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Tavoitteenamme oli luoda Himmennykselle bran-
di-identiteetti yhtenaisen viestinnan pohjaksi. Halu-
simme suunnitella selkeat linjaukset sille, kuinka Ham-
mennys nayttaytyy asiakkailleen. Erilaisten ideointi- ja
tutkimusmenetelmien avulla kartoitimme Hammen-
nyksen vision seka mission ja kiteytimme paapointit
brand bookiksi. Hdmmennyksen pakohuoneet erottu-
vat jo ennestaan kekselidisyydellaan perinteisista pa-
kohuoneista ja tata korostimme myo6s brandayksessa.

Tutkimusten ja palvelupolkujen lisaksi opinnayte-
tyossa on esitelty Hdmmennyksen brand book, joka
toimii tyontekijan kasikirjana. Se sisaltaa kommuni-
kaatiotyylin niin asiakaspalvelutilanteessa kuin sosi-
aalisessa mediassa seka graafisen ohjeistuksen. Esit-

telimme myd6s uudistamamme kotisivut ja sosiaalisen

median markkinointisuunnitelman.
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1Johdanto

Tavoitteenamme oli selkeyttid Himmennyksen bréndi-
identiteetti yhtendisen viestinnén pohjaksi. Halusimme
luoda selkedit linjaukset sille, kuinka Himmennys ndéyt-
tdytyy asiakkailleen. Erilaisten ideointi- ja tutkimusmene-
telmien avulla kartoitimme Hémmennyksen vision sekd
mission ja kiteytimme pddpointit brandikirjaksi. Brdndikirja
on tehty kokonaisvaltaiseksi tydntekijdn kdsikirjaksi, joka
sisdltdd konkreettisia esimerkkejé viestinndn ddnensévystd,
mainonnan sisdllosté seké selkedn graafisen ohjeistuksen.
Uudistimme Hdmmennyksen kotisivut vastaamaan nyky-
pdivdn kéyttdjien tarpeita.

1.1 Hdmmennys yrityksena

Kuopion keskustassa toimiva pakohuone Hammennys (Keskivertoo
Parempi Oy) on vuonna 2017 perustettu yritys, jonka toimitusjohta-
jana toimii Joose Hakosalo. Toimitusjohtajan lisaksi hallituksessa on
kaksi jasenta (Finder 2022).

Hammennys on seuraavan sukupolven pakohuone, joka tarjoaa asi-
akkailleen uudenlaisia pakohuone-elamyksia seka virtuaalitodellisuu-
dessa pelattavia pakopeleja. Yritys tyollistaa nelja asiakaspalvelijaa,
joiden ensisijaisena tehtavana on luoda Himmennyksen asiakkaille
kokonaisvaltainen ja unohtumaton pelikokemus.

1.2 Pakohuone konseptina

Pakohuone on fyysinen seikkailupeli, jossa ryhma pelaajia lukitaan
tilaan, josta on paettava ulos erilaisten vihjeiden ja arvoitusten avul-
la. Useimmiten parhaimpaan tulokseen paastdaan hyvan paattelyky-
vyn ja yhteistyon avulla. Teemana pakohuoneissa voi olla Idhes mita
tahansa, kuten murhamysteeri, kauhuelokuva tai kuten Hidmmennyk-
selld aivan normaalilta vaikuttava paivakerho, joka katkeekin sisal-
leen merkillisia tapahtumia ja 16ydoksid. Yleisimmin peliin osallistuu
kahdesta kuuteen pelaajaa ja peliaika on 60 minuuttia.

Konsepti pohjautuu 1980-luvun videopeleihin ja 90-luvulla kehitet-
tyihin tosi-tv -sarjoihin kuten Fort Boyard ja Crystal Maze. Ensimmai-
nen pakopeli talla konseptilla on rakennettu Japanissa vuonna 2007.
Aasiasta pelit levisivat Yhdysvaltoihin ja Eurooppaan, ja Suomessa
ensimmaiset pakohuonepelit on avattu vuonna 2014. (Wikipedia
2019; Theotaku.com 2019.)




1.3 Tyon rajaus ja tavoitteet

Tarkastelemme opinndytetydmme aihetta kahdesta eri nakokul-
masta. Mariannen aikaisempi tietoperusta pohjautuu palvelumuo-
toilun kursseihin Savoniassa han on oppinut ja kayttanyt palvelu-
muotoilun erilaisia menetelmia vaihtelevissa projekteissa. Lisdksi han
suorittaa harjoittelujaksoaan mainostoimistossa, jossa tyoskentelee
muun muassa brandien parissa. Marleena on tyoskennellyt mainos-
graafikkona S-ryhmalla kahdeksan vuoden ajan. Tyohon kuului moni-
puolinen markkinointimateriaalien tuottaminen. Marleena on myds
opiskellut palvelumuotoilua Savoniassa muutaman kurssin verran.

Marianne perehtyy palvelumuotoilullisiin menetelmiin brandityds-
sa. Marleena puolestaan brandin uuteen visuaaliseen ilmeeseen
seka kotisivujen toiminnallisuuteen. Marleena tutustuu myods Sandra
Ahlroosin ja Riikka Komulaisen opinnaytetyohon, jonka aiheena on
Hammennyksen liiketilan sisustussuunnitelma. Tama on tarkeaa,
jotta uusi graafinen ilme puhuu samaa kielta sisustussuunnitelman
kanssa.

Opinnadytety6ta varten etsitdan tietoa kirjallisuudesta ja interne-
tista seka mielenkiinnolla tutustumme muihin brandeja kasitteleviin
opinnadytetoihin. Perehdymme brandayksen ja strategian merki-
tykseen liiketoiminnassa. Tutkimusaineistoa tulemme kerdamaan
Hammennyksen asiakkailta, yrittajalta seka tyontekijoilta. Aiomme
toteuttaa kyselyn Hidmmennyksen sosiaalisessa mediassa seuraajille
seka aktiivisessa pakohuonepelaajien Facebook-ryhmassa. Tulemme
kayttamaan tuloksia brandi-identiteetin uudistuksen toteutuksessa.

Vaikka brandit ja niiden merkitys kiinnostaa meita laajemmin,
paatimme rajata tyon koskemaan nimenomaan brandi-identiteettia.
Brandityd on moniulotteista ja hyvin laaja-alaista seka strategista,
siksi tyolle onkin hyva asettaa tietyt raamit jo suunnitteluvaiheessa.
Tulemme sivuamaan asiakaskokemusta ja brandistrategiaa tassa

tyossa, silla ne tukevat brandi-identiteettia merkittavasti. Toiveenam-
me kuitenkin on, ettd opinndytetyon myota yrittdja innostuu suunnit-
telemaan strategisia keinoja yrityksen ja brandin hyvaksi.

Opinnaytetyon merkittavin tavoite toimeksiantajalle on luoda
selkeat linjaukset ja saannot Himmennyksen brandi-identiteettiin,
siihen miten Himmennys nayttaytyy asiakkailleen ja potentiaalisil-
le asiakkaille. Haluamme antaa yrittajalle ja tyontekijoille tyokaluja
arjen toimintoihin, siihen kuinka toteutetaan sosiaalisen median
mainonnan suunnitelmaa ja viestintaa kaikissa kanavissa. Pitkan tah-
tdimen tavoitteena on kasvattaa yrityksen tunnettuutta ja liikevaih-
toa. Autamme yritysta maarittamaan sen arvot, mission ja viestinnan
savyn, naiden avulla tarkempi lilketoiminnanstrategian suunnittelu
on yrittajalle helpompaa.

Henkil6kohtaisena tavoitteenamme on ymmartaa branditeoriaa
ja brandi-identiteetin merkitysta organisaatiolle. Tyon toteutus tuo
meille varmuutta omien tieto-taitojen soveltamiseen ja padsemme
oppimaan toistemme vahvuuksista, silla osaamisemme taydentavat
hyvin toisiaan. Tyo tulee opettamaan meille vuorovaikutustaitoja
toimeksiantajan kanssa seka projektinhallintaa. Padsemme oppi-
maan sujuvaa yhteisty6ta suuremman asiakasprojektin parissa ja
harjoittamaan keskinaisia kommunikointitaitojamme. Opinndytetyo
tulee valmentamaan meita myds tulevaan tyoelamaan ja vastaavien
projektien toteutukseen.




