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Abstract

The purpose of the study was to find out whether people travel for escape games and
what kind of tourism services are used on said trips. The target group was Finnish people
who enjoy playing escape games.

Escape games are a rather new phenomenon and to many a new reason to travel. No pre-
vious research data was found on the topic in Finnish nor English. The thesis does not have
a client, rather the research was conducted out of the researcher's own interest on the
topic.

The study was conducted using quantitative research. An online questionnaire was used as
the data collection method in the study. The questionnaire was made in both Finnish and
English. The surveys were distributed on a social media platform, in groups interested in
escape games. Survey received 171 responses in Finnish and 30 in English. 45.8% of the re-
spondents (n = 92) travel for escape game/-games alone. In addition to the escape game
itself, other tourism services are also used on the trip. The study found that the most pop-
ular of these were restaurant (91,3 %, n=84) and accommodation services (59,8 %, n=55).
The good reviews read about the escape game as well as the game being different in com-
parison to the previous games played by the person, inspired respondents to travel.

The goal of the study is to develop new types of service packages for people traveling for
escape games. These tourism packages can be utilized by companies when developing
their own tourism products.
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1 Johdanto

Pakopelien elementteja alkoi ilmestya markkinoille 2000-luvulla. Pakopelit saivat in-
spiraationsa ”point-and-click” -videopeleista, joissa pelaaja naki kuvan huoneesta ja
hanen taytyi [6ytaa vihjeita, klikkaamalla hiirella huoneessa nakyvia asioita. (Suellent-
rop 2014.) Ensimmaiset tosielaman pakopelit tulivat markkinoille 2007, josta niiden
suosio lahti rajahdysmaiseen kasvuun (About Scrap, n.d.). Pakopeleista tuli nopeasti
suosittuja ympari maailmaa. Moni ihastui niiden mukaansatempaavuuteen heti en-
simmaisella kerralla ja |0ysi pakopeleistd uuden harrastuksen. (Pakopelit Suomessa,

n.d.)

Pakopelien ilmiota seuraamalla, todettiin ympari maailman 16ytyvan todellisia pako-
peli-intoilijoita, jotka haluavat pelata mahdollisimman paljon pakohuoneita. lImidsta

herdsikin kysymys: Ovatko pakopelit yksindan riittava syy henkilon matkalle 1aht66n?

Tassa tutkimuksessa pyritdan selvittamaan vaikuttavatko pakopelit ihmisten ja var-
sinkin suomalaisten pakopeleja pelaavien henkiléiden paatdkseen lahtea matkalle ja
kayttavatko he matkalla joitakin matkailualan palveluita. Olisiko mahdollisesti uuden-
laiselle, erilaisia palveluja yhdistaville palvelupaketille tarvetta? Tutkimukseen kayte-
taan kvantitatiivista eli maarallista tutkimusotetta ja se toteutetaan suomenkielisena

ja englanninkielisena verkkokyselyna.

Kansainvalisilta sosiaalisen median foorumeilta on todettu, ettd ainakin osa pakope-
leja pelaavista henkildistd matkustaa tavanomaisen elinpiirinsa ulkopuolelle pakope-
lien ansiosta. Aiheesta ei |I0ytynyt aiempaa tutkimustietoa suomeksi, eika englanniksi.
Paljon on tutkimuksia liittyen esimerkiksi pakohuoneiden markkinointiin, rakentami-
seen tai kuinka kayttaa pakopeleja oppimisen tai ryhmaytymisen vilineend, mutta

pakohuoneet yhdistettyna matkailuun loistaa poissaolollaan.



2 Matkailu

Matkailu on maailmanlaajuisesti hyvin merkittava toimiala. Matkailutoimialalla toimii
monia eri elinkeinoja, joille on yhteista matkailijoiden palveleminen. Palvelu voi olla
suoraa tai valillista. (Matkailututkimuksen lukukirja 2013, 30—-33.) Matkailutoimialan
yksia keskeisimpid palveluja ovat majoitus- ja ravitsemispalvelut, henkildliikennepal-

velut, kulttuuripalvelut seka ohjelmapalvelut.

Elinkeinoja, joiden palvelut ovat matkailuun suoraan liitdnnaisia ovat esimerkiksi pai-
vittaistavarakauppa, elintarvikkeiden tuotanto, turvallisuusala, kiinteist6- ja laite-
huolto, ICT-palvelut seka jatehuolto. Matkailu vaikuttaa myos kuntien perustehtaviin

kuten terveydenhoitoon ja pelastustoimintaan. (Jankala 2016, 12.)

Suuri osa matkailutoimialaan liittyvista yrityksista on kytkoksissa matkailuun valilli-

sesti. Nama yritykset eivat ole suoraan yhteydessa matkailijaan, vaan valilliset yrityk-
set myyvat ja tuottavat palveluitaan matkailualan yrityksille, jotka palvelevat matkai-
lijaa. Valillisten yritysten oma asiakaskunta ei valttamatta koostu matkailijoista ollen-
kaan, joten yritykset eivat valttamatta nain ollen koe toimivansa matkailualalla. (Mat-

kailututkimuksen lukukirja 2013, 30-33.)

Tilastokeskus maarittelee, ettd matkailu on “toimintaa, jossa ihmiset matkustavat ta-
vanomaisen elinpiirinsa ulkopuolella olevaan paikkaan ja oleskelevat siella yhtajak-
soisesti korkeintaan yhden vuoden ajan (12 kuukautta) vapaa-ajanvieton, liikkematkan
tai muussa tarkoituksessa.” Matkailun kasitteeseen lasketaan mukaan myds ennen
matkaa tai sen jalkeen maksetut menot. (Tilastokeskus; Matkailu n.d.) Usein maari-
telmasta poiketen, myos paivakavijat luetaan matkailijoiksi, mikali matka suuntautuu
oman elinpiirin ulkopuolelle. Paivakavijoiden matkaan ei kuulu yopymista. (Jankala

2016, 8.)



Matkailun ohjelmapalvelut ja myytavat palvelupaketit

Palveluilla palveluntarjoajat vastaavat asiakkaiden tarpeisiin. Palvelu on toimintaa tai
useamman toiminnon yhdistelm3, joka toteutetaan vuorovaikutuksessa asiakkaan
kanssa. Erilaisten palveluiden yhdistelmaa, joka on suunniteltu johonkin tiettyyn tar-

peeseen, kutsutaan palvelupaketiksi. (Palveluliiketoiminnan sanasto 2009, 6-7.)

Myytavia palvelupaketteja muodostetaan usein tuotetyypeistd, jotka on valittu mark-
kinakohtaisesti. Palvelupaketin ytimena ovat etukateen varattavat palvelut, jollaisia
ovat esimerkiksi majoitus, kuljetus, luontoaktiviteetit ja teemalliset elamykset. Paket-
tia taydentaa paikan paalla valittavat lisdelementit. (Teemoista sisaltoa elamyksiin

n.d.)

Ohjelmapalveluita ovat erilaiset elamys-, liikunta-, seikkailu- ja luontopalvelut seka
esimerkiksi leirit, joissa jarjestetaan osallistujille erilaisia aktiviteetteja (Ohjelma- ja
elamyspalvelut n.d.). Suomessa ohjelmapalveluiden ryhmittely menee usein seuraa-
vanlaisesti: harrastus- ja virkistyspalvelut, kulttuuri- ja taidetapahtumat seka kilpailu-
tapahtumat. Kansainvilisesti ohjelmapalvelut voidaan luokitella matkailujarjesto
World Tourism Organizationin (WTO) mukaan viiteen eri ryhmaan palvelun tyypin
mukaan: talviaktiviteetit, luontomatkailu, vesi- ja ranta-aktiviteetit, sosiaalinen elama
seka kilpailut. (Jankala 2016, 16). Esimerkkeja ohjelmapalveluista ovat esimerkiksi
benji-hypyt, erilaiset vaellukset ja safarit seka huvi- ja teemapuistot. Matkailun ohjel-
mapalveluita arvioidaan usein ottaen huomioon koko palvelupaketin yhtendisyys ja
palvelutapahtumien ketju, jossa kokonaisuus ratkaisee (Jankala 2016, 70). Ohjelma-
palvelut -kdsitteen alle mahtuu suuri joukko eri alatoimialoja seka tapoja ryhmitelld

alasektoreita.

Matkailun toimialaraporteissa tulee ilmi pakohuoneiden verrattain uusi toimiala, silla
niita ei mainita ohjelmapalveluiden eika matkailualan raporteissa vield ollenkaan.
Muutama yritys mainitaan nimeltd vuoden 2019 matkailun toimialaraportin liitteessa
12 (Muualla luokittelematon huvi- ja virkistystoiminta (TOL 93299) 50 liikevaihdol-
taan suurinta yritystd), mutta itse varsinaisesta tekstista ei |6ydy mainintaa pakohuo-

neista tai -peleista.



3 Elamyksia lukkojen takana

Vauraissa nyky-yhteiskunnissa kulutetaan paljon elamyksia ja niitd haetaan aivan ar-
kipdivaisistakin asioista. Matkailun lisddntyessa seka elamysten kysynta etta tarjonta
ovat lisadntyneet huimaa vauhtia, vaikka ilmiosta ei tarkkoja lukuja olekaan mahdol-
lista esittaa. Tutkijat ovat jo 2010-luvun alkupuolella puhuneet, ettd olemme siirty-

massa kohti elamystaloutta ja elamysyhteiskuntaa. Pitkalle kehittyneessa elamysyh-
teiskunnassa niin ammatti, puoliso kuin ystavatkin valittaisiin sen mukaan, mika luul-

tavasti tuottaisi eniten elamyksia. (Matkailututkimuksen lukukirja 2013, 60-61.)

Matkailun markkinoinnissa on kaytetty elamys -termia jo siihen pisteeseen, etta pu-
hutaan elamyssanan inflaatiosta. Elamyksid on luvattu niin usein, ettd sanan merkitys
on yleistynyt kdyttoon jo tavanomaisempiakin kokemuksia kuvailtaessa. (Tarssanen
2005, 6.) Siind missa elamykset liitetdan jo lahes osaksi matkailua, niin matkailu on
vain yksi osa-alue elamysten tuotannossa ja kulutuksessa. Elamykselle kasitteena ei
ole tarkkaa ja yleispatevaa maaritelmaa. Kuitenkin eldmysmatkailu maaritelladn mat-
kailuksi, jonka tavoitteena on elamysten kokeminen. (Matkailututkimuksen lukukirja
2013, 61.) Katsoisin pakohuoneiden perassa matkustuksen menevan juuri mainiosti
tuon kasitteen alle. Pakohuoneiden perassa lahdetdaan matkalle, jolta haetaan ela-

myksid ja unohtumattomia immersiivisia kokemuksia.

Yksi elamyksen tyyppi on flow-tilan kokeminen. Flow on tieteellisesti maariteltyna
optimaalinen tietoisuuden tila (Mika on flow-tila? N.d.). Flow on tavallisesti mahdol-
lista saavuttaa, kun tekeminen tarjoaa tarpeeksi haastetta ja tavoitteita, siihen tarvit-
see kunnolla keskittyd, sekd tehtava antaa valittoman palautteen (Matkailututkimuk-
sen lukukirja 2013, 62). Pakohuoneet tarjoavat optimaalisen paikan kokea flow-tila ja

siksi monet pakopeleista innostuvatkin.



Eldmyksen muodostuminen

Elamysten tuottaminen asiakkaalle tapahtuu vasta asiakaspalvelutilanteessa. Palve-
luntarjoajalla 16ytyy erilaisia keinoja johdattaa asiakasta elamyskokemukseen, mutta
yritys voi edesauttaa elamyksen toteutumista vain tiettyyn pisteeseen asti. Asiakas
maarittaa itse oman elamyskokemuksensa ja eldamys on aina loppujen lopuksi henki-
I6kohtainen kokemus. Matkailuelamysta ei siis voida koskaan varmuudella tuottaa,

vaikka yrityksella olisi paperilla taydellinen palvelu asiakkaalle. (Tarssanen 2005, 6-7.)

Jotta luotaisiin mahdollisimman hyvat edellytykset elamyksen muodostumiselle, on
tarkeda ymmartaa mika erottaa toisistaan mukavan kokemuksen ja elamyksen.
Tarssanen (2002) kirjoittaa Eldamystuottajan kasikirjassaan, etta Lapin elamysteolli-
suuden osaamiskeskus maarittelee elamyksen ”“voimakkaaksi, moniaistiseksi, yksilol-

liseksi ja muistijaljen jattavaksi kokemukseksi”.

