) muziek afspelen in het 404 Café (zoals bij Nieuwe Lichting: veel optredens, op de radio komen…) 
· 3 ipv 1 winnaar per wedstrijd, verspreid/gevarieerd over kunstcategorieën (bv. 1 winnaar dans, 1 theater, 1 muziek) 
· Polls op Instagram Stories om te stemmen op winnaars -> engageert & betrekt jongeren 
· VIERNULVIER maakt Balzaal beschikbaar voor scholen, dansscholen… die competitie zelf organiseren 
· VIERNULVIER moet niet alles zelf organiseren, geen (/minder) vrijwilligers nodig, minder werk in steken 
· > Ruimte langer beschikbaar voor andere evenementen/artiesten 
· -> Jongeren doen dit tijdens schooluren, goed aangezien vrije tijd na school beperkt is, minder tijdsintensief 


	Nieuwe ideeën die ontstaan (R4) 
	 Wat gebeurt er in dit concept? 
1.Voorprogramma 
· Bv. elke vrijdag mogen jongeren een voorprogramma spelen 
· Creëert zichtbaarheid voor jongeren + jongeren nemen hun vrienden/kennissen mee 
· Makkelijk reclame rond te maken 
· Gratis voor VIERNULVIER 
· Aantrekkelijk genoeg maken voor jongeren zodat ze willen terugkomen 
 
2. ’t Is aan de Jeugd 
· Jong Panel bezoekt organisaties waar veel jongeren zijn (bv. jeugdbewegingen, scholen, studentenverenigingen, muziekacademies…) en geeft hen wat uitleg over VIERNULVIER + biedt hen aan om zelf iets te organiseren in de Balzaal (gratis) 
· Mogen balzaal invullen zoals ze zelf willen op een vooraf bepaalde dag (ruimte voor scoutspelletjes, quiz, toneelstuk, fuif, cantus…) 
· Jong Panel vraagt op voorhand naar ideeën, zodat er hier op tijd reclame voor gemaakt kan worden 
· Gratis toegang voor jongeren van de organisatie zelf, maar andere mensen mogen ook komen (met tickets -> inkomsten zijn wel voor VIERNULVIER) 
· Jongeren worden meer betrokken + nemen hun vrienden mee -> ervoor zorgen dat ze willen terugkomen (ook voor betalende activiteiten), door te tonen hoe leuk het is in VIERNULVIER, door reclame te maken, zorgen voor brochures… 
· Eventueel eerst beginnen met organisaties het dichtst in de buurt van VIERNULVIER om drempel te verlagen 
· Heeft wel veel engagement nodig: hebben scoutsleiders nog zin/tijd om naast hun vaste scoutsactiviteiten nog iets extra te organiseren??? 

	Extra’s  
	Er moeten meer verschillende soorten profielen in het Jong Panel zitten, niet enkel mensen met veel interesse en betrokkenheid (1 iemand uit jeugdbeweging, 1 iemand uit kunstwereld…-> ook profielen los van cultuur/VIERNULVIER). 



 Analyse
Winter 
1. Wat valt op aan het scenario? 
· Jongeren zoeken niche, autonomie en eigen plekken buiten het institutionele aanbod. Hoge prijzen zorgen ervoor dat ze minder deelnemen en minder durven experimenteren. Tegelijk neemt de competitie tussen artiesten toe om een plek in de balzaal te bemachtigen. 
 
2. Concept: 404 MaakMatch 
· Naam van concept was eerst Balzaal Sandbox maar is aangepast naar 404 Maakmatch omdat dit meer zegt over het concept 