1.4 Keskeisia kasitteita

Brandays Toimet, joilla pyritdan luomaan toivottu mielikuva brandista

Brandi Henkil6kohtainen mielikuva, jonka asiakas on saanut yrityksesta

Brandi-identiteetti Yrityksen kasvot, milta yritys nayttaa, kuulostaa ja tuntuu

Brandistrategia Yrityksen arvot, strategia, missio ja visio

Brand book Ohjeisto tyoyhteisolle, joka sisaltaa tyokalut viestintaan ja toimintatapoihin

Pakohuone Tiimitydskentelya vaativa pulmapeli, jossa tarkoitus paasta ulos lukitusta huoneesta tietyn aikarajan sisalla
VR-pakopeli Tiimityoskentelya vaativa pulmapeli, joka pelataan virtuaalisessa todellisuudessa

NPS Asiakaskohtaamisten seuranta

Benchmark Vertailuanalysointi

Moodboard Visuaalinen kuvakollaasi

SWOT-analyysi Yrityksen vahvuuksien (strengths), heikkouksien (weaknesses), mahdollisuuksien (objectives) ja uhkien (threats) kartoitus




2.1 SWOT-analyysi

SWOT-analyysi on yritysten ja organisaatioiden yksi tarkeim-
pid analysointi tyokaluja. Sen avulla voidaan arvioida yrityksen
omaa tilannetta eri arviointikriteerien osalta. SWOT-analyysin
etu on sen tunnettuus ja se on monelle entuudestaan helppo
ja tuttu tyokalu. Sita voidaan hyddyntaa myds monissa muissa
tapauksissa, kuten yksittaisissa liikeideoissa ja konsepteissa. On
kuitenkin huomioitava,, miten analyysin tuloksia tullaan hy6-
dyntamaan. (MCS 2020).

SWOT-analyysi tarkoittaa vahvuuksien (strengths), heikkouk-
sien (weaknesses), mahdollisuuksien (objectives) ja uhkien
(threats) kartoitusta. Analyysissa pyritdan tulkitsemaan ja
tarkastelemaan teemoja objektiivisesti eli niin, etta jos jokin
asia tulkitaan vahvuudeksi, on se todellisuudessakin sitd, eika
heikkous, jonka vain toivotaan olevan vahvuus. (MCS 2020).

Hammennyksen SWOT-analyysi toteutettiin yhdessa kaikkien
tyontekijoiden ja yrittdjan kanssa. Nain saimme eri ndkokulmia
eri osa-alueiden tarkasteluun. Tulemme hyddyntdmaan ana-
lyysia opinndytetyon tukena, haluamme muuttaa edes osan
heikkouksista mahdollisuuksiksi ja vahvuuksiksi opinndytetyon
edetessd. Myos tulevaisuudessa toiminnan ohjaamiseen voi-
daan hyddyntdaa SWOT-analyysia. (MCS 2020).

VAHVUUDET

Innovatiivisuus
Asiakaspalvelu
Pakohuoneiden kekselidisyys
Perinteisten lukkojen vahyys
NIE]

Laadukkas ja monipuolinen tuote

HEIKKOUDET

Loydettavyys, vaikka sijainti hyva
Kotikutoisuus, amatoorimaisyys
Markkinoinnin puute
Saatavuus (peliaikojen vahyys)
Sahkolukkojen tekniset viat
Nakyvyys
Tunnettuus
Nettisivut ja niissa navigointi

MAHDOLLISUUDET

VR-pelit
Mahdollisuus erottua kilpailijoista
Laajentaminen toiseen kaupunkiin

Tarjota uudenlaisia elamyksia
Tapahtumat ja niissa esilla olo
Koronarajoitusten purkaminen
Yhteistyot vaikuttajien ja muiden
yritysten kanssa

UHAT

Korona on vienyt asiakkaita
Resurssien vahyys/taloudellinen
tilanne
Tyontekijoiden valmistuminen
ammatteihin — [ahtevat oman alan
toihin
Jos asiakkaan odotukset eivat tayty



Vastausvaihtoehdot: e Sosiaalinen media ® Google-haku e Tuttu
suositteli ® En muista ® Nain lehtimainoksen ¢ Muu

KYSYMYS: Oletko kayttinyt Himmennyksen palveluja?
Vastausvaihtoehdot: e Kylld, olen pelannut yhden huoneen e Kylla,
olen pelannut vr-pakopelin e Kylld, olen pelannut useamman huo-
neen/vr-pakopelin ¢ En ole vield paassyt pelaamaan e Muu
Noin puolet vastanneista ei ollut vield kdynyt pelaamassa. Neljas-
osa oli kdynyt pelaamassa yhden pelin tai huoneen, ja neljdsosa oli
kdynyt useamman kerran.

KYSYMYS: Jos olet kdaynyt Himmennyksella, kertoisitko lyhyesti ko-
kemuksestasi? Milloin kavit ja mitd pelasit? Miten sinua palveltiin?
Vastauksissa esiin nousi pdallimmaisena itse pakohuoneet. Huo-

neiden erilaisuus ja tarinallisuus saivat kiitosta. Myo0s itse tehtavia
oli pidetty nokkelina, mielenkiintoisina ja yllattavina. Asiakaspalvelu
sai my0s kiitosta: palvelu on ollut hyvantuulista, asiantuntevaa ja
ohjeistus selkeda. Pelinvetdjat ovat olleet tsemppaavia ja ystavalli-
sid. Muutamia negatiiviset huomiot koskivat teknisia ongelmia seka
yleisten tilojen siisteytta.

Hammennyksen tavoitteena on luoda asiakkaalle taysivaltainen
elamys, johon kuuluu vahvasti pelinvetajan rooli pelin kulussa. Asiak-
kaita palvellaan aina henkilokohtaisesti keskittyen yhteen peliporuk-
kaan kerrallaan. Oli hienoa huomata, ettd panostuksemme tdhan sai
kiitosta myos anonyymisti jatetyissa palautteissa. Vastaukset myds
vahvistivat ajatustamme siihen, mihin kannattaa jatkossa panostaa,
eli pakohuoneiden tarinallisuuden korostamiseen, asiakaspalvelun
laatuun ja tilojen yllapitoon siisteyden ja viihtyvyyden kannalta.

KYSYMYS: Kertoisitko lyhyesti kaikkien aikojen parhaimmasta
pakohuone-eldmyksestasi, mika seikka sinulle jai paallimmaisena
mieleen?

Vastauksista selvida, ettd vastaajat ovat arvostaneet pelihuonei-
den sisustusratkaisuja, erikoisia ja massasta poikkeavia tehtavia,
yllatyksellisyytta sekd henkilokunnan panostusta pelinvetamiseen.
Kokonaisvaltaisella, kaikkien aistien elamyksella on paasty kyselyyn
vastanneiden henkildiden top-ranking -listalle.




Huoneen sisustuksella ja tunnelmalla on ollut suuri merkitys. Kun
lavastukseen sekd danimaailmaan on panostettu, pelaaja on uppou-
tunut huoneen tarinaan syvemmin. Pakohuoneet, joissa on ollut
sahkolukkoja, uusia tiloja salaovien takana ja tarpeeksi haastavia teh-
tavia, ovat jaaneet positiivisena mieleen. Tehtdvat eivat olleet pelkkia
lukkojen avaamisia, vaan pelaajien on taytynyt pohtia ratkaisuja ava-
rakatseisemmin. Jos huoneessa on kaynyt nayttelija kolistelemassa
paikkoja, se on jaanyt erityisen vahvasti mieleen. Punaisena lankana
vastauksista 16ytyy se, ettd on koettu onnistumisia haastavien pelien
jalkeen.

KYSYMYS: Seuraatko Himmennysta jossain sosiaalisessa mediassa?
Vastausvaihtoehdot: e Kylld, Facebookissa e Kylla, Instagramissa e
Kylla, Facebookissa ja Instagramissa ¢ En seuraa

44,6% vastanneista ei seuraa Hdmmennysta missadan mediassa.
Facebook-seuraajia oli huomattavasti enemman kuin Instagramin.
Mainosi kyselysta on siis tavoittanut hienosti myos henkiloita, jotka
eivat ole seuraajia ja jatkossa kannattaa edelleen panostaa Face- 1 — Kaipaa hiomista / 5 — en muuttaisi mitaan
book-markkinointiin.