Elamyksia tuottavan matkailupalvelun saavuttamiseksi on luotu malli, jonka avulla on
hyva analysoida tuotettaan ja parannella sitd. Mallia kutsutaan elamyskolmioksi (ks.
kuvio 1). Malli kuvaa niin sanottua taydellista tuotetta. Elamyskolmion avulla saadaan
lisattya tuotteeseen siita mahdollisesti puuttuneita elementteja, joiden avulla ela-

myksen syntyminen on todenndkdisempaa. (Mts. 8.)

henkinen taso
MUUTOS

emotionaalinen taso
ELAMYS

dlyllinen taso
OPPIMINEN

fyysinen taso
AISTIMINEN

motivaation taso
KIINNOSTUMINEN

yksildllisyys — aitous tarina moniaistisuus  kontrasti  vuorovaikutus

Kuva 1. Elamyskolmio. (Tarssanen 2009, 11)



Elamyksen elementteja on kuusi. Ensimmaisena on yksil6llisyys, jolla tarkoitetaan
sitd, ettei tdysin samanlaista |6ydy muualta ja palvelu tai tuote on ainutlaatuinen.
Toisena elementtina on aitous. Aitoudella tarkoitetaan tuotteen uskottavuutta seka
sen kulttuurillis-eettista kestavyytta. Kolmantena tulee tarina. Tarinan avulla sido-
taan palvelukokonaisuuden eri palaset toisiinsa kiinnostavalla tavalla. Neljas ele-
mentti on moniaistisuus, jolla varmistetaan tuotteen koettavuus mahdollisimman
monin aistein. Muiden elementtien kanssa teemaan sopivat aistiarsykkeet lisaavat
tuotteen immersiivisyytta. Viides elementti on kontrasti. Tuotteen olisi oltava mah-
dollisimman erilainen verrattuna asiakkaan tavalliseen arkeen. Viimeinen elemen-
teistd on vuorovaikutus ja se tarkoittaa nimenomaisesti vuorovaikutusta palvelun
tuottajan ja asiakkaiden valilla. Vuorovaikutukseen liittyy vahvasti myos yhteisollisyy-
den tunne, joka voidaan kokea niin oman perheen, kuin matkalla muiden turistien

kanssa. (Mts. 9-12.)

Elementtien lisaksi mallista [6ytyy kokemuksen tasot. Alimpana on motivaation taso.
Motivaation tasolla heratetaan asiakkaan kiinnostus tuotetta kohtaan ja luodaan
odotuksia ja mielikuvia. Toisella tasolla on fyysinen taso, jossa asiakas kuluttaa ja ko-
kee tuotteen tai palvelun. Hyva tuote tarjoaa mukavan ja turvallisen kokemuksen, lu-
kuun ottamatta extreme -eldmyksia, joihin esimerkiksi loukkaantumisvaara ja siita
selvidminen kuuluvat oleellisena osana elamykseen. Seuraavaksi noustaan alylliselle
tasolle, jossa prosessoidaan ymparistosta havaitut aistiarsykkeet, sovelletaan tietoa
ja muodostetaan mielipide tuotteesta. Viimeisena tulevat emotionaalinen ja henki-
nen taso. Emotionaalisella tasolla tapahtuu varsinainen elamyksen kokeminen. Ylim-
malla tasolla eli henkisella tasolla elamys on saanut aikaan niin positiivisen ja voimak-

kaan tunnereaktion, ettad henkilo kokee muuttuneensa ihmisena. (Mts. 12-14.)



Teemoittelu

Teemoittelun avulla kokemus suunnitellaan niin, etta kaikki yksityiskohdat luovat ko-
kemuksen mahdollisimman eheaksi valitun teeman mukaisesti. Hyva teema on asiak-
kaalle tunnistettava ja se onnistuu viemaan kokijan aivan toisenlaiseen todellisuu-
teen. (Matkailututkimuksen lukukirja 2013, 68.) Business Finlandin verkkosivuilla
tuotteen teemoittelusta sanotaan seuraavanlaisesti: “Teemoitettu tarjonta luo tuot-
teisiin elamyksellista sisdltoa ja ohjaa matkailijaa kiinnostuksen mukaisiin aktiviteet-

teihin.” (Teemoista sisaltoa elamyksiin n.d.)

Varsinkin pakopelien maailmassa teemalla on iso merkitys pelikokemukselle. Teema
antaa usein hieman tietoa asiakkaalle, mita ainakin visuaalisesti odottaa pakohuo-
neelta. Hyva teema on iso osa elamyksen muodostumista. Kun kaikki on mietitty yh-
tendiseksi pieninta lavastetta ja arvoitusta myodden, se saa imaistua pelaajan mu-

kaansa ja unohtamaan jokapaivaiset arjen asiat.

4 Pakopelit

Lahes kaikista urheilulajeista tai esimerkiksi harrastuksista on nykyaan tehty video-
peli, jota pystyy pelaamaan virtuaalisesti kotisohvalta kasin. Tosieldman pakohuo-
neet ovatkin pdinvastoin saaneet inspiraationsa pakohuone -videopeleista ja mobii-
lisovelluksista. Naissa ”"point-and-click” -peleissa pelaaja on lukittuna huoneeseen,
jossa han pystyy esimerkiksi hiirta klikkaamalla aktivoimaan erilaisia asioita. Sovelluk-
sissa yhta lailla ndkyy jonkinlainen huone ja pelaajan taytyy I0ytaa vihjeita seka tun-
nistaa huoneesta tavaroita, jotka taytyy vaikkapa tuhota tai paljastaa. (Suellentrop

2014.)

2000-luvun alussa markkinoille alkoi tulla tosieldman pakohuoneiden elementteja in-
teraktiivisten teattereiden muodossa. Myo6s esimerkiksi kummitustalot, aarteenmet-
sastys ja muut vuorovaikutteiset ryhmaaktiviteetit olivat isossa osassa pakohuonepe-

lien inspiraatiota (ks. kuvio 2). (Heinrich 2018.)
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Kuva 2. Pakohuoneiden syntyyn vaikuttaneet tekijat (Nicholson 2015, 5)

Tosielaman pakohuoneiden alkuperasta ei valitettavasti ole tarkkaa yhtendista histo-
riankertomusta, luultavimmin eri puolilla maailmaa on keksitty ja suunniteltu saman-
laisia konsepteja samaan aikaan muista tietamatta. Kuitenkin yleisimmin hyvaksytty
ja useimmiten kerrottu alku pakohuoneille [ahtee Aasiasta. Tarkemmin ottaen Japa-
nin Kyotosta. Vuonna 2007 Takao Kato perusti maailman ensimmaisen toiminnallisen
pakohuoneen nimeltdan Real Escape Game. (About Scrap, n.d.) Katon perustama yh-
tio SCRAP, oli ensimmainen markkinoilla, joka tarjosi pakohuoneiden elamyksia asiak-
kailleen. Kato teki yhtion samannimisesta lehdesta ilmaisen, jotta lehti tavoitti mah-
dollisimman paljon ihmisida. Ndin mielenkiinto pakohuoneista levisi pian ympari Aa-

siaa. (Heinrich, 2018.)

Euroopassa 2011, Unkarilainen Attila Gyurkovics sai idean perustaa tosielaman pako-
peliyrityksen nimelta Parapark, Budapestiin. Han ei ollut tietoinen, etta pakohuone-

pelit olivat jo hyvin kehittyneet Aasiassa. (A brief history of Live Escape Games, n.d.)
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Parapark on pakohuoneiden parissa Euroopan uraauurtava yritys ja edelleen |6ytyy-
kin l3hteitd, joissa kerrotaan Paraparkin perustaneen maailman ensimmaisen tosiela-

man pakohuonepelin, vaikka Aasiassa ehdittiin ensin.

Gyurkovics sai inspiraationsa pakohuoneisiin tyoskennellessdan ryhmadynamiikan ja
flow-teorian parissa. Kuten aiemminkin mainittiin, flow on optimaalinen tietoisuuden
tila ja sen pystyy savuttamaan, kun ihmisen kohtaama haaste on vaikeudeltaan tasa-
painossa hdnen taitojensa kanssa. Haaste ei saa olla liian helppo tai ihminen kyllas-
tyy, eika liian vaikea tai han stressaantuu. 2012 aukesi hdanen ensimmainen huo-

neensa Unkariin. (What we offer, n.d.)

Samana vuonna SCRAP laajensi merten ylitse ja avasi Yhdysvaltojen ensimmaisen pa-
kohuoneen San Franciscoon. San Franciscossa avattiin myds maailman ensimmadinen

laivalla tapahtuva pakopeli. (About Scrap n.d.)

Pakohuoneet Suomessa

Suomessa pakopelien ala on edelleen nuorehko ja taman takia yhtenaista termist6a
ei ole viela vakiintunut. Virallisemmat lahteet kuten lehtiartikkelit ja blogikirjoitukset
suosivat suomalaista termist6d, kun taas yritykset itse nimittdvat toimintaansa es-

cape room tai room escape -peleiksi. Yritysten nimetkin ovat usein englanniksi.

Suomen markkinoille konseptin toi Agnes Kaszas Unkarista. Han koki itse New Yor-
kissa 2014 niin immersiivisen taide-elamyksen, ettd halusi tuoda samaa myos Suo-
meen. Immersiivisyys tarkoittaa tuotteen mukaansatempaavuutta (Tarssanen 2005,
11). Han toi pakohuonepelit helposti ldhestyttavana alustana, jolla tuoda samanlaisia
kokemuksia my6s massojen koettavaksi. Kaszas perusti yrityksensa InsideOut ja Suo-
men ensimmadinen tosielaman pakohuonepeli avattiin Helsingin Kallioon huhtikuussa

2014. (InsideOut yrityksend, n.d.)
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Loppuvuodesta 2014 avattiin toinen pakohuoneyritys Tampereelle. Vuodenvaih-
teessa oli perustettu jo kaksi uutta yritysta. Taman jalkeen yrityksia ja uusia huoneita
alkoi ilmestya kasvavaa vauhtia ympari Suomen. (Pakopelit Suomessa, n.d.) Ensin
tayttyivat isommat kaupungit, mutta nykyaan I6ytyy ainakin yksi yritys monesta pie-

nemmastakin kaupungista.

Pakopelien idea

Pakohuonepeli on fyysinen elamyspeli, jossa pelaajat ndenndisesti lukitaan suljettuun
tilaan, useimmiten tavallisen olohuoneen kokoiseen huoneeseen. Huoneeseen suljet-
tujen ihmisten taytyy kayttaa paattelykykya ja yhteistyota paastakseen ulos huo-

neesta annetun maardajan sisalla. (Sanapoimintoja vuodelta 2015.)

Todellisuudessa pelitilaan johtavat ovet eivat ole koskaan lukossa, ja huoneesta paa-
see tarvittaessa pois kesken pelinkin. Usein peliin kuuluu useampia huoneita, jotka
aukeavat vihjeita ratkomalla. Ulospadsy saattaakin tapahtua siis aivan eri paikasta

kuin mista huoneeseen tultiin sisdan. (Pekki 2018.)

Usein peleistd kaytetdadan nimitysta pakohuonepeli, mutta on myos paljon peleja,
jotka tapahtuvat aivan erilaisissa ymparistoissa, eika esimerkiksi ole edes tavoitteena
paeta mistaan. Esimerkkind koko kaupungin kattava ulkoilmapeli. Tasta syysta katta-
vampi termi on pakopeli. Kaikkia pakopeleja yhdistaa aikapaine ja tehtdvatyyppien

laatu (Pekki 2018).

Pakopelien teemoja loytyy laidasta laitaan, historiallisesta keskiaikaisesta huoneesta
tulevaisuuden avaruusalukseen ja pelottavasta kauhutalosta hauskaan vitsikkdaseen
huoneeseen. Teemoja on yhta paljon kuin pakopeleja ja se voi olla ihan mita vain pe-
lintekija onkaan halunnut tehda. Usein pakohuonepeleihin on keksitty taustatarina,

minkd mukaan huone on sisustettu ja yhtena tehtavana on selvittaa tarinalle jatkoa.
Parhaimmissa huoneissa myos arvoitukset ja tehtavat on rakennettu liittymaan tari-

naan. Pakopeleista onkin tullut uusi ja erilainen tarinankerronnan muoto, joka
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elamyksellisesti imaisee pelaajat maailmaansa, niin kuin kirjat ja elokuvatkin. (Pent-

tils 2018, 2)

Mita pakopeleissa tehdaan?

Pakopelien pelaamiseen ei tarvitse mitaan erityistaitoja. Pelit on paasaantoisesti
suunniteltu niin, ettd kuka vaan voi tulla pelaamaan, oli sitten nuori, vanha, iso- tai
pienikokoinen. (Pekki 2018.) Toki I6ytyy myos paljon erilaisia peleja, joissa on esimer-
kiksi kauhuelementin takia tietty ikdraja tai ahtaiden tilojen takia ei pystyta tarjoa-
maan esteettomyytta. Valtaosa peleista soveltuu yli 14-vuotiaille ja nykyaan on myds
pelkastaan lapsille suunnattuja pakopeleja. Pelin kuvauksessa mainitaan aina, jos pe-

lissa on jotakin erikoislaatuista, mika asiakkaan on hyva ottaa huomioon.

Pakopeleissa kaytetaan karkeasti jaettuna tehtavien kahta paatyyppia: logiikkatehta-
via ja toiminnallisia tehtavia. Peleissa parjatakseen tarvitsee yleensa lukutaitoa, pe-
ruslogiikkaa ja -matematiikkaa seka paattelykykya. Kuitenkin ehka tarkeinta, varsin-
kin toiminnallisissa tehtadvissa, on karsivallisyys ja ryhman sisdinen yhteistyd. Kaikki
pelin ratkaisuun tarvittava 16ytyy pelitilasta ja itse pelista, joten harvoin laaja yleissi-

vistys auttaa tehtavien ratkaisemisessa. (Pekki 2018.)

Pakohuoneessa ryhman tavoitteena on l6ytaa vihjeita, ratkaista pulmia seka suorit-
taa erilaisia tehtavia. Yleisia sdantoja on, ettei huoneessa tarvitse kdyttda voimaa
eika kiipeilld, seka kaikkea saa tutkia aivan vapaasti (ja siihen myds rohkaistaan),
paitsi esimerkiksi punaisella merkittyja paikkoja kuten pistorasioita ynna muita tallai-

sia.