3. Nieuw concept: 404 EventMatch 
 
Algemene inzichten en feedback 
· Kerninzicht: Jongeren zoeken autonomie en eigen plekken om te creëren, maar hebben tegelijk nood aan ondersteuning. 
· Sterktes:  
· laagdrempelig omdat jongeren goed met technologie omgaan 
· stimuleert samenwerking  
· directe connectie (geen tussenpersonen) waardoor artiesten veel vrijheid krijgen 
· Belangrijke spanningen/bedenkingen  
· risico op exclusiviteit (wie krijgt toegang?)  
· app alleen is onvoldoende 
· te sterke focus op makers/artiesten (publiek ontbreekt) 
· Verbeteringen  
· Van matchmaking naar ecosysteem (In plaats van enkel een gezicht, zouden artiesten moeten tonen aan welke projecten of ideeën ze werken) 
· Er is een behoefte aan een moderator die de co-creatieruimte fysiek faciliteert -> moderatie en begeleiding voorzien 
· Publiek actief betrekken 
· Focus op projecten i.p.v. profielen (Deelnemers stelden voor om ook het publiek te laten 'swipen' naar evenementen, zodat zij ook ontdekken wat er in de Balzaal speelt.) 
 
 
Zomer  
1. Wat valt op aan het scenario? 
· Cultuur is collectief en participatief: jongeren willen meedoen en meebeslissen. Belevingen worden persoonlijker en dynamischer, met technologie als versterker. Budget is minder een drempel, waardoor experiment toeneemt en technologie sterker geïntegreerd wordt in feesten. 
 
2. Concept: 404 Pulse 

3. Nieuw concept: No Techno 
· Nieuw inzicht: sterke nood aan Tech-vrije ervaringen 
· Feest waar gsm’s enzo niet gebruikt kunnen worden!!! In scenario hebben mensen net nood aan menselijk contact, niet hele tijd schermen tijdens optreden (spanningsveld: meer technologie maar tegelijk ook nood aan echt menselijk contact) 
· Zo ervaren de jongeren in die wereld eens “de oude manier” van uitgaan (Geeft een beeld van hoe feestjes vroeger waren ) 
 
Algemene inzichten en feedback 
· Kerninzicht: Jongeren willen invloed op hun ervaring, maar niet voortdurend moeten kiezen. 
· Sterktes:  
· hoge betrokkenheid, deelnemers waarderen dat ze hun avond zelf kunnen vormgeven. 
· persoonlijke en dynamische ervaring  
· participatief 
· spreekt verschillende doelgroepen aan  
· Belangrijke spanningen/bedenkingen:  
· Risico dat meerderheid domineert (waardoor minderheid niet gehoord wordt) 
· te veel keuze → chaos  
· technisch complex (Zijn DJ’s capabel genoeg om deze continue  switches aan te kunnen? Wat is de kost?) 
· angst voor ‘asociaal’ gedrag: vrees dat te veel technologie mensen asociaal maakt 
· Verbeteringen:  
· keuzes structureren (bv. Stemmen in tijdsblokken, op voorhand bepaalde opties vastleggen)  
· werken met meerdere zones (co-existence) -> Een nieuw idee is het gebruik van dynamische muren of gordijnen die verschuiven op basis van de stemmen, zodat de zaal in grotere of kleinere delen wordt opgesplitst per genre. -> meerdere sferen tegelijk mogelijk (Vb: 80% kiest voor ene stijl 20% voor andere en dan verschuift de muur zodat de ruimte in groter en kleiner deel wordt opgedeeld) 
· Er is nood aan zowel high-tech als bewuste low-tech ervaringen  
 
 
Lente  
1. Wat valt op aan het scenario? 
· Cultuur verschuift naar hybride en participatieve vormen. Jongeren willen meemaken én meedenken, waardoor bottom-up initiatieven groeien. Cultuurhuizen evolueren van programmator naar platform, waarbij technologie ondersteunt maar geen doel op zich is. Het scenario ligt dicht bij vandaag, maar met meer participatie en hybride formats (online en offline). 

2. Concept: Level 404 

3. Nieuw concept: 404 Side Quest 
· Vanuit de behoefte aan maatschappelijke relevantie ontstond het idee voor goedkope workshops (EHBO, planten stekken) in een 'jeugdhuis-sfeer'. Dit kan een onderdeel worden van de Level 404-app. 