KYSYMYS: Jos seuraat, onko Himmennyksella kiinnostavaa sisaltoa
some-kanavillaan?
1- En jaksa innostua / 5 — Seuraan mielellani

Suurin osa on kokenut sisallon kiinnostavaksi ja seuraa paivityksia
mielellaan.
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Kuva 2: Tilasto Google Forms (Alanko 2021)




Vastausvaihtoehdot: e Etusivun tunnelma ja houkuttelevuus ¢ Mutka-
ton varausjarjestelma e Pakohuoneiden ja pelien esittely ® Hinnastot ja
pelisaannot selkeasti esilla ¢ Muu

Vastausvaihtoehdot: ® No tietenkin! Rekvisiitat kuvissa on hauska
lisda! ® Omaksi muistoksi vain. ® En tarvitse kuvia, pelkka elamys riittaa
minulle ¢ Muu

80 % vastanneista haluaa ottaa kuvan pelin jalkeen. On siis perus-
teltavaa panostaa sisustuksessa myos “selfie-seindaan”, missa nakyisi
my6s Himmennyksen brandi. Vastanneet haluavat jakaa kuvia omilla
some-tileillddn, mika on ilmaista mainostusta yritykselle.

KYSYMYS: Miten Himmennys erottuu mielestasi alan muista toimi-
joista? Vai erottuuko?

Hammennysta pidetdan nykyaikaisena, innovatiivisena, monipuo-
lisena, kekseliddana ja mystisena pakohuoneena, jonka huoneet ovat
hyvin toteutetut. Vastaajat eivat ndhneet, etta erottuisi muista yrityk-
sistd, vaikka mielikuva olikin positiivinen.

KYSYMYS: Mita positiivisa sanoja kayttaisit kuvaillessasi Himmen-
nysta?

MIELENKIINTOINEN  ERILAINEN YLLATTAVA JANNITTAVA
INNOSTAVA MUKAANSA TEMPAAVA NEROKAS
KEKSELIAS INNOVATIIVINEN ENNALTA-ARVAAMATON
NUOREKAS TUORE FRESH HYVA PALVELU SOPIVASTI HAASTETTA

KYSYMYS: Mita negatiivisia sanoja kadyttaisit kuvaillessasi Himmen-
nysta?

VAIKEASTI LOYDETTAVISSA  SOKKELOINEN
EPASIISTI NUHJUINEN KOTIKUTOINEN

KYSYMYS: Ika ja paikkakunta
Suurin osa kyselyyn vastanneista on paikallisia, 30-40 vuotiaita.




2.3 Asiakaskohtaamisten seuranta

Jotta asiakaskohtaamisia voitaisiin kehittdd, tarvitaan asi-
akkailta palautetta. Palautteiden avulla toimintaa voidaan
muuttaa asiakasldhtéisemmdksi.

Asiakaskohtaamisten seuranta on hyva tapa kehittaa yrityksen toi-
mintaa. Koska Himmennyksen palvelut ovat suurilta osin elamysten
tuottamista asiakkaille, on asiakaspalvelun rooli merkittdava. Seuraa-
misen seka kehittamisen avuksi ja tueksi otimme kayttoon nykyisen
varausjarjestelman Slotin tarjoaman asiakaspalaute-osion. Asiak-
kaalle lahetetdaan automaattisesti sahkdpostiviesti noin tunti pelin
paattymisen jalkeen. Slotin oma palautejarjestelma on tehty asiak-
kaalle helpoksi. Palautteen voi jattaa vain muutamalla klikkauksella,
valitsemalla tunnetilaa vastaava hymio. Myos avointa palautetta voi
tahtoessaan jattaa hymynaaman lisaksi. Saamalla asiakaspalautetta
jatkuvasti mahdollistaa se reagoimaan nopeasti huonoihin asiakasko-
kemuksiin ja tekemaan parannustoimenpiteita.

Omassa kyselyssamme selvisi, etta ihmiset haluavat lukea arvi-
oita ja palautteita pakohuoneessa jo pelanneilta asiakkailta. Myds
tutkimukset kertovat, etta jopa 82 % ihmisista lukee tuotteiden tai
palveluiden saamat arviot ennen ostopaatdstaan ja jopa 93 % kertoo
arvion vaikuttavan paatokseensa. Jos arvosteluja ei yrityksesta [oydy,
siita voi herata epailyksia, onko yritys luotettava. Tastakin syysta on
hyva kannustaa asiakkaita antamaan palautetta. Asiakkaille on hyva
osoittaa, etta yritysta kiinnostaa heidan kokemuksensa ja mielipi-
teensa. (Taplause.fi 2019.)

Tutkimme useita eri palautekyselyita, ja mietimme mika voisi ker-
toa Himmennyksen henkilékunnalle parhaiten, kuinka palvelussa on
onnistuttu. Tutustuimme NPS -kyselymenetelmaan (Net Promoter
Score). Kyselymenetelma on asiakkaan nakokulmasta hyvin yksinker-
tainen ja helppo, joten palautetta annetaan herkemmin.

Menetelma kertoo myds henkildokunnalle, kuinka asiakaspalvelus-
sa ollaan onnistuttu. NPS on kansainvalisesti koko ajan enemman
yleistyva asiakaskokemuksen seurannan mittari. Se on alun perin
Frederick F. Reichheldin kehittdma. Net Promoter Score -mittari
perustuu yksinkertaiseen kysymykseen: “Kuinka todennakdisesti
suosittelisit yritysta ystavalle tai tyotoverille?” Asiakas vastaa kysy-
mykseen numeroasteikolla 0-10, jossa 0 on huonoin arvosana (erit-
tdin epatodennédkoisesti) ja 10 on paras (erittdin todennakoisesti).
NPS -kysymyksen jalkeen pyydetdan vield avointa palautetta. Avoin
palaute on usein vield merkittdvampaa kuin ensimmaiseen kysy-
mykseen vastaaminen, koska sielta voidaan tulkita, mitka seikat ovat
vaikuttaneet annettuun arvosanaan. Jos avoimissa palautteissa alkaa
toistua sama teema, on silloin helppo ryhtya korjaustoimenpiteisiin
ja muuttaa mm. kayttaytymismallia tai vaikka korjata pakohuoneissa
asiakkaiden huonoksi kokemia piirteita positiivisemmiksi. On tarkeaa
my0s arvostaa palautteita ja vieda hyvia kehitysideoita eteenpain.
Nain asiakkaat kokevat myos tulleensa kuunnelluksi.

Vastaukset luokitellaan seuraavan asteikon mukaisesti:
e 0-6 = Arvostelijat (detractors)
e 7-8 = Passiiviset (passives)
e 9-10 = Suosittelijat (promoters)

NPS lasketaan seuraavalla kaavalla: (suosittelijoiden maara — arvos-
telijoiden maara) / (vastaajien maara) x 100. Arvo vaihtelee siis -100
ja +100 valissa. Jos luku on positiivinen, on valtaosa asiakkaista ollut
tyytyvaisia ja myos tulokseen voi olla tyytyvainen. Silloin suurin osa
suosittelisi yrityksen palveluja eteenpain.

Arvostelijat (detractors) ovat tyytymattomia asiakkaita, jotka ovat
kokeneet jonkin asian menneen pieleen. Mikali avointa palautetta on
jatetty, on hyva ottaa asiakkaaseen yhteytta ja hyvittaa tilanne, silla
tyytymattomat asiakkaat voivat pahimmillaan vahigoittaa imagoa

levittamalla huonoa kokemustaan esimerkiksi sosiaalisessa mediassa.

Ottamalla yhteyden asiakkaaseen osoitat myos aidosti olevasi kiin-
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nostunut asiakkaan kokemuksesta, ja parhaimmillaan voit kaantaa
tilanteen positiiviseksi ja tehda asiakkaasta suosittelijan.