Pelaaminen

Pakopeleissda normaali ryhméakoko on yleensa kahdesta kuuteen pelaajaa. Yrityksesta
riippuen, l0ytyy peleja myos isommille ryhmille ja yhdessa pelitilassa saattaa olla yli

kymmenen, jopa kaksikymmenta pelaajaa yhta aikaa. (Pekki 2018.)
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Pelin kesto on tyypillisesti 60 minuuttia. Joissakin paikoissa saattaa olla isompia tai
vaikeampia huoneita/pelej, joihin annetaan esimerkiksi 1,5 tuntia aikaa. Ajan loput-
tua peli loppuu ja tavallisesti pelaajat pyydetdan poistumaan huoneesta, vaikka teh-
tavia olisi vield jaljella. Tama johtuu usein siitd, etta yritykselld on varattu pelien valiin
tietty aika kaiken uudelleenjarjestamiseen ja pelin loppuun pelaaminen saattaisi ai-

heuttaa seuraavalle ryhmalle odottelua. (Penttila 2018, 2.)

Oikeastaan kaikki pakopelit alkavat pelinohjaajan (engl. gamemaster) tapaamisella.
Ohjaaja on pelipaikan tyontekija, joka johdattaa pelaajat huoneelle ja kertoo pelin
saannot. Jos peliin liittyy taustatarinaa, se joko lukee pelin kuvauksessa tai ohjaaja ta-
rinallisesti kertoo sen pelaajille ennen pelin alkua ja huoneeseen astumista. Jo huo-
netta varatessa yleensa tiedetdan vahintdaan teema, ikaraja sekd montako pelaajaa
huoneeseen mahtuu. Pelinohjaaja seuraa pelaajia koko pelin ajan valvontakame-
roista tai joissakin paikoissa on jopa mukana huoneessa. (Penttild 2018, 3.) Nain han

pystyy tarvittaessa antamaan vinkkeja sekd takaamaan pelaajien turvallisuuden.

Pakopeli ei ole roolipeli, joten pakopeleissa pelaajien ei tarvitse osata naytellda mitaan
tiettyd hahmoa, vaan huoneeseen rakennettuun maailmaan mennaan ihan omana
itsend. Pelaajat saavat toimia huoneessa juuri niin kuin heista tuntuu luontevalta.
(Kortesuo 2018, 10.) Pelaajia kehotetaan tutkimaan huone tarkasti, joka nurkkaa
myoten. Useimmiten huoneesta |0ytyy esimerkiksi symboleita, numeroita, valokuvia
ja kirjaimia, joille ei valttamatta heti [0ydy suoraa yhteytta tai kdyttotapaa (Penttila
2018, 3). Yleensa huoneessa on myos ainakin kahden- tai kolmenlaisia lukkoja. Perin-
teisten avaimilla avattavien lukkojen lisaksi, esimerkiksi numero- ja kirjainlukkoja,
joita avaamalla peli etenee ja pelaaja saa lisda vihjeita ja vastauksia kohti ulospaasya
tai tarinan loppua. Monesti huoneissa kaytetaan myds erilaisia valmiita tai yrittajan
itse rakentamia sahkoisia kohteita eli gadgetteja, jotka on rakennettu juuri kyseista
pakohuonetta varten. Gadgettien avaamiseen tarvitaan joku tietty tapahtuma kuten
liike, esine tai painallus, joka vapauttaa esimerkiksi magneetilla kiinni olleen rasian.

Gadgetit tuovat peliin ikdan kuin ripauksen taikaa tai mystiikkaa. Niiden avulla
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esimerkiksi ovet saadaan aukeamaan kuin itsestdan tai laatikko aukeamaan, kun pe-

laajat asettavat siihen oikean esineen. (Kortesuo 2018, 68—69.)

Pakopelien nykytilanne

Pakopeleja l6ytyy nykydaan hyvin laidasta laitaan. Suomen markkinoilla on iso kirjo
suhteellisen saman kokoluokan huonepakopeleja ja markkinoilla erottuu esimerkiksi
gadgettien erilaisuudella ja innovatiivisilla pulmilla. My6s erilaisemmat teemat voivat
olla edukseen erottumisessa. Esimerkiksi kauhuteemaisia pakohuoneita on télla het-
kella Suomessa vain muutamassa kaupungissa. Teeman ansiosta asiakkaat matkusta-
vat luultavasti myos muilta paikkakunnilta testaamaan huonetta, mutta toisaalta
kaikki eivat pida kauhusta ja ndin ollen se rajaa jonkun verran asiakkaita pois. Varsin-
kin kauhuteemaisista pakohuoneista on ilmestynyt muutamia elokuviakin, samantyy-
liselld juonella, genrend kauhu sekd moni on jopa taysin samalla nimella (Imdp: Es-

cape room 2017; Imdp: Escape room 2019).

Perinteisten fyysisten huonepakopelien rinnalle on tullut nykyaan paljon esimerkiksi
kotona pelattavia pakopeleja lautapelien muodossa. Lautapelien idea on tuoda sa-
manlaista arvoitusten jannitysta kaikkien saataville ja missa vain pelattavaksi. Pelit
pelataan lapi esimerkiksi korttipakkojen ja tehtavavihkon avulla. Mukana saattaa
tulla tavaroita, jotka taytyy vaikkapa rikkoa paastakseen pelissa eteenpain ja ndin ol-
len peli on tarkoitettu vain kerran pelattavaksi. Kuitenkin usein kertakayttoisissakin
peleissa pystyy huomiomaan kierratettavyyden, kun jaksaa hieman itse ndhda vaivaa
ja ndin pelin pystyy pelattuaan antamaan tai myymaan eteenpdin Iahes samassa kun-

nossa kuin uutena.

Suomalainen, Helsingin Punavuoressa syntynyt innovaatio Cryptic Cargo vie kotona
pelattavuuden moniulotteisemmalle tasolle lautapeleista. Yrityksen verkkosivut ker-
tovat Cryptic Cargon olevan ensimmainen lajissaan koko maailmassa. Se on pakopeli

matkalaukussa, jolla saa helposti liikutettua aidon, itseohjattavan pakohuone



16

elamyksen minne vain. Matkalaukku sisaltda kaiken tarvittavan: esineita, lukkoja ja

laatikoita, seka kayttovalmiin pelitabletin ja kaiuttimen. (Cryptic Cargo n.d.)

Tampereella avattiin 2020 uudenlainen seikkailupeli Finlaysonin alueen 200-vuotisen
historian kunniaksi. Unfold Finlayson yhdistelee pakohuoneiden ongelmanratkaisua,
toiminnallista tarinaa seka paikkoja Finlaysonin alueella, joihin ei muuten paase.

(Seikkailupeli ryhmille! 2020.)

Pakohuoneet ovat innoittaneet monia jarjestamaan pienia pakohuone-elamyksia
my0Os omassa kotona esimerkiksi ohjelmanumerona juhliin tai lasten syntymapaiville.
Internet on pullollaan vinkkeja oman pakohuoneen rakentamiseen, kuten myds Kat-
leena Kortesuon kirjan: Pakohuone; suunnittele, toteuta, pakene (2018) lopusta |6y-

tyy monta yksityiskohtaista ohjetta, joilla toteuttaa onnistunut pakohuone.

Idan pikajunan arvoitus

Vuonna 2017 yritys Inside Out toteutti yhteistyossa VR:n ja Nordisk Filmin kanssa im-
mersiivisen ennennakemattéman pakopelin ja teatteriesityksen liikkuvassa junassa
Suomen halki. Idan pikajunan arvoitus; Escape train oli 13 tunnin ja 1000 kilometrin
pituinen elamys, joka toteutettiin muun muassa monitasoisen kasikirjoituksen ja am-
mattindyttelijoiden avulla. Toteutus oli pidempi, kuin mikaan pakopeli aikaisemmin ja
kaikki livestreamattiin tapahtuman Facebook-sivulla eli [ahetettiin videokuvaa reaa-

liajassa katsojille. (Escape train n.d.)

Pakojuna sai valtavan maailmanlaajuisen mediahuomion. Suositut ulkomaalaisetkin
mediat suosittelivat tuolloin Suomeen matkustamista, jotta voi ottaa osaa ainutker-
taiseen tapahtumaan. (Escape train n.d.) Britannian laajin sanomalehti, The Sunday
Times jopa listasi Pakojunan yhdeksi viikon kuumimmista matkakohteista (Taking off:

Visit Valletta, go cycling in Norway and ride the Escape Train n.d.).
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Ulkomailla

Unkarilainen pakopeliyritys ParaPark on kehittanyt Budapestiin koko kaupungin kat-
tavan pakopelin. ParaPoly on pakopeli, jonka avulla nakee nahtavyyksia erilaisella ta-
valla, 16ytamalla vihjeita ja ratkomalla pulmia. Peliin tarvitsee vain dlypuhelimen, ky-

nan ja yrityksen sivuilta ladattavan kartan. (About the Parapoly n.d.)

SCARP on tullut nykyaan tunnetuksi myos jarjestamistaan hyvin suurista pakopeli -
tapahtumista, joita kutsutaan nimella Real Escape Game Event. Tapahtuman erikoi-
suus on, ettda pelaamaan mahtuu samaan aikaan ja samaan tilaan tuhansia pelaajia.

(What is Real Escape Game? n.d.)

Ulkomailta l6ytyy myos valtavia, isoihin halleihin rakennettuja pakohuoneita, joissa
"huoneen” koko ja sen tuoma toiminnallisuus yksindan on erilaista valtavirtaan ver-
rattuna. Esimerkiksi Indonesiasta 16ytyy Pandora Experience pakopeliyritys, jossa pe-
liin annettiin 1,5 tuntia aikaa, huoneissa oli paljon tehtavaa ja sai toden teolla liikkua.

Valilla piti kiiveta, rydmia tai avata salpa kéytta apuna kayttaen.

Turvallisuus

Puolassa tapahtui alkuvuonna 2019 traaginen onnettomuus, kun pakohuoneessa syt-
tyi yllattaen tulipalo, joka johti pelaamassa olleiden viiden teini-ikdisen nuoren kuole-
maan. Onnettomuus sattui yksityisasunnossa pidetyssd pakohuoneessa, jossa ei ollut
hatdevakuointireittia ja siksi nuoret jaivat jumiin lukkojen taa. Onnettomuuden jal-
keen Puolan viranomaiset aikoivat tarkastaa maansa pakohuoneiden turvallisuuden
ja ainakin 13 pakohuonetta suljettiin sekd moni sai huomautuksia korjattavista tur-
vallisuusvirheista. (Poland shuts 13 escape rooms after five teenagers killed in fire

2019.)

Tragedia heratti viranomaiset seka pakohuoneyrittdjat ympari maailmaa tarkasta-
maan pakopelien turvallisuutta. Myds Suomen sisaministerio pyysi pelastuslaitoksia
tarkastamaan pakohuoneyrityksia ympéari Suomen. Kartoituksessa kaytiin lapi noin

sadan pakohuoneen poistumisturvallisuus. Pelastuslaitoksien mukaan kartoitus oli
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erittdin tarpeellinen ja se lisdsi merkittavasti yritysten valmiuksia tarjota turvallisia
pakopeleja asiakkailleen. (Pakohuoneiden poistumisturvallisuuden kartoitus valmis-

tui 2019.)

Asiakasryhmat pakohuoneissa

Pelisuunnittelun professori Scott Nicholson teki vuonna 2015 tutkimusta pakohuone-
pelien tilanteesta. Hanen kyselyynsa vastasi yhteensa 175 pakopeliyritysta ympari
maailmaa. (Nicholson 2015, 1.) Kyselyssa selvitettiin niin pakopelien asiakaskuntaa,

kuin itse huoneiden ja pulmien tyyppeja.

Nicholsonin (2015) tutkimuksesta kavi ilmi, etta pakopelien pelaajakunta ei ole niin
sukupuolittunut, kuin ehkd muu pelaajakentta. Pakohuoneet vetavat puoleensa kaik-

kia sukupuolia ja peleja pelataan useimmiten sekaryhmissa. (Nicholson 2015, 8.)

Kyselytutkimukseen vastanneiden yritysten asiakkaista suurin prosenttiosuus koostui
yli 21-vuotiaiden ryhmista (ks. kuvio 3), joita oli 37 % kaikista asiakkaista. Seuraavaksi
eniten kavijoita oli samalla 19 % osuudella yritysasiakkaissa sekda 18—21-vuotiaiden
ryhmissa. Lapsiperheita oli asiakkaina 14 % ja loput 11 % pelaajista koostui treffeilla

olevista pariskunnista. (Nicholson 2015, 7.)
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PAKOHUONEPELAAJIEN RYHMAJAKAUMA

W Yli 21-vuotiaiden ryhmat ® Yritysasiakkaat W 18-21-vuotiaiden ryhmat

M Lapsiperheet M Pariskunnat treffeilla

Kuva 3. Pakohuoneiden asiakasryhmat (Nicholson 2015, 7)

Kortesuo (2018) haastatteli kirjaansa varten muutamia Suomen pakohuoneyrityksia
ja tuolloin asiakasjakauma on ollut huomattavasti erilainen Nicholsonin tutkimukseen
verrattuna. Yritysten mukaan seka lapsiperheita etta nuoria aikuisia on vahemman,
kun taas selvasti suurin osa asiakkaista koostuu yli 21-vuotiaiden ryhmista. Yritysasi-
akkaita on lahes saman verran kuin maailmalla. Osassa yrityksista yritysasiakkaita on
hieman enemman ja osuus saattaa vaihdella sesongin mukaan. Suomessa pakohuo-
neita treffeilld pelaavien pariskuntien osuus on hyvin pieni, kun pakohuoneissa kay-
daan paljon muutaman hengen kaveri- tai tydporukoissa. (Kortesuo 2018, 23.) Haas-
tattelut seka Nicholsonin tutkimus ovat jo viitisen vuotta vanhoja, joten olisi mielen-
kiintoista ndahda nykyiset luvut, kun pakopelit ovat tulleet yha useampien tietoisuu-

teen.