Algemene inzichten en feedback 
· Kerninzicht: gamification werkt, maar alleen als het sociaal en inclusief is 
· Sterktes:  
· verhoogt engagement om meer deel te nemen 
· maakt participatie zichtbaar  
· bouwt community 
· Belangrijke spanningen/bedenkingen:  
· Risico op digitale uitsluiting voor jongeren zonder smartphone. 
· nood aan moderatie (misbruik, discriminatie, racisme)  
· complexiteit (beheer, organisatie, levels-> zeker indien publiek inspraak krijgt)   
· Verbeteringen:  
· hybride systeem (digitaal + fysiek alternatief) -> stempelkaart als alternatief om digitale uitsluiting te voorkomen 
· sterke sociale functies om het groepsgevoel te bevorderen (bv. een gedeelde kalender, groepschats per level en de mogelijkheid om vrienden uit te nodigen) 
· focus op samenwerking i.p.v. competitie (bv groepen of communities die samen levels halen)  
 
Herfst  
1. Wat valt op aan het scenario? 
· Jongeren maken bewuste financiële keuzes, waardoor prijs belangrijk blijft. Cultuur wordt vooral in groep beleefd, met vrienden centraal. Ze zoeken herkenbaarheid en veiligheid, wat experiment beperkt. Cultuurhuizen blijven belangrijk als curator en gids. Er is een duidelijk spanningsveld tussen toegankelijkheid en vernieuwing. 
 
2. Concept: Balzaal Olympia 

3. Nieuw concept: ’t Is aan de jeugd 
· Het concept "'t Is aan de Jeugd" stelt voor dat het Jong Panel actief organisaties (zoals de scouts) bezoekt om hen uit te nodigen zelf iets te organiseren in de Balzaal.-> samenwerking met het middenveld 
Nieuw inzicht: jongeren krijgen zelf de ruimte  

Algemene inzichten en feedback 
· Kerninzicht: Jongeren willen participeren, maar zonder hoge druk of competitie. 
· Sterktes:  
· motiveert en activeert jongeren 
· geeft zichtbaarheid en kansen aan talent  
· sociale insteek, stimuleert sociaal contact 
· laat jongeren in contact komen met verschillende cultuurvormen 
· Belangrijke spanningen/bedenkingen:  
· te competitief (risico op afhaken van verliezers)-> Proces boven resultaat: Het is belangrijk dat deelnemers (ook de verliezers) een positieve ervaring overhouden, bijvoorbeeld door zichtbaarheid op sociale media of kortingen. 
· organisatorische complexiteit  
· Afhankelijk van sponsors en goodwill, hoe werkt de pay what you can? 
· Vrijwilligersmodel onzeker (Hoe komen sponsors in beeld? Enkel via sociale media, of ook op affiches? Wat is het voordeel voor sponsors, wat krijgen ze in ruil?)  
· Risico dat doelgroep verschuift (bv. ouders i.p.v. jongeren) 
· Verbeteringen: 
· van competitie → participatie  (bv. meerdere winnaars of geen winnaar) 
· groepsgerichte formats (bv. Als groep deelnemen) 
· brugfiguren -> nood aan een brug tussen jongeren en organisaties (bv. Jong Panel-> haalt input op en vertaalt naar 404) 
· continue zichtbaarheid i.p.v. één moment (bv. Elke week) 

Algemene patronen over alle scenario’s en concepten heen: 
1. Jongeren willen actief betrokken zijn, maar binnen duidelijke kaders 
· Jongeren willen meedoen, meedenken en mee vormgeven aan cultuur. Tegelijk is er nood aan structuur en begeleiding om chaos, dominantie of uitsluiting te vermijden. 
2. Cultuur is in de eerste plaats een sociale ervaring 
· Cultuur wordt vooral in groep beleefd. Concepten die inzetten op samen beleven, community en gedeelde ervaringen sluiten het best aan bij hoe jongerencultuur ervaren. 
3. Spanningsveld tussen technologie en echte connectie 
· Technologie wordt gezien als een versterker van de beleving, maar mag het menselijke contact niet vervangen. Er is tegelijk interesse in technologische innovatie én een duidelijke nood aan offline, echte interactie. 
 
 