Passiiviset asiakkaat ovat olleet paaosin tyytyvaisia palveluun,
mutta kokevat, etta jokin olisi voinut menna paremminkin. Passiiviset
asiakkaat ovat harvoin lojaaleja, mutta eivat myoskaan levita negatii-
visia palautteita eteenpadin.

Suosittelijat ovat yrityksen uskollisimpia asiakkaita, jotka palaavat
vield uudelleen. Suosittelijat puhuvat yrityksestda muille hyvaa, mika
houkuttelee uusia asiakkaita. Suosittelijoita voi huomioida esimer-
kiksi nostamalla heidan palautteensa esiin sosiaalisessa mediassa ja
uskollisia asiakkaita voi palkita my&s esimerkiksi omalla alennuskoo-
dilla seuraavaa kertaa varten. (Netpromotersystem.com 2021;
Aiwo.ai 2021; Taplause.fi 2021; Feelback.com julkaisuaika tuntema-
ton.)

Muotoilimme asiakkaalle Iahtevan sahkdpostiviestin ndin: Moikka!
Mukavaa, ettd kévitte pelaamassa meillé Himmennyksellé! Palaut-
teesi on meille téirkedid ja toivomme ettd ehtisit jakaa mielipiteesi
kanssamme. Palautteen antaminen on helppoa: Valitset vain hymi-
on joka kuvaa kokemustasi parhaiten. Taman jalkeen asiakas voi kli-
kata tekstin alla olevasta linkista Slotin palautesivulle tai ettei tahdo
enda taman kaltaisia kyselyja lainkaan. Hdmmennyksen NPS-luku on
talla hetkelld 69,2 (20.1.2022) mika on erittdin hyva tulos. Olemme
reagoineet myos palautteisiin, mikali yhteystiedot on jatetty. Esimer-
kiksi erdas huonon arvosanan antanut asiakas jatti avointa palautetta
han ei ollut saanut pelin jalkeen otettuja kuvia sahkopostiinsa ja siksi
antoi huonon arvosanan. Asiakkaalle |ahetettiin viesti, jossa pahoi-
teltiin, ettd kuvat ovat hukassa ja varmistettiin asiakkaan sahkopos-
tiosoite. Kerroimme, etta roskapostikansio kannattaa myd6s kurkata.
Sielta kuvat sitten |6ytyivatkin, ja asiakas kiitteli asian selvittelysta.
Han sanoi myds tulevansa takuulla pelaamaan uudelleen.

Kuva 4: NPS-kaavio (Alanko 2022)

20.1.2022 NPS-luku 69,2

Arvostelijat: 1
Passiiviset: 14
Suosittelijat: 37

(suosittelijoiden maara - arvostelijoiden
maarad) / (vastaajien maara) x 100
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2.4 Benchmarking

Lahdimme tydstamaan visuaalista brandi-ilmetta seka nettisivujen toiminnallisuutta tutustumalla vastaavien yritysten brandeihin. Benchmarking, eli ver-
tailuanalysointi on tahan erinomainen tyokalu. Benchmarkingin perusideana on kyseenalaistaa omia ratkaisuja, jotta voidaan tunnistaa omia heikkouksia.
Tutkiessa muiden toimintaa, syntyy kehitysideoita omaan tekemiseen. (Alava 2013.) Teimme yksinkertaisen vertailuanalyysin, johon valitsimme muutaman
seikan, joita vertailla. Keskityimme kotisivujen toiminnallisuuden ja visuaalisen ilmeen tarkkailuun. Vertailuun otimme lahimmat kilpailijamme, kuopiolaiset
yritykset Arwoitus, Mysteeri, Huonepakopeli sekd Kunnonpaikka. Arviointi perustuu henkildkohtaisiin mielipiteisiimme yritysten kotisivuista.

Benchmarking vahvisti ajatuksiamme siitd, millaisen kuvan haluamme luoda Himmennyksen kotisivuilla. Keskitymme sivujen selkeyteen ja helppolukui-
suuteen, kuitenkaan liikaa yksinkertaistamatta. Haluamme pitda kiinni Hidmmennyksen hamyisasta tunnelmasta, mutta tyylikkaasti.

HUGNE ASTAR

PAKOHUONEPELI

Mysteer

Arwoitus Mysteeri Huonepakopeli Kunnonpaikka

Logo Perinteinen logo, yrityksen “nimikyltti” | Symboliikkaa, kivaa leikittelya fonteilla Melko tnyl!Ilnen lukko ja av§|n, hyvin | ltse pakopelin Iogoﬂyksmkertalsen
selked ja pakohuonemainen tyylikas

Musta, sininen ja oranssinkeltainen. Sinimusta, pakopelin avaruustee-

o - . Tummat varit, voimakasta vihreaa ja . . .
Tumma, perinteinen varimaailma, . maan hyvin sopiva. Sivun tausta
N . kullan savyista keltaruskeaa. . . .
hyvat kontrastit. simppelisti valkoinen.

Puna-musta varimaailma, suuret

VLM EETE) S ——

. - . . Selkeat, helposti Hyvat fontit, mutta leipis taustaan - . .
Hyvat selkeat fontit ! N - Selked, yksinkertainen
. Hauskoja graafisia piirroskuvia, joissa | Mystinen tunnelma, kuvissa ei paljas- | Kuvissa paljon yksityiskohtia, ei sel- Teemaan sopiva,
Kuvamaailma M . R e e . :
sama varimaailma toistuu tella liikoja keda yhtenaista linjaa yksinkertainen

Sivut ovat selkeat ja helppo kayttaa

myds mobiilina. Etusivulta l6ytyy heti

kaikki tarvittava tieto, ja linkit vievat
lukemaan lisaa.

Sivuja joutuu vahan rullailemaan ja Googlehaun linkilla alasivu I6ytyy
klikkailemaan edestakaisin, kaikki helposti, kunnonpaikka.com etusivun
oleellinen tieto kuitenkin [6ytyy. kautta mennessa saa tietoa kaivella.

Kaikki tieto l6ytyy yhdelta ja samalta
Kaytettavyys sivulta, mobiilissa aika paljon rullailua
ellei hoksaa kayttaa valikkoa.

Sivuille heti ensimmaisena mennessa | Taustakuva sivuilla voimakas, luetta- Ulkoasuun ei ole sen kummemmin
kerrotaan, ettd koronasta huolimatta | vuus ehka vahan karsi. Kaytetyt ikonit panostettu, sivut Kunnonpaikan
paikka on avoinna ja kuvakkeet tosi kivoja! ilmeella.

Jai erityisesti Yhtendinen ilme ldpikotaisin, nayttaa
mieleen harkituille ja hyvin suunnitelluille

Kuva 5 Kilpailijoiden vertailuanalyysi (Arwoitus.fi, Mysteeri.com, Huonepakopeli.fi, Kunnonpaikka.com)
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2.5 Sisustussuunnitelman yhdistaminen
graafiseen ilmeeseen

Sandra Ahlroos ja Riikka Komulainen tekivat opinndytetyondan Ham-
mennykselle sisustussuunnitelman kevaalla 2021. He suunnittelivat
tiloihin yhtendisen ilmeen kayttden palvelumuotoilun keinoja. Keskits-
sa heilld oli sama ajatus kuin meilldkin, kayttajalahtoisyys. Padamaarana
on luoda Himmennyksen asiakkaille ilahduttava kayttdjakokemus.
Ahlroosin ja Komulaisen tutkimustyosta kdy ilmi, kuinka yrityksen
tyontekijat nakevat ja kokevat Himmennyksen visuaalisen olemuksen
ja millaisen he toivovat sen olevan. Ahlroos ja Komulainen kayttivat
tyokaluinaan mm. kyselyd Himmennyksen henkilékunnalle, 100 ideaa
-menetelmaa, seka "The Double Diamond process” eli tuplatimantti-
mallia. (Ahlroos & Komulainen 2021.)

Sisustussuunnitelma on suunniteltu seka asiakkaan etta tyontekijan
nakokulmasta. Suunnitelmasta l6ytyy leikkisyytta, kekselidisyytta, dra-
maattisuutta seka selked yhtendinen linja. Samaa tunnelmaa haemme
myos mainonnan ilmeeseen ja kotisivujen ulkoasuun.