Kortesuo (2018) kehottaa kirjassaan pakopeliyrityksia kohdistamaan markkinointia
erityisesti yrityksiin, varmemman tulonldhteen vuoksi (Kortesuo 2018, 23). Siina
missd yritysasiakkaat ovat tarkead asiakaskunta pakohuoneyrityksille itselleen, hypo-

teesini on, ettd pakopelien perdssa matkalle lahtee enemman yksityishenkil6ita.
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Pakopelit oppimisen valineina

Nyky-yhteiskunnassa on tullut tarvetta uusille tavoille opettaa ja motivoida oppilaita
koulussa. Varsinkin tekniikan lisadntyminen on tuonut omat haasteensa, mutta myds
mahdollisuutensa. Opettajayhteisdsta suuri osa on kiinnostunut pelien hyddyntami-
sesta opetuksessa, varsinkin insinddriopiskelijoiden kohdalla. Pelien avulla oppilaat
oppivat vaativia taitoja mielekkaalla ja hauskalla tavalla. Opetusmetodi on todistettu
tehokkaaksi ja tulokset pelien avulla oppimisesta ovat olleet hyvia. (Borrego, Fernan-

dez, Blanes & Robles 2017, 164.)

Yhdysvaltain luonnontieteellinen museo New Yorkissa toteutti tieteeseen pohjautu-
van opetussuunnitelmallisen kokeellisen kurssin lukio-oppilaille. Kurssi yhdisti lisattya
todellisuutta (AR) ja oppilaiden suunnitteleman pakohuoneen, tukemaan tahtitieteen
oppimista. Kurssi kiinnosti suurta osaa oppilaista ja se tarjosi heille uniikin tavan so-
veltaa jo oppimaansa uudenlaiseen interaktiiviseen kokemukseen. Pakohuoneen
suunnittelusta opiskelijat saivat opettavaisen kokemuksen, kuinka suunnitella ja ra-
kentaa sulava kokemus, joka on opettavainen monenlaisille yleisoille. (Vicari 2020,

80-81, 93.)

Oppimista pakopelien avulla tukee myds elamyskolmio. Kokemuksen tasoissa alylli-
nen taso on elamyskolmion kolmannella portaalla. Talla tasolla eldamys tarjoaa mah-
dollisuuden saada uutta tietoa, kehittya ja oppia jotakin uutta. Oppiminen tapahtuu,

joko tiedostamatta tai tiedostetusti. (Tarssanen 2005, 13.)

Kilpailu

Pakohuoneyrittdjat eivat varsinaisesti suoraan kilpaile toisten yrittajien kanssa. Kun
asiakas kdy yhdessa pakohuoneessa, se ei sulje pois muiden yritysten peleja. Korte-
suo (2018) vertaa pakopelien pelaajia elokuvien faneihin. Fanit kdyvat katsomassa
kaikki sellaiset elokuvat, jotka heita kiinnostaa ja jotka mahtuvat budjettiin. Yht3 lailla

pakohuoneiden harrastajat haluavat pelata mahdollisuuksien mukaan kaikki sellaiset
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pelit, jotka osuvat omiin mieltymyksiin. Toki kilpailua syntyy siind kohderyhmassa,
joka ostaa vain yhden pakopelin pidemman aikavalin puitteissa, esimerkiksi jos bud-
jetti on hyvin rajattu. Pakopeliyrittdjan isoin kilpailija on oikeastaan kuitenkin han
itse. Jos yritykselld on yksikin huono huone, ihmiset eivat palaa enda uudelleen kokei-
lemaan toisia huoneita, vaan he olettavat laadun olevan samanlainen kaikissa. (Kor-

tesuo 2018, 22.)

5 Tutkimusasetelma

5.1 Tutkimusongelma ja -kysymys

Tutkimuksella on hyva olla jonkinlainen johtoajatus, joka ohjaa tyon kulkua. Johtoaja-
tuksesta saadaan johdettua tutkimuksen padongelma. Usein tutkimusongelmat esite-
taan kysymysmuodossa, ne ovat yleisluonteisia kysymyksia, joista saadaan kuvaa
koko tutkittavasta kokonaisuudesta. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2007, 122-125.)
Tutkimusongelman avulla saadaan esiin tutkimuskysymykset. Usein pelkkien yksit-
tdisten tutkimuskysymysten esittdaminen voi olla helpompaa, kuin tutkimusongelman
I6ytaminen. Kuitenkin jokaisella opinndytetydlla ja tieteellisella tyolla tulee olla tutki-
musongelma. Tutkimuskysymyksia on oltava vahintaan yksi ja mukana voi olla myds
apukysymyksid, jotka tuottavat lisatietoa varsinaista tutkimuskysymysta varten. Tut-

kimuskysymys ohjaa aineistonkeruuta ja koko tutkimusta. (Kananen 2019, 22-24.)

Tutkimusongelma on herdannyt tutkijan omasta mielenkiinnosta aihetta kohtaan. Toi-
meksiantajaa ei tutkimuksella ole, suurimmaksi syyksi Covid-19-pandemian takia,
koska yrityksilla ei olisi ollut resursseja lahted mukaan, kun ei ollut juuri varmuutta
tulevasta. Tutkimuksen aihe sai kuitenkin positiivista palautetta ja toisenlaisessa

maailmantilanteessa olisi mielellaan Iahdetty mukaan.

Kiinnostuksen kohteeksi valikoitui suomalaiset pakopelien pelaajat, mutta vertailun

vuoksi tehtiin kysely myos kansainvaliselle yleisolle. Hypoteesina on, ettd ihmiset



22

lahtevat matkalle pakopelien takia ja matkalla kdytetdan mahdollisesti ainakin ravin-

tola- ja majoituspalveluja, riippuen matkan pituudesta.
Tutkimuskysymykset:

e Matkustetaanko pakopelien vuoksi?

e Millaisia matkailualan palveluita pakopelimatkoilla kaytetaan?

Tyon tarkoituksena on tuottaa tietoa uudenlaisesta matkailijoiden ryhmasta, joka
matkustaa erilaisiin kohteisiin, joista 6ytyy ainakin yksi heidan kriteereihinsa sopiva
pakopeli. Tyon tavoitteena on koota ehdotus innovatiivisista uudenlaisista palvelupa-

keteista, joista seka matkailija etta yritykset hyotyvat.

5.2 Tutkimusote

Tutkimusongelman luonteen mukaan valitaan sopiva tutkimusote. Otteet jakautuvat

kahteen ryhmaan: kvalitatiiviseen tutkimukseen seka kvantitatiiviseen tutkimukseen.

Kvalitatiivinen tutkimus tarkoittaa laadullista tutkimusta. Siina pyritadan ymmarta-
maan ongelmaa syvemmin ja kuvaamaan todellista elamaa. Kohdetta yritetdaan tutkia
mahdollisimman kokonaisvaltaisesti. Kvalitatiivista tutkimusta on vaikea toteuttaa
taysin objektiivisesti, koska tutkijan omat mielipiteet ja arvot ovat aina taustalla,
vaikka han tietoisesti yrittaisikin olla valittamasta niista. (Kananen 2019, 25; Hirsjarvi

ym. 2007, 156-157.)

Kvantitatiivinen tutkimus tarkoittaa maarallista tutkimusta. Maarallinen tutkimus
vastaa yleensa numeerisiin seka prosenttiosuuksiin liittyviin kysymyksiin aiheesta.
Maarallinen tutkimus edellyttaa tutkittavan ilmion tuntemista. Tutkijan on tarkea tu-
tustua aiempien tutkimusten johtopaatoksiin ja teoriaan aiheesta, jotta osataan esit-

taa oikeita kysymyksia. (Kananen 2019, 25; Hirsjarvi ym. 2007, 135-136.)
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Molemmilla tutkimusotteilla on omat tutkimusmenetelmansa. Tutkimusmenetelmat
jakautuvat aineistonkeruumenetelmiin ja aineiston analyysimenetelmiin, seka luotet-
tavuusmenetelmiin. Tassa tutkimuksessa valittiin tutkimusotteeksi kvantitatiivinen

tutkimus.

Kvantitatiivisen tutkimuksen aineistonkeruumenetelmiin kuuluvat erilaiset kyselyt ja
tilastot. Analyysimenetelmilla saadaan tutkitusta aineistosta analysoitavia tuloksia.
Menetelmia ovat esimerkiksi ristiintaulukointi, regressioanalyysi seka erilaiset tun-
nusluvut. Kvantitatiivisessa tutkimuksessa ei tutkita koko kohderyhmaa (perus-
joukko), vaan perusjoukosta tutkitaan pienempi otos. (Kananen 2007, 30; Heikkila
2014, 25.) Luotettavuusmenetelmilld arvioidaan nimensd mukaan tutkimuksen luo-
tettavuutta seka laatua. Kaikissa tutkimuksissa tulisi olla luotettavuustarkastelu. Tut-
kijan on tarkeaa itse arvioida tutkimuksensa jokaista vaihetta kriittisesti ja tuoda ilmi
mahdolliset tutkimuksen luotettavuutta alentavat seikat. Tieteellisen tutkimuksen
luotettavuuden arviointiin kdytetaan kahta kasitetta: validiteetti ja reliabiliteetti. Va-
lidius tarkoittaa tutkimuksen patevyytta eli arvioidaan, onko ongelma maaritelty oi-
kein ja mitattiinko tutkimusmenetelmalla oikeita asioita. Reliaabelius taas tarkoittaa
tulosten pysyvyytta ja mittaustulosten toistettavuutta. (Heikkild 2014, 11-15; Hirs-
jarviym. 2007, 226-227; Kananen 2019, 31-32.)

6 Tutkimuksen toteutus

Pakopelien perdssa matkustus on ilmiéna vield verrattain tuore. Tutkimuksella Iah-
dettiin siis vasta todentamaan tutkijan hypoteeseja ilmion olemassaolosta. Kvantita-
tiivinen eli maarallinen tutkimusmenetelma koettiin tahan parhaaksi, kun lahdettiin

vasta selvittdmaan laajempaa kuvaa ilmiosta.

Kyselyiden kohdejoukkona oli pakopeleja pelaavat henkilot. Alkuperaisena ajatuk-
sena oli keskittya pelkastaan suomalaisiin pelaajiin, mutta tietoperustaa keratessa

huomattiin aiheesta uusia piirteita ja haluttiin tehda lyhyempi tutkimus vertailun
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vuoksi myos kansainvalisille pelaajille. Tasta syysta tehtiin kyselyt sekd suomeksi, etta

kansainvaliselle ryhmalle englanniksi.

Tiedonkeruu tuotti yhteensa vastauksia 201. Englanninkieliseen lomakkeeseen saa-
tiin 30 vastausta ja suomenkieliseen 171 vastausta. Suomenkieliseen lomakkeeseen
tuli vastauksia ympari Suomen ja ldhes kaikista maakunnista. Englanninkielinen ky-

sely tavoitti vastaajia Pohjois-Amerikasta, Euroopasta seka Australiasta.

Hypoteesina oli, etta pakopeleja harrastavat henkil6t matkustavat pakohuoneen tai -
pelien perdssa myos pois tavanomaiselta elinpiiriltdan ja luultavasti kayttavat siella

joitakin matkailualan palveluja.

Tutkimusmenetelma ja aineiston keruu

Kvantitatiivisessa tutkimuksessa perinteisia tutkimustyyppeja ovat kokeellinen tutki-
mus seka survey-tutkimus. Survey-tutkimuksen yksi keskeisimpia aineistonkeruume-
netelmia on kysely. Kyselyssa aineistoa kerataan standardoidusti eli asioita kysytdan

kaikilta vastaajilta tdismalleen samalla tavalla.

Kysely on menetelmana tehokas, kun se voidaan ldhettda helposti niin monelle vas-
taanottajalle kuin on tarve. Kyselyssa pystytdaan kysymaan kerralla monenlaisia asi-
oita. Jos kyselylomake on suunniteltu huolellisesti, niin aineisto voidaan myos kasi-
telld ja analysoida nopeasti tietokoneen avulla. (Hirsjarvi ym. 2007, 186—193.) Esi-
merkiksi muuttujien jakautumista, sekd eri muuttujien valisia riippuvuuksia voidaan
tutkia ristiintaulukoinnilla. Silla saadaan eroteltua vaikkapa, kuinka nuorten ja van-
husten vastaukset tiettyyn kysymykseen eroavat toisistaan. (Saaranen-Kauppinen &
Puusniekka 2006.) Kyselytutkimuksessa huomioitavia heikkouksia ovat esimerkiksi
kyselyn pinnallisuus ja mahdollinen kato eli vastaamattomuus. Koska tutkija ei ole
henkil6kohtaisesti mukana kyselyyn vastattaessa, ei voida myoskaan varmistua, ettei
vaarinymmarryksid tule tai tietda kuinka vakavissaan vastaajat ovat vastanneet. (Hirs-

jarvi ym. 2007, 186-193.)
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Tutkimukseen valittiin tiedonkeruumenetelmaksi verkossa taytettdva kyselylomake,

koska silld tavoitettiin mahdollisimman paljon vastaajia. Tutkimuksen aineisto kerat-
tiin kahdella verkkokyselylla, joista toinen oli suomen kielella ja toinen englannin kie-
lelld. Suomenkielinen kysely oli vastaajille avoinna 23.10.2020-27.10.2020 valisen

ajan ja englanninkielinen kysely 18.10.2020-27.10.2020 valisen ajan.

Verkkokyselyt jaettiin sosiaalisen median alustalla Facebookissa, pakohuoneista kiin-
nostuneiden harrastajien ryhmiin, seka tutkijan henkilokohtaisella Facebook-seinalla.
Kyselyihin vastaaminen oli taysin anonyymia. Ryhmista tavoitettiin kerralla paljon
kohderyhmaan kuuluvia henkiloita. Henkilokohtaisella seinalla kysely haluttiin jakaa,
jotta saataisiin my0s niin sanottuja “tavallisia” vastaajia, ettei vastauksia tulisi vain

pakopeli-intoilijoilta.

Suomenkielinen kysely jaettiin Pakohuonepelaajat -ryhmaan. Ryhma on yksityinen,
eli ryhman sisdllén nahdakseen tai sinne julkaistakseen, ryhman yllapitdjan on ensin
hyvaksyttava henkilé ryhmaan. Ryhmassa on yli 2300 jasentd ympari Suomen ja se on
perustettu marraskuussa 2018. Ryhma on tarkoitettu kaikille vasta-alkajasta, jo koke-
neeseen pakopeliharrastajaan. Pakohuonepelaajat -ryhmassa usein kysytdaan suosi-

tuksia hyvasta pakohuoneesta tai vinkkeja oman pakohuoneen jarjestamiseen.

Englanninkielinen kysely jaettiin Escape Room Enthusiasts -ryhmaan. Ryhman nimi
vapaasti suomennettuna tarkoittaa Pakohuone intoilijoita/harrastajia. Tamakin
ryhma on suunnattu kaikille, jotka nauttivat pakopeleistd. Ryhma on julkinen eli kuka
vaan pystyy nakemaan ryhman julkaisut, mutta yllapitdjan taytyy ensin hyvaksya liit-
tymispyynto, jos haluaa ryhman seinalle jotakin julkaista. Ryhmassa on yli 19,7 tu-
hatta jasenta, eri puolilta maailmaa. Ryhma on luotu helmikuussa 2015 ja sen on pe-
rustanut professori Scott Nicholson, jonka tutkimukseen pakohuoneista on tassakin
tutkimuksessa viitattu. Ryhmassa kysellaan paljon vinkkeja tietyn alueen pakohuo-
neista tai kdaydaan keskustelua esimerkiksi pakohuoneyrittdjan nakdokulmasta tai mil-

laisista asioista ihmiset pitdvat pakohuoneissa.
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7 Tulokset

7.1 Suomenkielinen kysely

Kyselylomakkeessa oli kymmenen kysymysta kaikille vastaajille ja 12, jos pelaaja vas-
tasi kymmenenteen kylla. Suurin osa kysymyksista oli valintakysymyksia ja kolme mo-
nivalintakysymyksia (monivalintakysymyksia oli viisi, jos vastaaja vastasi kymmenen-

teen kysymykseen kylla).

Kyselyssa ikaa kysyttiin valmiilla ryhmitellyilla vastausvaihtoehdoilla, alle 18-vuoti-
aasta yli 50-vuotiaaseen. Kyselyyn vastanneista suurin osa oli 26—49-vuotiaita. Kai-

kista ikdaryhmista saatiin vahintaan yksi vastaus. (Ks. taulukko 1.)

Taulukko 1. Vastaajien ikdjakauma

n %
18-25 45 26 %
26-35 59 35 %
36-49 55 32 %
50+ 11 6 %
Yhteensa 171 100 %

Asuinpaikkaa kysyttiin maakunnittain ja silla saatiin dataa, tuleeko vastauksia ympari
Suomea, seka eroavatko pelitottumukset maakunnittain. Myds maantieteellisesti
vastauksia tuli mukavasti ympari Suomea, mutta selvasti eniten Pirkanmaalta seka
Uusimaalta. (Ks. kuva 4.) Tama oli odotettavissakin maakuntien suuren koon vuoksi ja
padkaupunkiseudulla toki on enemman asukkaita ja pakohuoneita. Pirkanmaan suu-
reen vastausprosenttiin vaikuttaa luultavasti myos se, etta tutkijan henkilokohtaisella

seinalla jaettu linkki tavoitti suurimmalta osalta Pirkanmaalaisia.
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Kuva 4. Vastaajien jakautuminen maakunnittain

Taustatietojen jalkeen kysyttiin, kuinka monta pakopeliad vastaaja on pelannut, mo-
nessako Suomen kaupungissa ja montako pakopeliyritysta han arvioi sijaitsevan
omalla paikkakunnallaan. N&illa kysymyksilla haluttiin ndahda, etta onko esimerkiksi

pelattujen pelien maara suoraan yhteydessa pakopelien perdssa matkustukseen.

Pelattujen pakopelien maarasta kysyttdessa, kaikkiin vaihtoehtoihin tuli vastauksia,
mutta kaksi vaihtoehtoa nousi selkeasti yleisimpina vastauksina. (Ks. kuva 5.) Vaihto-
ehto ”Olen pelannut 2—10 pakopelid” sai 67 vastausta ja vaihtoehto "Olen pelannut
11-50 pakopelid” sai 68 vastausta. Vaihtoehtoihin paadyttiin silla ajatuksella, etta ky-
symyksessa ei ole tarvetta erotella vaihtoehtoja joka kymmenen vilein, vaan saada
kuvaa siitd, sijoittuuko suurin osa vastaajista alle kymmenen pelid pelanneisiin vai
jopa yli 50 pelid pelanneisiin. Jos henkild on pelannut enemman kuin kaksi, mutta
kuitenkin alle kymmenen pelid, niin han on saanut kokemusta erilaisista huoneista,
mutta kymmenen pelid saattaa “kertya” vaikkei olisikaan harrastelija. Sitten taas yli

50 pelia pelannut on jo jonkinlainen harrastelija.



MONTAKO PAKOPELIA OLET PELANNUT?

Hl m2-10 m11-50 m51-99 w100+

n  Prosentti
1 12 7,06%
2-10 67 3941%
11-50 68 40%

5199 14 8,24%

100+ 9 5.29%

Kuva 5. Montako pakopelia vastaajat ovat pelanneet

Kysymys “Monessako Suomen kaupungissa tai kunnassa olet pelannut pakopeleja?”
sai kokonaisuudessaan 169 vastausta, ja vastaajista 87 on pelannut 2—4:ssa eri Suo-

men kaupungissa tai kunnassa. (Ks. taulukko 2.)

Taulukko 2. Monessako Suomen kaupungissa tai kunnassa vastaajat ovat pelanneet
pakopeleja

n Prosentti
Yhdessa 38  22,49%
2-4:s58 87 5148%
5-9:ss4 30 17,75%

Yli10:ss& 14 8,28%
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"Montako eri pakopeliyritysta sijaitsee kotipaikkakunnallasi?” kysymyksen vastaus-
vaihtoehdoista vastatuin, 57 vastauksella, oli 0—-2 pakopeliyritystd. Seuraaviin vaihto-
ehtoihin tuli laskevasti jokaiseen vastauksia (ks. taulukko 3). Tahan kysymykseen vas-
taaja sai vastata myods arvioimansa “noin” maaran. Tama siita syysta, etta vaikkei vas-
taus olisikaan “oikein”, niin se kertoo kuitenkin vastaajan mielikuvan kotipaikkakun-
tansa tarjonnasta ja rohkaisee vastaamaan, kun edelld mainittuja “oikeita” vastauksia

ei ole.

Taulukko 3. Montako eri pakopeliyritysta sijaitsee vastaajan kotipaikkakunnalla

n %
0-2 57 34 %
3-4 40 24 %
5-9 37 22 %
YIli 10 20 12 %
En osaa sanoa 16 9 %
Yhteensa 170 100 %

Kysymykseen, mistd vastaaja saa ideoita |ahtea pelaamaan pakopeleja, vastasivat
kaikki 171 vastaajaa. Vastausvaihtoehtoja oli kahdeksan ja niista sai valita 1-3 itselle
tarkeintd vaihtoehtoa. Valittuja vastauksia kysymykseen tuli yhtensa 377. Kaksi vaih-
toehtoa nousi esiin suosituimpina. (Ks. taulukko 4.) Yleisin ideoiden lahde oli "Ver-
kosta hakukoneella”, jonka valitsivat 116 vastaajaa eli 68 % vastaajista. Toiseksi tar-
keimpdna pidettiin tutun suosittelua, jonka valitsi 102 vastaajaa, eli 60 % vastaajista.
Seuraavaksi suosituin, 59 vastaajalla, oli se, kun pelia suositeltiin sosiaalisessa medi-
assa. Vaihtoehto "tienvarsimainonta” ei saanut yhtakdan vastausta. Vastauksissa na-
kyy, kuinka tarkeitd kanavia sosiaalinen media ja hakutuloksissa ndkyvyys ovat mark-

kinoinnissa nyky-yhteiskunnassa.



Taulukko 4. Mitd kautta saadaan ideoita lahted pelaamaan pakopeleja

n

Verkosta hakukoneella 116

Yrityksen oma mainos sosiaalisessa mediassa 38

Pelia suositeltiin sosiaalisessa mediassa 59
Tuttuni suosittelemana 102
Tripadvisorista 30
Tienvarsimainonnasta 0

Sain tutustumistarjouksen tai alekupongin 18
Muu 14

"Tarkeinta pakopelin valinnassa?” -kysymykseen vastatessa sai valita kaksi itselleen

Prosentti

67.84%

22,22%

34,5%

59,65%

17.54%

0%

10,53%

8,19%
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tarkeinta kriteeria. Vastaajien maara oli 171 eli kaikki kyselyyn vastanneista ja valittu-

jen vastausten lukumaara oli 329. Vastaajista 85:lle eli 50 %:lle tarkeinta pakopelin

valinnassa oli pelin teema. (Ks. taulukko 5.) Toisena tulivat arviot pelistd 51 vastaa-

jalla (30 % vastaajista) ja kolmantena pelin erilaisuus verrattuna aiemmin pelattuihin

pakopeleihin 43 vastaajalla (25 % vastaajista). “Muu, mika?” vaihtoehdon valitsivat
16 vastaajaa ja kaikki heista tarkensivat vapaaseen tekstikenttadan vaihtoehtonsa,

mutta vastaukset olivat kaikki niin erilaisia, ettei yhta selkeda teemaa pysty tahan

tekstiin nostamaan.



Taulukko 5. Tarkeinta pakopelin valinnassa

Arviot pelista

Peli sijaitsee omalla paikkakunnalla

Varauksen nopea saaminen

Pelin teema

Huoneeseen mahtuvien pelaajien lukumaara

Pelin erilaisuus verrattuna aiemmin pelaamiini pakopeleihin
Hucneelle asetettu vaikeusaste

Pelin ikéraja

Pelin hinta

Muu, mika?

n

51

k)

21

85

14

43

35
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Prosentti

29,82%

18,13%

12,28%

49,71%

8.19%

25,15%

20,47%

1.75%

17.54%

9,36%
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Seuraavaksi kysyttiin, millaisella kokoonpanolla vastaajat useimmiten ovat pelanneet.

Tama kysymys auttaa palvelupaketin rakentamisessa, jotta osataan suunnata paketti

oikealle kohderyhmalle. Vastaaja sai valita kaksi vaihtoehtoa. Selkeasti yleisinta oli
ystavien kanssa pelaaminen, jonka vastasivat 171:sta vastaajasta 140, eli 82 %. (Ks.
kuvio 6.) Seuraavaksi eniten pelattiin perheen ja sukulaisten kanssa (n=73, 43 %).

Seuraavina tulivat kumppanin kanssa pelaaminen (n=45, 26 %) ja tyopaikan jarjes-

tama tyhy-paiva tai vastaava (n=21, 12 %). 2 % vastaajista pelaa ryhmassa, jossa on

mukana myos alle 15-vuotiaita lapsia.
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Kyselyyn vastanneista 29 % (n=50) on matkustanut pelaamaan pakopelia ulkomaille

asti ja 23 % (n=40) on pelannut vain kotipaikkakunnillaan. (Ks. taulukko 6) Kysymyk-

selld haettiin vastausta siihen, kuinka pitkalle henkilé on matkustanut pelaamaan pa-

kopelia. Kysymykselld haluttiin lisaa tietoa liittyen ensimmaiseen tutkimuskysymyk-

seen. Jos kukaan vastaajista ei olisikaan matkustanut pelkan pakopelin takia, niin

tama kysymys olisi antanut dataa, kuinka kaukana kotoaan vastaajat ovat pakopeleja

pelanneet. Kyselyn julkaisun jalkeen, kuitenkin huomattiin, etta kyselyn asettelun on

saattanut ymmartaa kahdella tavalla. Ylla olevan lisaksi henkild on saattanut ajatella

kysymysta hieman yleisemmalla tasolla varsinkin vaihtoehdon ”Ulkomaille” kohdalla.