Kuva 9: Rendauskuva porraskdytdvd (Ahlroos 2021)

Kuva 10: Rendauskuva aulatila (Ahlroos 2021)

Kuva 11: Rendauskuva Brief-tila (Ahlroos 2021)
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ol 5 2.6 Moodboard

Ahlroosin ja Komulaisen tutkimustuloksia, seka teke-
maamme benchmarkingia mielessa pitden tiivistimme
ajatuksemme moodboardille. Moodboard eli kuvakollaasi

— . - | ‘ on oivallinen tyokalu ideoinnin pohjalle. Visuaaliset kuvat

‘ : auttavat havainnollistamaan sita tunnelmaa, jonka haluam-
me valittda myos Himmennyksen asiakkaille, ja kiteyttavat
sen millaista palvelua Hdmmennyksella on tarjota. Mood-
boardin avulla yhteistydmme helpottuu, sddstamme aikaa

ja rakennamme Hammennyksen visuaaliset raamit. Brandin
visuaalinen suunta ja tunnelma voidaan tiivistaa sellaiseksi
kokonaisuudeksi, jonka avulla saamme molemmat luotua
vhdenmukaisia materiaaleja. Sdastimme aikaa, kun meilla oli
yhteinen visio tekemiselle. (Kliever julkaisuaika tuntematon.)
Kerasimme internetistd kuvia, joista saimme mielestimme
osuvan kokonaisuuden, jonka pohjalta Iahdemme uudista-
maan kotisivuja ja graafista ohjetta.

Kuva 12: Engineer, Pixabay.com, julkaisuaika tuntematon

SUPPORTING Kove 13, Motes 116 019
3 : Metsd, Himmennys
INNOVATOR —yy e uva etsa,
o ORS Kuva 14: VR-nainen, Behance.net 2019
_» Kuva 16: Symbolit, freepik.com, julkaisuaika tuntematon

Kuva 17: Portal, Pixabay.com, julkaisuaika tuntematon

\ . Kuva 15: Neon-peliohjain, pinterest.com, julkaisuaika tuntematon
il
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Brdnddykselld tarkoitetaan niité toimia, joiden avulla
brindistd saadaan luotua toivottu mielikuva niille, jotka ovat
brdndin kanssa jonkinlaisessa tekemisessd. Koska bréndi
syntyy ihmisten mielikuvissa ja tunteissa, on vaarana, etté
mielikuva ei ole toivotunlainen, siksi bréindin rakentaminen
onkin tdrkedd. (Venermo julkaisuaika tuntematon.)

Bréinddykselld on myds mahdollista luoda lisdarvoa palve-
lulle, tuotteelle tai yritykselle, ndin on mahdollista erottau-
tua kilpailijoista. Kun brédnddys on toteutettu hyvin ja laa-
dukkaasti, on kuluttajan helpompi tunnistaa tietty bréndi.
Kun brdndi on tunnistettava ja luo kuluttajalle positiivisia
tunteita, valitsee hdn useimmiten tidmdn bréndin. Bréndis-
td pyritédnkin luomaan kuluttajalle luotettava kuva, jolloin
brdndin valitseminen on helppo valinta. Brénddyksellé py-
ritddn tuomaan esille yrityksen arvoja, visiota ja missiota,
jolloin kuluttajan on helppo pddttévdt kohtaavatko bréndin
arvot omien kanssa. (Venermo julkaisuaika tuntematon.)

Mita asiakas ajattelee Mita yritys ajattelee

BRANDI
ASIAKASKOKEMUS
POSITIO

Kuva 12: Kaavio. Haanperd 2022

3.1 Brandi

Usein ajatellaan brandin merkitsevan ainoastaan markkinoinnin ja
mainonnan visuaalista ilmettd, mutta todellisuudessa se tarkoittaa
yrityksen koko strategisen liiketoiminnan ydinta. Tarkeinta on ym-
martaa, kuinka merkityksellista on vahva strateginen liiketoiminnan
osaaminen. Vahvat brandit nostavat yrityksen arvoa, jonka takia
yrittajan tulisi olla kiinnostunut brandinsa rakentamisesta. (Vahtola
2020.) Ei pida silti vahatella brandin visuaalista ilmettd, silla se on
avainasemassa, kun luodaan ensivaikutelmaa.

Brandin muodostavat imago, maine ja mielikuva. Brandi ei ole sita,
mita yrittdja sanoo sen olevan. Toki brandiin voi vaikuttaa omalla
toiminnallaan ja viestinnalla. Yrityksen arvot ja visio ovat tarkeita
osa-alueita brandin muodostumisessa. Kuitenkin brandi syntyy aina
asiakkaan mielessa. Sen syntymiseen vaikuttavat hyvin paljon sellai-
set asiat, joihin ei voida vaikuttaa. Kaikki ihmiset kokevat, tuntevat ja
ajattelevat ainutlaatuisesti. Mielikuvat ihmisten valilla voivatkin olla
hyvin erilaisia. (Ruokolainen 2020.)
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valttaa. Brandi ei kokonaan pysty suojaamaan vaikeuksien edessa,
mutta vahvalla brandilla on mahdollisuus laadukkaaseen kriisiviestin-
taan. (Ahto, Kahri, Kahri & Makinen 2016.)

Mita tulee kustannusten sdaastoon, hyvat ja vahvat brandit saasta-
vat yritysten rahaa. On useita polkuja, joiden takia sdastoa syntyy,
merkittdvampana se, etta hyvin hoidetut ja johdetut brandit tarvit-
sevat huomattavasti vahemman budjettia markkinointiin kuin heikot
brandit. (Ahto, Kahri, Kahri & Méakinen 2016.)

Menestyvalla, kasvavalla ja valovoimaisella yritykselld on mahdol-
lisuus olla erinomainen tyonantajabrandi. Mikali tyontekijat eivat
ole sitoutuneita ja tyytyvaisia tyohonsa, on vaikea tavoittaa yrityk-
sen kasvu, kehitys ja asiakastyytyvaisyys. Hyvan brandin omaavalla
tyonantajalla on mahdollisuus tarjota tyontekijalle ymparisto, jossa
on mukava tyoskennelld ja kehittya. Sitoutuneet ja motivoituneet
tyontekijat ovat keskeisessa roolissa tydnantajabrandin kehittymises-
sa. (Ahto, Kahri, Kahri & Makinen 2016.)

3.3 Brandistrategia

Brandi on koko yrityksen liiketoiminnan ydin. Jotta voidaan muo-
vata asiakkaan mielikuvia brandista, on otettava avuksi brandistrate-
gia. Brandistrategia sisaltda yrityksen mission ja vision maarittelyn,
pitkdn tahtdimen tavoitteet seka markkina- ja kilpailutilanteen. On
selvitettdva, mika on brandin rooli ja mahdollisuudet tamanhetkises-
sa markkinatilanteessa ja minkalaiselta tulevaisuus nadyttaa. (Vahtola
2020.)

Brandistrategiaan kuuluu myos asiakaslahtdisen palvelupolun maa-
rittdminen. Palvelupolku maarittaa kaikki ne pisteet, joissa asiakas
kohtaa brandin. Vahva asiakaskokemus saa kuluttajassa aikaan vah-
van ja positiivisen tunne-elamyksen. Asiakkaiden kayttaytymismallit
ovat muuttuvia ja vaihtelevat erilaisten persoonien kesken, yrityksen
tuleekin siis pystyd muuttumaan ja mukautumaan erilaisiin tilantei-




siin. (Vahtola, 2020). Brandistrategiassa maaritellddn myos asiakas-
persoonat, joiden kautta voidaan tarkastella erilaisia palvelupolkuja.

Asiakaspersoonan lisdksi tulisi maaritella myos yrityksen persoona.
Yrityksen persoonan tulisi olla ammattitaitoinen ja luotettava, tdman
tulee myos nakya kaikissa kohtaamisissa asiakkaan ja yrityksen valil-
14, riippumatta tapahtuuko kohtaaminen fyysisesti vai virtuaalisesti.
On siis tarkea muistaa, etta tyontekija edustaa yrityksen persoonaa.
(Vahtola 2020.)