Eli vastaaja on saattanut muistaa pelanneensa kerran ulkomaan lomamatkallaan

myo6s pakopelin yhtena aktiviteettina ja taten vastannut kohdan "Ulkomaille”, vaikka

hdn ei matkustanut kohteeseen pakopelin takia. Kyseisesta syysta luultavasti johtuu

”"Ulkomaille” vaihtoehdon iso prosenttiosuus.



Taulukko 6. Kuinka kauas olet matkustanut pelaamaan pakopelia?

Qlen pelannut vain kotipaikkakunnillani
25-50km p&aahan

51-100km p&aahan

101-300km paahan

yli 300km paahan

Ulkomaille

Ristiintaulukoinnilla kysymyksen ”Oletko matkustanut "pelkan” pakopelin takia?” -

n

40

10

14

33

24

50

Prosentti

23,39%

5.85%

8.,19%

19,3%

14,03%

29,24%
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kanssa, saadaan kysymyksesta esille vastaajat, jotka todella ovat matkustaneet pako-

pelin perdssa vastaamansa pituisen matkan. (Ks. taulukko 7.)

Taulukko 7. Kuinka pitkalle vastaajat ovat matkustaneet pelaamaan pakopelia

Kuinka kauas olet matkustanut

Oletko matkustanut "pelkan” pakopelin takia?

pelaamaan pakopelia? Kylla En Yhteensa
Olen pelannut vain kotipaikkakunnillani 0 40 40
25-50km paahan 7 3 10
51-100km paahan 12 2 14
101-300km paahan 18 15 33
yli 300km p&aahan 7 17 24
Ulkomaille 28 22 50
Yhteensa 72 99 171

Ulkomaille asti pakopelien perdssa matkustaneita on 72:stéd 28 henkil6a. Seuraavaksi

eniten vastaajia on matkustanut 101-300 kilometrin pdaahan. Henkil6t, jotka ovat

vastanneet kysymykseen 10 "En”, mutta kysymykseen 9 jonkin etdisyyden, nakyvat

taulukossa 6 vaaleanharmaalla. Hyvin todennakdisesti on kaynyt niin kuin edella jo

todettiin, etta kyseiset henkilot ovat kysymyksen kohdalla sattuneet muistamaan
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pelanneensa ldhikaupungissa tai ulkomailla jollakin muulla matkalla, joten he vastasi-

vat kysymykseen 9 arvioimansa etdisyyden.

Koska ristiintaulukoinnilla saatiin selville halutut vastaajat, eika kyseinen kysymys ole
aivan valttamaton tutkimusongelman tai -kysymysten selvittamiseksi, tama ei kuiten-

kaan vaaranna tutkimuksen validiteettia.

Tutkimuskysymysten kannalta ”"Oletko matkustanut ”"pelkdan” pakopelin takia?” on
kyselyn tarkein kysymys. Kysymykseen vastasivat kaikki kyselyyn vastanneet 171 hen-
kiloa. Tama oli kyselyn ainoa kysymys, jossa vastausvaihtoehtoina vain ”Kylla” tai
"Ei”. Kysymysta tarkennettiin alaotsikolla: “Matkalla on toki voinut olla muutakin ak-

tiviteettia, mutta pakopelin pelaaminen oli ensisijainen syy matkalle 1aht6on”.

Vastaajista 42 % (n=72) on matkustanut pelkdn pakopelin takia.

Ristiintaulukointi kysymyksen "Montako pakopelia olet pelannut?” -kanssa (ks. kuvio
7), osoittaa, etta kysymykseen 10 “Kylld” vastanneista, 46 % on pelannut 11-50 pako-
pelid. Yhden pakopelin pelanneet vastaajat, eivat ole matkustaneet pakopelin pe-
rassa, mutta taas yli 100 pakopelid pelanneista vastaajista vain yksi oli vastannut,
ettei ole matkustanut pelkan pakopelin takia.

Jos henkild vastasi kysymykseen ”Kylla”, niin hanelle tuli nakyviin kysymykset 11 ja

12. Jos han vastasi “Ei”, niin kysely loppui ja siirtyi kiitossivulle.
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Oletko matkustanut “pelkan” pakopelin takia?

60 %

S0 49 %
’ 46 %

40 %
’ 35%
30%
25% mKylla
mEi
20% 17 %
12% 11%
10 %
0% 2% 1%

1 2-10 11-50 51-99 100+

Montako pakopelid on pelannut

Kuva 7. Vaikuttaako pelattujen pelien maara pakopelien perdssa matkustukseen

Kysymyksella ”"Millaisia palveluja kaytit matkan aikana?” haettiin vastausta toiseen
tutkimuskysymykseen. Koska matkailun toimiala on hyvin laaja, ei kysymykseen tie-
tenkaan voitu sisallyttaa kaikkea mahdollista matkailualan palveluihin liittyvaa. llmion
tuoreuden takia haluttiin saada dataa siita, kaytetdaanko pakopelimatkoilla, pakohuo-
neiden pelaamisen lisdksi, muita matkailun elinkeinon palveluja ollenkaan. Tasta
syysta vastaajalle annettiin muutamia matkailualan yleisimpia palveluja vaihtoeh-

doiksi ja lisaksi vaihtoehto "Muu, mika?” vapaalla kommenttikentalla.

Kysymykseen vastasivat kaikki 72 edelliseen kysymykseen ”"Kylla” vastanneet, eli pa-
kohuoneiden perassa matkustaneet henkilot. Vastausvaihtoehtoja oli 13 kappaletta.
11:sta oli jokin ennalta maaritetty palvelu. Kaksi muuta olivat ”“Muu, Mika?” seka “En
kayttanyt muita palveluja, pelasin vain pakopelin”. Kysymys oli monivalintakysymys

eika valintojen maaraa rajoitettu. Valittujen vastausten lukumaara oli 311.



Pakopelien perassa matkustettaessa eniten kaytetty palvelu oli ravintola. (Ks. kuvio

8.) Vastanneista 64 henkilda, eli ldhes 90 % on kayttanyt ravintolapalvelua matkal-

laan vahintaan kerran.
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Kuva 8. Matkan aikana kaytetyt palvelut
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Kun tulos ristiintaulukoitiin kysymyksen “Montako pakopelia olet pelannut?” -kanssa,

niin nahtiin, etta ravintolapalvelun kaytto ei ole riippuvainen aiemmin pelattujen pa-

kohuoneiden maaraan. (Ks. taulukko 8.) Ainoastaan “Olen pelannut yhden pakope-
lin” vastausvaihtoehdon valinneet, eivat olleet valinneet ravintolapalvelua ja tama

johtuu siita, etta he eivat olleet mydskaan matkustaneet “pelkan” pakopelin takia.

”Ravintola” -vastausvaihtoehdon valinneista yli puolet olivat pelanneet 11-50 pako-

pelia.
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Taulukko 8. Ravintolapalvelu ja pelattujen pakopelien maara

Ravintolaa matkallaan kayttaneet

Pelatut pakopelit n %

1 0 0%
2-10 12 19 %
11-50 32 51 %
51-99 11 17 %
100+ 8 13 %
Yhteensa 63 100 %

Seuraavaksi eniten kaytetty palvelu oli majoituspalvelut. Vastanneista 41 henkil63, eli
57 % oli kdyttanyt matkallaan hotellia tai muuta majoitusliikettd, johon luetaan myos
esimerkiksi leirintdalueet ja lomakylat. Kysymyksen avoimeen kommenttikenttdan sai
myo0s tarkentaa, kuinka monta yota henkild keskimaaraisesti vietti matkalla ja tallai-
sia vastauksia tuli kahdeksan. Viidessa vastauksista matkalla vietettiin yksi yo ja kol-
messa kaksi. Keskimaarin matkalla vietetaan siis vajaa puolitoista vuorokautta

(1,375pv).

Majoituspalveluiden jalkeen eniten kaytettyja palveluja olivat kahvila ja elintarvike-
kauppa. Kahvilaa matkallaan oli kdyttanyt 56 % (n=40) vastaajista ja kauppaa 54 %

vastaajista (n=39).

Vaikka elintarvikekauppa ei ole varsinainen matkailualan palvelu, se on kuitenkin kyt-
koksissa alaan valillisesti. Vaihtoehdosta oltaisiin myds voitu tehda olettamuksia, etta
ihmiset esimerkiksi hakevat kaupan puolelta “omat evaat”, jos ravintolapalveluita ei
olisi kayttanyt juuri kukaan. Tassa tapauksessa, ihmiset luultavasti menevat matkal-
laan ennen tai jalkeen pakopelin ravintolaan sydmaan ja hakevat kaupasta esimer-
kiksi evasta matkalle tai, jos pelataan monta peliad putkeen, niin jotakin syotavaa pe-
lien valiin.

Liilkennevalineista eniten oli kdytetty junaa, sita kayttivat 31 % (n=22) vastaajista.
Lentokonetta olivat kdyttaneet 28 % (n=20) ja molempia, linja-autoa seka laivaa kayt-
tivat matkallaan 24 % (n=17). Kulttuuripalveluita kayttivat 20 % (n=14) vastaajista ja

urheilupalveluita hieman vahemman, mutta kuitenkin 7 % (n=5) vastaajista. 72
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vastaajasta kaksi (3 %) vastasi, ettei kdyttanyt matkallaan muita palveluja, vaan pela-

sivat vain pakopelin.

Viimeisella kysymyksella haettiin myds syita matkustukselle. Siind missa tama tutki-
mus on vasta pintaraapaisu aiheesta, niin haluttiin saada hieman dataa myos siit3,
miksi pakohuoneiden perassa lahdetaan matkalle. Kysymykseen vastasivat kaikki 72
edelliseen kysymykseen ”Kylla” vastanneet, eli pakohuoneiden perdssa matkustaneet
henkilot. Kysymys oli monivalintakysymys ja vastauksia sai valita kaksi. Kysymyksessa
oli valmiita vastausvaihtoehtoja kuusi ja yksi “Muu, mika?” vapaalla kommenttiken-

talla. Valittujen vastausten lukumaara oli 112.

Ennalta maaritetyista vastauksista suosituin syy matkustukselle oli se, etta pakopelin
idea oli niin erilainen, etta henkil6é halusi paasta pelaamaan sen. Vaihtoehdon olivat
valinneet 39 % (n=28) vastaajista. (Ks. kuvio 9.) Seuraavaksi eniten valintoja valmiista
vaihtoehdoista tuli ”Luin paikasta hyvia arvosteluja” -vaihtoehdolle. Sen valitsivat 31
% (n=22) vastaajista. Kaikki loputkin vaihtoehdot saivat vahintdan nelja vastaajaa,

mutta tassa kysymyksessa korostui “Muu, mika?” -vaihtoehdon tarkeys.
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Kuva 9. Mika saa matkustamaan muualle pelaamaan
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Ennalta osattiin jo odottaa, ettei valmiit ennalta maaritellyt vastausvaihtoehdot kata

lahellekdan kaikkia syitd, mika pakohuoneissa saa ihmiset lahtemaan matkalle. Niilla

saatiin kuitenkin hieman suuntaa, etta tuollaiset asiat todella vaikuttavat. "Muu,
mika?” -vaihtoehdon valitsivat 38 % (n=27) vastaajista. Kaikki 27 vastaajaa jattivat
myo6s kommentin vastauskenttdan. Vastauksissa korostui hyvin selvasti, etta Suo-

messa moni “joutuu” matkustamaan kotipaikkakunnaltaan muualle pelaamaan,

koska oman paikkakunnan pelit on jo pelattu tai omalla paikkakunnalla ei ole peleja

ollenkaan. Tallaisia vastauksia tuli yhteensa 13 (18 %). Toinen useammassa vastauk-

sessa korostunut aihe oli se, ettd pakopelit ovat henkildn harrastus ja siksi niita l1ah-

detdan pelaamaan mahdollisimman moneen eri paikkaan.

Facebook-ryhmassa tuli myos muutamalta henkiloltda kommentteja, ettad jos kyselyssa

olisi kysytty matkustaisiko tulevaisuudessa vain pakohuoneiden takia, niin vastaus

olisi kylla. Tasta kyselysta jatettiin kuitenkin tulevaisuuteen kohdistuvat kysymykset

tarkoituksella pois, koska ei voitaisi varmuudella tietda, kuinka vakavissaan vastaaja

olisi kysymykseen vastannut. Tulevaisuuteen liittyviin kysymyksiin saatetaan usein
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vastata hieman enemmankin “toiveikkaana”, kuin tosissaan. Tahan tutkimukseen oli

tarkedmpaa saada dataa henkildiden jo tekemistad pakopelimatkoista.

7.2 Englanninkielinen kysely

Kansainvaliseen ryhmaan jaetussa kyselyssa oli yhtd monta kysymysta kuin, suomen-
kielisessa, mutta hieman erilaisessa muodossa. Lomakkeessa oli siis 9 kysymysta kai-
kille ja 12, jos vastasi yhdeksanteen "Kylla”. Suurin osa kysymyksista oli valintakysy-

myksia ja kaksi viimeista oli monivalintakysymyksia. Vastauksia lomakkeeseen saatiin
30. Suomenkielinen kysely oli tutkimuksen paakohde, joten ei haitannut, vaikka vas-

tauksia tuli tahan kyselyyn hieman vahemman. Kysely kuitenkin vahvistaa hypoteesia
siitd, etta pakohuoneiden perdssa matkustetaan ja matkalla kdytetaan erilaisia palve-

luita.