3.4 Brandi-identiteetti ja visuaalinen ilme

Brandi-identiteetti koostuu brandin visuaalisesta ilmeesta. Se sisal-
taa logot, varit, fontit, valokuvat ja graafiset elementit. Brandi-iden-
titeetti on kuin yrityksen kasvot, mita ndemme, kun ajattelemme
kyseista yritysta ja sen brandid. Brandi-identiteetti on se, mihin yritys
voi itse vaikuttaa, kun taas itse brandi on jokaisen henkil6kohtainen
mielikuva. Brandi-identiteetilld pyritddan luomaan tietty mielikuva yri-
tyksesta. Hyvin brandatty tuote tai palvelu on mahdollista tunnistaa
my0ds nakematta yrityksen logoa. (Halonen 2018.)

Keskeinen visuaalisen ilmeen tavoite on tunnistettavan olemuksen
luominen brandille. Kuluttajan pitdisi tunnistaa tuotteen tai palvelun
markkinointiviestien yhdenmukaisuus kanavasta riippumatta. Visuaa-
lisen ilmeen suunnittelijan tulisi ymmartaa, kuinka ihminen tunnistaa
eri lahettdjien viesteja, ja miten niitd kategorisoidaan ja tulkitaan.
(Pohjola 2019, 149-150.) Visuaalisen ilmeen lisdksi brandi-identiteetti
sisaltaa yrityksen danensavyn ja viestinnan, kdytanndssa siis kaikki
mita brandista nakyy ulospdin, milta brandi nayttaa, kuulostaa ja
tuntuu. (Butler julkaisuaika tuntematon.)




3.5.4 Himmennyksen Tone of voice
eli aanensavy

Kun puhutaan yrityksen danensavysta (englanniksi Tone of voice),
tarkoitetaan silla tyylia ja kirjoitettua danensavya, jolla yritys haluaa
tulla kuulluksi. Yhtendisen danensavyn maarittdminen on tarkeas,
jotta on mahdollista erottua kilpailijoista ja luoda asiakkaan ja yrityk-
sen valille yhteys. Kun yritys osoittaa tekstisisaltonsa avulla asiak-
kaalle ja potentiaaliselle asiakkaalle olevansa samankaltaisia kuin he,
viihtyy kohderyhma pidempaan yrityksen sisaltéjen parissa. Hyvalla
ja tarkasti mietitylla danensavylla synnytetdaan luottamusta potenti-
aalisille asiakkaille, jolla on suuri vaikutus paatdkseen, haluavatko he
ostaa palveluita tai tuotteita juuri meilta. (Pulkka julkaisuaika tunte-
maton.)

Kun danensavy on tarkkaan maaritelty, on yrityksen mahdollista
olla aina tunnistettava, riippumatta siita, kuka tekstisisaltoja tuottaa.
Hammennyksen tapauksessa ddnensavyn maarittaminen oli tarkeinta
juuri tasta syysta. Esimerkiksi Instagramia paivittavat Himmennyksen
kaikki tydntekijat, mutta kuvatekstien tulee olla linjassa toisiinsa, jot-
ta brandi on mahdollista tunnistaa. Jokainen Himmennyksen tyonte-
kija saa ohjeistuksen brandin danensavysta ja ndin ollen he pystyvat
kommunikoimaan Himmennyksen brandin nimen alla tilanteessa
kuin tilanteessa.

Hammennyksen ddnensdvy sosiaalisessa mediassa on rento ja
kaverillinen. Tekstia elavoitetaan emoijeilla, joka lisda rentoutta
ja helposti [ahestyttavyytta. Kieli on iloista, selkeda, ytimekasta ja
helppolukuista. Olemme asiantuntijoita pilke silmakulmassa. Ham-
mennys haluaa olla helposti ldhestyttavd. Kannustamme asiakkaita
merkitsemaan meita huoneella otettuihin kuviin. Himmennys tykkaa
ja kommentoi asiakkaiden kuvia. Rakentavaa palautetta saadessa,
niihin suhtaudutaan asiallisesti ja asian vaatimalla vakavuudella.
Palautteesta kiitetdaan, pahoitellaan ja toimitaan niin, etta asiakas on
lopulta tyytyvdinen ja kokee tulleensa kuulluksi. Varmistetaan myos




se, ettd epakohta kirjataan ylos jatkoa ajatellen, jotta
vastaavaa tilannetta ei tapahtuisi jatkossa ja siihen pys-
tytdan reagoimaan jo etukateen.

Paikan paalla huoneella tyontekijat puhuttelevat
asiakkaita reippaasti ja iloisesti. Tyontekijat ovat asian-
tuntijoita ja osaavat vastata kaikkiin asiakkaan kysymyk-
siin. Rohkaistaan ja kannustetaan. Tilanne saattaa olla
asiakkaalle uusi ja jannittava, joten halutaan luoda rento
ja avoin tunnelma. On tarkeda antaa asiakkaan kertoa
tuntemuksistaan pelin jalkeen. Nama ovat yleensa ne
kaikista hedelmallisimmat keskustelut asiakkaan kanssa.
Varmistetaan, etta jokainen poistuu pelin jalkeen hymy
huulilla ja paremmalla fiilikselld kuin oli tullessaan.

3.5.5 Himmennyksen kohderyhmat

Hammennyksen kohderyhmaa ei voida maaritella
kovinkaan selkeasti, silla pelit sopivat kaikille yli 12-vuo-
tiaille, mutta myods nuoremmat voivat osallistua peliin
vanhempien kanssa. Voimmekin sanoa kohderyhmaan
kuuluvan persoonat, jotka rakastavat tiimityoskentelya,
ovat seikkailun haluisia ja uteliaita. Pakopelit sopivat
muun muassa kaveri-, polttari-, synttari- ja tydporukoil-
le, mutta pelaamaan voi tulla my6s kahdestaan vaikkapa
puolison, ystavan tai naapurin kanssa.

3.5.6 Persoonat

Kayttajapersoonat on tehokas ja toimiva tydkalu palve-
luita suunniteltaessa, ne tuovat tietoa todellisten kaytta-
jien nakokulmasta. Jokaisella kayttajalla on omat ominai-
suudet, tarpeet ja tavoitteet. Luomalla kayttdjapersoonia
kuvitteellisista kayttajista, voimme kuvitella todellisten asi-
akkaiden motiiveja palvelun kdyttoon. Naihin kuvitteelli-
siin persooniin voidaan liittaa todellisia tietoja asiakkaista.
Kayttajapersoona ei ole kuitenkaan keskiarvo asiakkaista,
vaan todellisen kaltainen persoona, yksilo. Kayttajaper-
soonat heraavat eloon kehittdjien mielissa, hyva kayttaja-
persoona onkin kuvailtu todentuntuisesti niin sanoin kuin
visuaalisesti. Valokuvan liittdminen kayttdajapersoonaan
auttaa sen eldvoittamisessa. Kayttajapersoonat ovat hyva
tyokalu kokonaisndkemyksen saavuttamiseksi.

Persoonien luomisen apuna kadytetdaan havainnointia,
haastatteluja ja henkilotarinoita. Kayttdjapersoonaan
kiteytetdan kayttajan roolit, tarpeet, motivaatiot ja kayt-
taytymismallit. Kdyttdjapersoonien luomisella helpotetaan
asiakassegmentointia ja -markkinointia. Kayttajapersoo-
nien avulla kdyttdjanakokulma pidetaan jatkuvasti mukana
palveluiden kehittdmisessa. (Blogs.aalto.fi julkaisuaika
tuntematon; Suomidigi.fi 2019.)




LASSI,
29

Vantaa
Perhe: Seurustelee, ei lapsia
Ohjelmistokehittdja

Harrastaa lautapelejd, pakohuoneita, pitaa tekniikasta ja autoista.

Viihtyy ystavien kanssa: iso ja laaja ystavaverkosto ympari Suo-
men.
Arvostaa rehellisyytta, ystavia, aikaa puolison kanssa.

JASMIN,
Kuopio

Perhe: vanhemmat, isoveli

Lukiolainen

Harrastaa taitoluistelua joukkueessa, tekee TikTokeja.
Viihtyy kavereiden kanssa ulkona, viettda paljon aikaa myds
somessa.

Arvostaa kavereitaan ja perhetta seka ihailee somevaikuttajia.