Kyselyssa ensimmaiseksi kysyttiin vastaajan ikda ja asuinpaikkaa. Ikda kysyttiin val-
miiksi ryhmitellyilla vastausvaihtoehdoilla, alle 18-vuotiaasta yli 50-vuotiaaseen.
Asuinpaikkaa kysyttiin maanosittain. Asuinpaikalla saatiin dataa, saadaanko vastauk-
sia eri puolilta maailmaa ja eroavatko pelaajien vastaukset mahdollisesti riippuen

siitd, missa henkild asuu.

Vastaajista 40 % (n=12) oli pelannut yli 100 pakopelia. (Ks. taulukko 9.) Seuraavaksi
30 % (n=9) vastaajista olivat pelanneet 11-50 pakopelid. Kyselyyn on oletettavasti

vastannut enemman pakohuoneintoilijoita, kuin harrastelijoita ja, koska vastauksia
tuli hieman véahemman, niin niissa korostuu selkeasti sellaiset vastaajat, jotka ovat

pelanneet todella paljon.
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Taulukko 9. Montako pakopelid kansainvaliset vastaajat ovat pelanneet

n Percent
1 1 3,33%
2-10 ! 10%
11-50 9 30%
5199 5 16,67%

100+ 12 40%

”Area” -sana voi olla eri ihmisten kasityksissa hieman eri kokoinen alue, mutta kysy-
mykselld nelja, haettiin juurikin vastaajan kasitystd oman alueensa pakopeliyritysten
maarasta. Omalla alueella tarkoittaen tassa sita, ettei kyseisen alueen pakopeleja
varten tarvitse matkustaa. 30 vastaajasta 47 % (n=14) vastasi oman alueensa yritys-
ten maaraksi 5-9. (Ks. taulukko 10.) Jopa 23 % (n=7) vastaajan alueella on yli 15 pako-
pelid. Tassa on huomattava ero suomalaisen kyselyn vastauksiin, kun suurimmalla
prosentilla vastaajista oli heidan omalla alueellaan (kotipaikkakunnalla) 0—2 pakope-
liyritysta. Kysymyksen alla oli tarkennus, etta vastaajan arvioima lukumaara riittaa,
mutta kyselyyn annettiin myos vaihtoehto ”I don’t know”, joka tarkoittaa suomeksi

€N 0Saa sanoa.
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Taulukko 10. Oman alueen pakohuoneyritysten maara

n Percent

0-4 5 16,67%
5-9 14 46,67%
10-14 1 3,33%
15+ 7 2333%

| don't know 3 10%

Kysymyksella ”Onko pakopeli /-pelit koskaan vaikuttaneet matkasi kohdevalintaan?”
haluttiin ndhda, onko pakopeleilla ollut vaikutusta esimerkiksi lomakohteen valin-
taan, vaikka ensisijainen syy matkalle on ollut lomailu, eika pakohuone. Vastaajista

63 % eli 19 henkil6a 30:sta vastasi ”Kylla”.

Myds englanninkielisessa kyselyssa kysyttiin, kuinka kauas on pakopelien takia mat-
kustanut. Kysymysvaihtoehdot olivat kilometreissa ja kysymyksen alle oli myds tar-
kennettu, kuinka monta mailia yksi kilometri on. 30 % (n=9) vastaajista oli matkusta-
nut 101-400 kilometria pakohuonetta varten ja 27 % eli kahdeksan vastaajaa jopa yli
800 kilometria. (Ks. taulukko 11.) Taulukon ensimmadisen rivin “I have not travelled

for an escape game” tarkoittaa suomeksi, ettd "En ole matkustanut pakopelin takia”.
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Taulukko 11. Kuinka kauas on matkustanut pelaamaan pakopelia

n Percent
| have not travelled for an escape game 6 20%
25-50km 3 10%
51-100km 3 10%
101-400km 9 30%
401-800km 1 3,33%
Over 800km 8 26,67%

Seuraavaksi kysyttiin, onko henkil6 pelannut pakopeleja ulkomailla ja jos on, niin
kuinka monessa maassa. Vastaajista suurin osa (70 %, n=21) on pelannut ulkomailla
ja enemmisto, yli 60 % vastaajista, joko yhdessa (n=7) tai 2-4 (n=7) maassa. 5-9
maassa olivat pelanneet viisi vastaajaa (22 %) ja yli kymmenessa maassa nelja vastaa-

jista (17 %).

Kysymys “Oletko matkustanut toiseen kaupunkiin tai maahan pelkastaan pakopelin/-
pelien takia?” on tassakin kyselyssa, tutkimuskysymysten kannalta kyselyn tarkein ky-
symys. Kysymykseen vastasivat kaikki 30 vastaajaa ja heista kaksi kolmasosaa eli 20
henkilda (67 %) vastasi “Kylla”. Jos henkil6 vastasi kysymykseen “Kylld”, hanelle tuli
nakyville tarkentava kysymys “Kuinka monta kertaa?”. Vastaajista 40 % (n=8) on mat-
kustanut pakopelin johdosta 2—4 kertaa. Seuraavaksi eniten (35 %, n=7) pakopelien

perassa oli matkustettu yli 10 kertaa.

Kysymykseen ”"Mita palveluja kaytit matkallasi?” vastasivat kaikki 20 henkil64a, jotka
ovat matkustaneet pelkdstaan pakopelin takia. Kysymys oli monivalintakysymys,
jossa oli 12 ennalta maaritettya vastausvaihtoehtoa ja yksi “Muu, mika?” -vaihtoehto

vapaalla vastauskentalla. Valintojen maaraa ei rajoitettu. Valittujen vastausten
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lukumaara oli 95. Tahan kysymykseen ja vastausvaihtoehtoihin patee sama tausta,

kuin jo edelld mainittuun suomenkielisen kyselyn kysymykseen numero 11.

Vastaajista kaikki, eli taydet 100 % (n=20) oli kdyttanyt pakopelimatkallaan ravinto-
laa. (Ks. kuvio 10.) Seuraavaksi eniten kaytetty palvelu oli majoituspalvelut, jonka oli-
vat valinneet 70 % vastaajista eli 14 henkil6a. Kahvilaa, junaa tai lentokonetta olivat
kayttaneet matkallaan vastaajista puolet (n=10). Ainoa vaihtoehto, jota ei oltu kay-
tetty ollenkaan, olivat urheilupalvelut. Vapaaseen tekstikenttaan tuli yksi vastaus,

joka oli auton vuokraus.

25 I e .
Millaisia palveluja kaytit matkan aikana?

m Ravintola

W Kahvila

15 13

20
20
Juna
M Linja-auto
14
M Lentokone
" 10 10 10 Huoltoasema
10 8 W Majoitusliike
M Elintarvikekauppa
3 3 3 m Ostoskeskus
l . l 1 B Kulttuuripalvelut
0 L B Muu

Kuva 10. Englanninkielisen kyselyn vastaukset palvelujen kaytosta

w

Viimeisena kysyttiin samaa kuin suomenkielisessa kyselyssa. Tamankin kysymyksen
taustalla ovat samat syyt kuin jo edelld mainitun suomenkielisen kyselyn kysymyksen
numero 12 kohdalla. Kysymys tuli nakyviin, jos henkild vastasi kysymykseen 9 “Kylla”.
Kysymys oli monivalintakysymys ja siihen vastasi 19 henkiloa. Vastausten lukumaaraa
ei rajoitettu. Valittuja vastauksia oli 40. Ennalta maaritettyja vastausvaihtoehtoja oli
kuusi ja yksi “Muu, mika?” vapaalla kommenttikentalld. Kyselyn julkaisun jalkeen
huomattiin vapaaseen kenttaan tulleiden vastausten samankaltaisuus ja yksi henkil

myos ehdotti sitd kyselyn julkaisun alle. Endotettu vastausvaihtoehto oli sellainen,
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jonka uskottiin olevan monelle syy matkalle 1aht6on, eika kysely ollut ehtinyt ole-

maan vield kauaa auki, joten kyselyyn paatettiin viela lisata yksi kysymys.

Valmiiden vastausvaihtoehtojen karkikaksikko oli sama, kuin suomenkielisessa kyse-
lyssa, eri jarjestyksessa vain. Vastaajista 63 % (n=12) valitsi yhdeksi syykseen sen, etta

oli lukenut pelista hyvia arvosteluja. (Ks. kuvio 11.)

14 A .
Mika sai sinut matkustamaan muualle pelaamaan?
12 M Luin hyvia arvosteluja
12
W Pelid suositeltiin minulle
10
9
Pakopelin idea oli niin erilainen,
ettd halusin paasta
8 pelaamaan sen
M Tyopaikkani jarjestdma matka
n
6
6 . . .
5 m Sain pelikerran lahjaks
4 "Benchmarkkausta” omaa
3 3 pakohuoneyritysténivarten
|
5 Muu
1 1
. B Monta hyvaa pakopelid samalla
0 alueella

Kuva 11. Kansainvaliset vastaukset, mika saa ldhtemaan matkalle

47 % (n=9) valitsi syyksi matkustukselle sen, ettd pakopelin idea oli niin erilainen, etta
henkild halusi paasta pelaamaan sen. Vastaajista 32 % (n=6) oli lahtenyt matkalle,
koska pakopelia oli suositeltu hanelle. Jalkeenpadin lisdtyn vastausvaihtoehdon
"Monta hyvaa pakopelid yhdella alueella” valitsi viisi henkil6a ja lisdksi kahdessa va-
paan kommenttikentan vastauksessa oli tdma vastaus. Kolmelle henkildlle (16 %) tyo-

paikka oli jarjestanyt pakopelimatkan.
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8 Pohdinta

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittaa lahtevatko ihmiset pakopelien takia matkalle ja
kayttavatko he matkalla joitakin matkailualan palveluita. Tutkimusta voidaan pitaa
onnistuneena. Kyselyihin tuli 201 vastausta, joista kaukaisimmat vastaajat olivat Poh-
jois-Amerikasta ja Australiasta. Tutkimuskysymyksiin sekd -ongelmaan saatiin vas-
taus. Tutkimuksen tuloksista on hyotya varsinkin pakohuoneyrittdjille, mutta myos
matkailualan yrityksille. Tutkimus antaa tieteellistd naytt6a pakopelien vaikutuksesta

ihmisten paatdkseen lahtea matkalle.

8.1 Tutkimuksen luotettavuustarkastelu

Tutkimuksen reliaabelius tarkoittaa tutkimustulosten pysyvyytta ja toistettavuutta.
Jos tutkimus tehtdisiin uudelleen, niin saataisiin samat tulokset. Tutkimuksen relia-
biliteetin edellytys on tutkimuksen validiteetti. Reliabiliteetti ei kuitenkaan takaa tut-
kimuksen validiteettia, koska esimerkiksi mittari voi olla vaara. Talloin tulokset toistu-
vat samana, mutta ovat virheellisid. Verkkotutkimuksessa saman tutkimuksen toista-
minen samoilla tutkittavilla ei ole suositeltavaa. Myds samassa tutkimuksessa kayte-
tyt, useat samaa asiaa mittaavat mittarit saattavat hammentaa vastaajia, eika tata-
kaan suositella. (Kananen 2014, 260-261.) Taman tutkimuksen reliabiliteettia vahvis-
taa se, etta kysely toistettiin kahdelle ryhmalle ja molemmista saatiin tutkimuskysy-

myksiin samanlaisia vastauksia.

Validiteetti tarkoittaa patevyytta ja se mittaa osuvuutta. Tutkimuksessa se tarkoittaa
sitd, ettd tutkimuksen mittari on oikea ja se mittaa oikeaa asiaa seka johtopadatokset
on johdettu aineistosta oikein. (Mts. 262.) Tutkimuksen mittari on validi, kun se mit-
taa juuri sitd, mita on tarkoituskin mitata (Hirsjarvi ym. 2007, 226). Tutkimuksen ky-
selyn kysymyksia mietittiin tarkkaan ja ne johdettiin viitekehyksen, seka ilmiosta teh-
tyjen havaintojen pohjalta. Vastaukset tallentuivat anonyymeina, joten vastaajat pys-

tyivat vastaamaan kaikkeen rehellisesti. Luotettavuutta nostaa se, etta kyselya
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testattiin useaan kertaan ennen julkaisua ja tuloksia analysoitiin erilaisin vertailuin
tietokoneohjelman avulla, jotta valtyttiin inhimillisilta virheilta. Vastaukset tukivat
hypoteeseja molempien kyselyiden osalta. Tuloksissa ei ilmennyt kahtiajakoa vastaa-

jien kesken, eika tutkimuskysymysten kannalta eroja kyselyiden valilla.

8.2 Keskeiset tulokset

Tutkimuksen perusteella voidaan todeta, ettd kylld pakopelien perdssa matkuste-
taan. Ensimmaiseen tutkimuskysymykseen saatiin vastaus: Ihmiset lahtevat matkalle
pelkdn pakopelin tai pakopelien takia. Kaikista vastaajista 45,8 % (n=92), matkustaa
pelkan pakopelin/-pelien vuoksi. Matka kestaa yleensa paivamatkasta muutaman
yon pituiseen matkaan. Toisessa tutkimuskysymyksessa tiedusteltiin mita palveluja
matkan aikana kaytettiin. Eniten kdytettyja palveluja olivat ravintolat, kahvilat, majoi-
tusliikkeet ja julkiset liikennevalineet. Suosituimmiksi palveluiksi kaikkien vastaajien

kesken osoittautuivat ravintola- (91,3 %, n=84) sekd majoituspalvelut (59,8 %, n=55).

Tutkimuksessa todettiin muutamia eroja, mutta myos samankaltaisuuksia suomen- ja
englanninkielisen kyselyn vastaajien kesken. Koska englanninkieliseen kyselyyn saa-
tiin vdhemman vastauksia, ei tuloksia toki voi suoraan verrata keskendaan, mutta mie-
lenkiintoisia ne ovat kuitenkin. Kansainvaliseen kyselyyn vastanneista 40 % (n=12) oli
pelannut yli 100 pakopelid, kun taas suomenkielisen kyselyn vastaajista tuo osuus oli
hieman yli 5 % (n=9). Suomenkielisen kyselyn vastaajista 42 % (n=72) on matkustanut
pelkdn pakopelin takia ja kansainvalisen kyselyn vastaajista jopa 67 % (n=20). Palve-
luissa, seka matkalle Iahdon syissa korostuivat molemmissa kyselyissa samat asiat.
Matkalla eniten kaytetdan ravintolaa sekd majoituspalvelua ja suosituimmat syyt

matkalle 1ahtoon olivat hyvat arvostelut seka pelin erilaisuus.

Koska pakopelimatkailijat Idhtevat matkalle ensisijaisesti pelkdn pakopelin kokemisen
takia, on mielenkiintoista, etta heista on tullut oikeastaan oma matkailijaryhmansa.
IImi6é on edelleen uusi monille, vaikka pakopeleja on ollut markkinoilla jo useita vuo-

sia. Tallaisten matkailijoiden vaikutukset matkailun elinkeinolle olisi hyvin laaja oma
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jatkotutkimuksensa, mutta tasta tutkimuksesta saadaan viitteitd, ettd kylla pakope-

lien perdssa matkustajilla jonkinlaista vaikutusta matkailulle on.

8.3 Johtopaatokset

Tutkimus nosti esiin uuden matkailijaryhman: Pakopelien perdssa matkustavat henki-
|6t. Eniten matkustava ikahaarukka on 26—35-vuotiaat ja hyvin lahella perdassa 36—-49-
vuotiaat. Siind missa pakopelit vetoavat kaikenikaisiin, niin matkailijaryhman ika joh-

tuu varmasti paljolti siita, etta yleistettyna he ovat usein tyéelamassa ja saanndllisilla

tuloilla. Tama mahdollistaa pakopelimatkojen kustannuksen.

18-25-vuotiaat ovat usein viela opiskelijoita, eika kaikilla ole kauheasti varaa ylimaa-
raiseen. Tiukalla opiskelijabudjetilla, pelkka pakohuoneen pelaaminen omassa kau-
pungissa saattaa olla sdastamisen padassa, saati sitten pakopelien perdassa matkalle
Iahto. Yli 50-vuotiaita taas, tutkimuksessa oli selkedsti pienempi prosentti kuin 26—

49-vuotiaita.

Palvelupaketti

Pakopelimatkailijoille voitaisiin tuottaa taysin oma matkailutuotepakettinsa. Esimer-
kiksi pienemman alueen pakohuoneyritykset voisivat tehda yhteisty6ta, jolla matkai-
lijat saataisiin pelaamaan kerralla alueen kaikkien yritysten peleja. Paketissa voisi olla
esimerkiksi kolme pakopelia hieman alennettuun hintaan. Kolmessa pelissa olisi akti-
viteettia mukavasti pidemmaksi aikaa, kuitenkin hinnan pysyessa useammalle asiak-

kaalle mahdollisena. Jos henkil6 yopyy alueella, pakopeleja voisi jakaa eri péiville.

Kuten tutkimuksesta todettiin, pakopelimatkoille olennaisena osana kuuluu ravinto-
lassa kaynti, joten pakettiin voisi kuulua myds jokin lahialueen ravintola/ravintolat.

Ravintolassa voisi olla pakopeleihin jollakin lailla liittyva annos tai vaikkapa
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pakopelaajille oma ruokalista, jossa jalkiruoat ovat pienen (ja suhteellisen helpon)

pulman takana, jota voisi ruokia odotellessa ja syodessa ratkoa.

Siind missa yritykset antavat tuotteistaan alennusta, jotta asiakas kiinnostuu paketin
valitsemaan, se vahentaa tilanteita, jossa asiakas jattaa saapumatta. Asiakkaalle pa-
ketti on mukavasti helpotettu tapa kokea toisen paikkakunnan huoneita, alennettuun
hintaan, jota han ei muuten saisi. Kuten aiemmin todettu, pakohuoneyritykset eivat
suoraan kilpaile keskenaan ja pakettiin sidottu ravintola saa myds varmat asiakkaat,
joten tiivis yhteistyo hyodyttaa kaikkia osapuolia tallaisessa paketissa. Paketin lyhyt,

mielenkiinnon herattava tuotekortti voisi ndyttaa vaikkapa kuvion 12 kaltaiselta.

Elamyspaketta
pakopelimatkailyalle!

Tule pulmien pariin pakoilemaan arkea!

Pédset rikkomaan rutiineja yhdella
matkalla useamman pakohuoneen voimin.

509
s

Pakettun sisaltyy:
Kolme valitsemaanne pakohuonetta \':S 2
e ctos Mall; - Hinta:
Ikimuistoinen illallinen, jossa
padsette purkamaan pdivin 123.45 €

tapahtumat

Varaa oma pakettisi jo tanaan osoitteesta:
WWW.XXXYVY.Ccomm

Kuva 12. Elamyspaketti pakopelimatkailijalle
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Jos pakettiin kuuluvilta yrityksilta l0ytyy jokaiselta esimerkiksi kauhuhuone taikka his-
toriaan sijoittuva pakopeli, niin paketin voisi myos teemoitella sen mukaan. Toinen
vaihtoehto olisi esimerkiksi aikaan teemoitettu paketti, jossa ensin pelataan histori-
aan sijoittuva pakopeli, seuraavaksi nykyisyyteen tai lahitulevaisuuteen sijoittuva peli

ja viimeisena futuristinen kauas tulevaisuuteen sijoittuva pakopeli.

Jos yrityksella on huoneita monessa eri kaupungissa, niin paketin voisi toki rakentaa
vain heiddan omien peliensa ymparille. Tama voisi toimia Suomeen saapuville turis-

teille, kun ohjelmaa olisi voitu jakaa muutamaan eri kaupunkiin pakopelien ymparille.

Tulevaisuus

Koska ilmi6 on vield suhteellisen tuore, tutkimuksen jatkokehittdminen olisi mielen-
kiintoista ja jopa suotavaa vield tarkempien tutkimustulosten saamiseksi. Laadulli-
sesti syvallisempaa tutkimusta voisi tehda palvelupaketin ominaisuuksista, potentiaa-
lisesta kohderyhmasta seka hyodyllisyydesta kaytanndssa. Toinen jo edelldkin mai-
nittu laajempi tutkimus kaytetyista palveluista auttaisi myos palvelupaketin kehitta-
misessa. Pakopelien vaikutus matkailun alalle kokonaisuudessaan olisi aiheena liian
laaja, mutta yksittaisen palvelun nakékulmasta toki voitaisiin tutkia. Esimerkiksi, vai-
kuttavatko pakopelimatkailijat tietyn alueen (jossa on keskittyneena monta pakope-
lid) ravintoloihin. Uudet tutkimukset voisivat nayttaa tarpeen myds vield uudenlaisille
ja erilaisille palvelupaketeille. Matkailijaryhmasta saattaisi myos erottua viela tar-
kempia asiakasryhmia. Pakohuoneiden vuoksi matkustaminen on ilmio, joka odottaa

hyodyntamistaan!
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Liitteet

Liite 1. Suomenkielisen kyselyn kyselyrunko

Pakohuoneet ja matkailu

1. Ikasi?

Alle 18
18-25
26-35
3649

50+



2. Asuinpaikkasi?

O Uusimaa

Varsinais-Suomi
Satakunta
Kanta-Hame
Pirkanmaa
Paijat-Hame
Kymenlaakso
Etelad-Karjala
Eteld-Savo
Pohjois-Savo
Pohjois-Karjala
Keski-Suomi
Eteld-Pohjanmaa
Pohjanmaa
Keski-Pohjanmaa
Pohjois-Pohjanmaa
Kainuu

Lappi

OCOO0OO0OO0OO0OO0OO0OOOOOOOOOOO

Ahvenanmaa
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3. Montako pakopelia olet pelannut?

2-10
11-50
51-99

100+

4. Monessako Suomen kaupungissa tai kunnassa olet pelannut pakopeleja?

Yhdessa
2-4:ssa
5-9:ssa

Yli 10:ssd

5. Montako eri pakopeliyritysta sijaitsee kotipaikkakunnallasi?

Voit vastata myos arvioimasi “noin” maaran.

YIi 10

En osaa sanoa
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6. Mita kautta saat ideoita lahtea pelaamaan jotakin tiettya pakopelia?

Voit valita 1-3 tarkeinta.

Verkosta hakukoneella

Yrityksen oma mainos sosiaalisessa mediassa
Pelia suositeltiin sosiaalisessa mediassa
Tuttuni suosittelemana

Tripadvisorista

Tienvarsimainonnasta

Sain tutustumistarjouksen tai alekupongin

Muu

7. Tarkeinta pakopelin valinnassa?

Voit valita kaksi sinulle tarkeinta kriteeria.

Arviot pelista

Peli sijaitsee omalla paikkakunnalla

Varauksen nopea saaminen

Pelin teema

Huoneeseen mahtuvien pelaajien lukumaara

Pelin erilaisuus verrattuna aiemmin pelaamiini pakopeleihin
Huoneelle asetettu vaikeusaste

Pelin ikaraja

Pelin hinta

Muu, mika?



8. Kenen / keiden kanssa olet useimmiten pelannut pakopeleja?

Voit valita kaksi vaihtoehtoa.

Perheen ja sukulaisten

Ystdvien

Tyopaikkani jarjestama tyhy-pdiva tai muu vastaava
Ryhman, jossa on mukana myds alle 15-vuotiaita lapsia
Kumppanin

Muu

9. Kuinka kauas olet matkustanut pelaamaan pakopelia?

Olen pelannut vain kotipaikkakunnillani
25-50km paahan

51-100km padhan

101-300km pddhan

yli300km p&dahan

Ulkomaille

10. Oletko matkustanut ”pelkdan” pakopelin takia?

Matkalla on toki voinut olla muutakin aktiviteettia, mutta pakopelin pelaaminen oli ensisijainen syy

matkalle 1dhtoon.

Kylla En
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11. Millaisia palveluja kaytit matkan aikana?

Voit valita useita vaihtoehtoja

Juna

Linja-auto
Lentokone

Laiva

Ravintola

Kahvila
Elintarvikekauppa
Ostoskeskus

Hotelli tai muu majoitusliike, my6s esim. leirintdalue tai lomakyla. (Voit tarkentaa vastaus-

kenttdan, montako yota keskimaaraisesti vietit matkalla)
Kulttuuripalvelut

Urheilupalvelut

Muu matkailualan palvelu, mika?

En kayttanyt muita palveluja, pelasin vain pakopelin



12. Mika sai sinut matkustamaan muualle pelaamaan?

Voit valita 2 vaihtoehtoa.

Luin paikasta hyvia arvosteluja

Tuttuni suositteli paikkaa

Pakopelin idea oli niin erilainen, etta halusin paasta pelaamaan sen
Sain pelikerran lahjaksi

TyOpaikkani jarjestdama matka

"Benchmarkkausta” (vertailukehittamistd) omaa pakohuoneyritysténi varten

Muu, mika?
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Liite 2. Englanninkielisen kyselyn kyselyrunko

Escape games and travelling

1. Age

Under 18
18-25
26-35
36-49

50+

2. Where are you from?

Asia

Africa

Europe

North America
South America

Australia-Oceania
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3. How many escape games have you played?

2-10
11-50
51-99

100+

4. How many different escape game companies are located in your area?
(Estimation)

0-4
5-9
10-14
15+

| don't know

5. Has an escape game / games ever influenced the destination of your
trip?

Yes

No



6. How far have you travelled for an escape game / games?
(1km is equivalent to 0.62 miles / 200km ~ 124.27 miles)

| have not travelled for an escape game
25-50km

51-100km

101-400km

401-800km

Over 800km

7. Have you played escape games abroad?

Yes

No

8. If you have, in how many countries?

2-4
5-9

10+
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9. Have you travelled to another city or country just for an escape game /
games?

Yes

No

10 If you have, how many times?
1
2-4
5-9

10+ (If you want to, you can specify here —)



11. What services did you use on your trip?

Restaurant

Café

Train

A bus

A plane
Gas-station

Paid accomodation
Grocery store
Shopping mall
Cultural services (theater/museum etc.)
Sport services

Other? (Tourism and travel services)

| had no need for additional services
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12. What got you to travel for an escape game / games?

| read good reviews

It was recommended to me

Something about the game was so different that | wanted to experience it
My workplace arranged it

| got it as a gift

Benchmarking for my own escape room company

Something else, what?

Several good escape games in one area
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