MARJA,
Kuopio

Perhe: mies, kaksi lasta ja koira

Myyja

Harrastaa lenkkeilya koirien kanssa, lukemista ja kasitoita.
Viihtyy ulkona reippailemassa ja kotona perheen kanssa.

Arvostaa kasityotaitoja, hyvaa ruokaa ja viinia seka aikaa perheen

kanssa.
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3.5.7 Palvelupolut

Usein aineettomien tuotteiden ja palveluiden kehityksessa kayte-
taan apuna visuaalisia palvelupolkuja (englanniksi Customer Journey
Map), jotka kuvaavat asiakkaan ja yrittdjan valista suhdetta. Palve-
lupolku tehdaan aina asiakkaan nakokulmasta, ja se auttaa yritysta
ajattelemaan asiakaslahtoisesti, jolloin voidaan keskittya asiakkaan
kokemiin kontaktipisteisiin. Kontaktipisteet ovat ne hetket, jolloin
asiakas ja yritys ovat yhteydessa toisiinsa.

Palvelupolussa kuvataan systemaattisesti seuraavat vaiheet:

e Mitd asiakas tekee kyseisessa palvelun vaiheessa?
Ennen, aikana ja jalkeen?

e Mika on asiakkaan tavoitteena palvelun eri vaiheissa?

e Miten asiakas kohtaa yrityksen palvelun eri vaiheissa
(kontaktipisteet)?

e Minkalaisia asiakaskokemuksia ja tunteita syntyy palvelun
eri vaiheissa?

Palvelupolku on strategisesti tarked, koska asiakaskokemus on
organisaatioiden tarkein kilpailukeino. Asiakaskokemus kattaa kaikki
kohtaamiset, tunteet ja mielikuvat, joita asiakkaalla syntyy kaik-
kien kontaktipisteiden kautta yrityksen kanssa. Asiakaskokemuksen
kehittdminen systemaattisesti vaatii palvelupolkujen ymmartamista
kokonaisvaltaisesti. Palvelupolun mallintaminen auttaa asiakaskoke-
muksen parantamisessa ja sen avulla voidaan l6ytaa vastaus ydin-
kysymykseen: miten voidaan parantaa asiakaskokemusta niin, etta
se luo kilpailuetua ja erottaa palvelun muista samalla tuoden arvoa
asiakkaille, tyontekijoille ja omistajalle? (Torrénen 2020.)
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Ennen

Tormaa Hammennykseen pakohuone-
harrastajien Facebook-ryhmassa.

Selaa nettisivut.
Lukee arvostelut.

Tekee varauksen nettisivujen kautta

kolmen viikon paahan.

Kuulee Himmennyksesta ystavaltaan,
joka on kaynyt pelaamassa pakohuoneen
aiemmin.

Googlaa Hammennyksen puhelimellaan,
tekee varauksen puhelimitse seuraavalle
viikonlopulle.

Tormaa Hammennyksen mainokseen
Instagramin feedissa. Kiinnostuu ja

klikkaa Hdmmennyksen profiiliin.

Tekee varauksen Himmennyksen netti-
sivuilla puhelimellaan.

Aikana

Saapuu paikalle ystavaporukan kanssa.

Keskustelee Himmentajan kanssa
harrastuneisuudesta.

Pelin jalkeen keskustellaan pelista ja sen

kulusta. Kokeneet pelaajat antavat
suoraa palautetta plussista ja miinuksista.

Tulee pelaamaan perheensa kanssa.

Osalle perheesta ensimmainen pakohuone-
peli.

Tyontekija lievittda jannitysta juttelemalla
rennosti ja kertomalla pakohuoneista.

Tulee pelaamaan kavereidensa kanssa.

Vain yksi porukasta ei ole pelannut aiemmin.

Tyontekija lievittaa jannitysta juttelemalla
rennosti ja kertomalla pakohuoneista.

Suurin osa porukasta innoissaan. Innostumista
boostataan kertomalla huoneen parhaista peli-
ajoista.

Jalkeen

Jattaa arvion Hdmmennyksen
Facebook-sivulle

Lisaa kuvan Instagramiin ja Facebookiin,
joissa Hammennys kiittaa vield pelaajia
kaymisestd ja toivottaa tervetulleeksi
uudelleen.

Vastaa Hdmmennyksen jalkikyselyyn
sahkopostitse.

Suosittelee kokemustaan Hdmmennyksesta
tyokavereilleen.

Vastaa Hdmmennyksen jalkikyselyyn
sahkopostitse.

Lisaa kuvan pelin jalkeen Instagramiin.
Hammennyksen tyontekija tykkaa ja
kommentoi kuvaa.

Kertoo koulussa kavereille viikonlopun
aktiviteetista ja suosittelee pelid muille.
Haluaa tulla pelaamaan uudestaan ja
alkaa suunnitella seuraava pelikertaa.

Kuva 22: Palvelupolku (Haanperd 2022)
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3.5.8 Hdmmennys-sankari

Hammennys-sankari syntyi Savonia-ammattikorkeakoulun
monimuoto-opiskelijoiden kurssityona. Yhteistydssa ohjaavien
opettajien kanssa saimme antaa tehtdvan opiskelijoille ja he sai-
vat ideoida visuaalisia apukeinoja Himmennyksen tydntekijalle
asiakaskohtaamisten tueksi. Jenni Liimatta, Hanna Niskanen, Heidi
Ojala ja Tiina Mirjami Rasanen ideoivat Hdmmennyssankarin,
josta koko Hdmmennyksen porukka innostui heti. Koimme, ettd
Hammennyssankari kuvaa hyvin Himmennyksen yrityspersoo-
naa. Himmennyssankari on rautainen ammattilainen, jolta loytyy
pilketta silmakulmassa.

Sankari edustaa yri-

tyksen arvoja, han on

rohkea, innovatiivinen

ja asiantuntija. Jokai-

nen tydntekija muut-

tuukin toihin tullessaan

Hammennys-sankariksi '
ja ndin ollen edustaa

yritysta ja brandia l” '

saan. Hammennys-sankariksi.

jokaisessa tyovuoros- f‘ Kun tulet t&ihin ja muutut *

Kuva 23: Himmennyssankari (Lii-
matta, Niskanen, Ojala & Rdscdnen
2021)

Kaytko taalla
Kuva 24: Himmennyssankari ! usein?
(Haanperd 2022)

 KUN TULET TOIHIN, MUUTUT
HAMMENNYS-SANKARIKSI

Tervehdi ja "'

esittele itsesi % fe

Moi! Ma con Clark (nimi

muutettu) ja oon teidan

pelinvetdja tandan! Kiva -
kun padsitte pelaomaan! ?

Kamppeet
kaappiin

Luo hyvi ja rento
ilmapiiri

Huolehditaan
hygieniasta

Ohjaa asiakas tiojen perdlle
vessoan kasienpesulle, jo pyydd
lotraamaan rittavasti kasidesid.
Huaneet pysyvat ndin paremmin
puhtaana papoista!




3.6 Himmennyksen brandi-identiteetti

Hammennyksen brandi-identiteetti on talla hetkelld perustunut
ainoastaan yrityksen logoon, violettiin labyrinttiin. Muu brandin
visuaalinen ilme ei ole ollut yhtendista eika kovin pitkalle mietittya.
Se, mita asiakkaille ja potentiaalisille asiakkaille halutaan viestid, on
ollut epdselvaa. Hdmmennyksen yritystoiminta on perustettu harras-
tuneisuuden pohjalta: yrittdja on ollut innoissaan pakohuonepelien
ideoinnista ja rakentamisesta, mutta yrityksen todellisen vision ja
mission julkituominen on jaanyt kekselididen pelien jalkoihin. Stra-
tegisen liiketoiminnan ymmartaminen tai brandays eivat ole olleet
vahvinta osaamista.

Pidimme Hammennyksen jo olemassa olevasta logosta, joten
paatimme olla tekematta siihen muutoksia. Tama oli myos yritta-
jan toive. Logon pohjalta olikin hyva lahtea suunnittelemaan uutta
visuaalista ilmetta: violetti itsessddn on nayttava vari. Se jaa helpos-
ti asiakkaan mieleen. Ehkd Himmennys pystyy omimaan violetin
omakseen, niin kuin Coca-Cola punaisen tai Kolme Kaveria oranssin.
Uuden visuaalisen ilmeen myo6ta haluamme Hammennyksen jaavan
mieleen jo olemassa oleville asiakkaille, seka uusille potentiaalisille
asiakkaille, kun he vertailevat saman toimialan muita yrityksia Ham-
mennykseen.

3.7 Brand book

Brand book on kirjallinen dokumentti, jossa maaritelldan tarkasti
brandin visuaalinen ilme ja annetaan ohjeet visuaalisten elementtien
kayttdéon. Tarkat ohjeet annetaan yleensa logon, typografian, kuvien,
vdrien ja aanensdvyn kayttoon. Lisaksi se sisaltdaa konkreettisia esi-
merkkeja visuaalisesta ilmeestd. Tavoite on, ettd brand bookin avulla
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4 Markkinointi Ja uusi visuaalinen lime

wUuU TA

Hédmmennyksen markkinointi painottuu pddasiallisesti

sosiaaliseen mediaan, sillé se on helppo ja nopea tapa. st Capn

Myés mainonnan budjetointi on helppoa ja siihen voidaan {ShalorEn myas

panostaa juuri sen verran kuin halutaan ja on tarpeellista. o
Markkinoinnin pddtavoitteena on tuoda liséié tunnettuutta R

kamppis

ja sitd kautta lisdd asiakkaita sekd liikevaihtoa.

)
)
x
4.1 Markkinointi ja sen tavoitteet =1 vatoween —

kamppis vastainen
viikko

Markkinoinnin vuosikellon suunnittelussa keskityimme auttamaan
toimeksiantajaamme sosiaalisen median markkinoinnissa. Toteutim-
me sosiaalisen median vuosikellon, jonka avulla yrityksen some-vas-
taavan on helppo toteuttaa ajankohtaista ja tavoitteellista mainon-
taa. Hdmmennyksen vuosikellon sisareunalle on keratty vuoden
tarkeimmat paivat ja tapahtumat. Ulkoreunalle on listattu ideoita
sosiaaliseen mediaan ja kampanjointiin. Tarkoitus on, etta yhdella
silmayksella pystyy nakemaan koko vuoden tarkeimmat tapahtumat Opiseli- pﬁf,?fa?{;a
ja suunnittelemaan kampanjoita seka arvontoja julkaistavaksi sosiaa- kammpis (ammennyk-
liseen mediaan.

Tavoitteena on lisata yrityksen tunnettuutta ja osallistaa asiakkaita
seka potentiaalisia asiakkaita. Kyselytuloksien perusteella seuraa-
jamme somessa toivovat arvontoja ja kampanjoita, joita haluamme Hem, OV
toteuttaa. Tunnettuuden myota tavoite on myos kasvattaa asiakas- Akuy KESA
virtaa, saada potentiaaliset asiakkaat oikeasti asiakkaisi ja sitouttaa
heita.

- . Padsidisen
Piristystd munajahti
pimeaan

arkeen

“(\)\SM\S
Ay,
HTikyy

<
9,
%

Kesalomalle Kesalomalle
mokille! mokille!

Kuva 25: Markkinoinnin vuosikello (Haanperd 2021)



4.2 Mainonta sosiaalisessa mediassa

Teettdmassamme kyselyssa kartoitimme, millaista sisdltoa pako-
huoneyritykseltd tahdotaan nahda sosiaalisessa mediassa. Vastauk-
sissa nousi esiin perinteisten kampanjoiden seka arvontojen lisdksi
se, ettd asiakkaat haluavat nahda, mita kulissien takana tapahtuu.
Mietimme, ettd julkaisujen aiheina voisi olla esimerkiksi hauska
kdmmahdys tai kurkistus pelinvetdjan tyohon - milta nayttaa peli
tyontekijan nakdkulmasta ja mita kaikkea tyéhon kuuluu. Haasteena
tdssa on se, ettd asiakkaalle ei tule paljastaa mitdaan peliin liittyvia
salaisuuksia, jotta pakohuone-elamys sailyy mysteerina.

Tarjouksia ja kampanjoita suunnittelimme toteutettavaksi niille
ajoille, kun ihmisid on kotona vapaata viettdmassd, esimerkiksi jou-
lun valipaiville ja paasidiselle. Kampanjoihin halutaan tuoda samaa
Hammennyksen humoristista otetta, mita itse pelitilanteetkin sisalta-
vat.

Arvontojen paaajatuksena on saada lisda nakyvyyttad ja uusia
seuraajia Himmennyksen somekanaville. Arvonnoilla houkutellaan
kokeilemaan uusia huoneita tai pakopelejd, ja ndin uutuudet saavat
my0s hyvin nakyvyytta. Arvonnat levidvat usein helposti pienella
panostuksella, kun arvontaan osallistuneet merkitsevat julkaisuun
ystaviaan ja perheenjaseniaan.

Valokuvat pelin jalkeen ovat suosittuja, ja asiakkaat jakavat mielel-
[aan kuvan omalla sometilillaan. Tyontekijat on opastettu tarjoamaan
kuvan ottoa pelin jalkeen pelaajille, ja toisinaan kuvia julkaistaan
myos Hammennyksen omilla kanavilla. Pakohuonepelaajat ovat
kyselymme perusteella myos kilpailuhenkistd porukkaa ja uteliaita
tietdmaan, milla ajalla muut ovat huoneista selvinneet. Naita kuvia
Hammennys julkaisee mielelldan ja tietenkin aina pelaajien luvalla.

Kuva 26: VR-pakopeli (Alanko 2021)
Kuva 27: Munajahti (Alanko 2021)
Kuva 28: Asiakaskuva Mékistd (Alanko 2021)

Talta ndyttaa (ja kuulostaa)
vr-pakopelin pelaaminen @
Video saattaa sisaltaa kiroilua.

#hammennys #hammennyskuopio
#pakopeli #pakohuone
VR-pakopeleille myos: #ubisoft
H#vrescapegames

Etsintakuulutus! Nyt kavi silla
tavalla, ettd munat havis! Jokai-
sesta loydetysta ja palautetusta
namusta -5% alennus! Munajahti

extrana pakohuoneissamme ma
5.4.2021 saakka. Huoneeseen
on piilotettu 5 suklaamunaa, voit
saada siis jopa -25% pelistasi
l6ytamalla ne kaikki!

Kiljahteluista huolimatta mokista
selvittiin ulos nipinnapin! & Aikaa
kelloon ei jaanyt kuin muutama
sekunti. & Ihana kun kavitte, tul-
kaahan uudelleenkin! %7

#hammennys #hammennyskuopio
#pakopeli #pakohuone
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4.3 Logon kaytto

Logon kaytt6on maarittelimme muutaman eri vaihtoehdon. Koska
logossa on paljon yksityiskohtia, mietimme, kuinka logo on mah-
dollisimman hyvin luettavissa. Suoja-alue logon ympérilla tulee olla
vahintdan logossa kdytetyn H-kirjaimen verran. Logoa ei tule kaantaa
vinoon eika poikittain vaan sitd kaytetadn aina pystysuuntaisesti.
Logosta kdytetdadan mieluiten aina sen alkuperdisessa muodossaan.
Originaalin lisaksi logosta |0ytyy my0s grayscale-versio seka pienessa
koossa kaytettavaksi tarkoitettu valkotekstiversio, mikali logon tausta
on tummansavyinen. Talloin logon teksti nousee paremmin esille.
Logon alle voi lisata myo6s varjostuksen.

" =

HAMMENNYS

- HAMMENNYS

sy
'y

n

5

;

HAMM=ENNYS

Logo valkoisella tekstilla

Logo varjostuksella
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4.4 Typografia

Valitsimme Hammennyksen padafontiksi yksinkertaisen ja helposti
luettavan fontin, Calibrin. Kirjaintyyppi valikoitui siksi, etta siita 16ytyy
monipuolinen fonttiperhe, johon kuuluu monta eri leikkausta. TallGin
on helppo erotella sisaltda ja silti sadilyttaa yhtendinen ja tasapai-
noinen ilme. Calibri on perinteinen groteski kirjaintyyppi, joka sopii
muotokieleltddn hienosti yhteen Himmennyksen muun visuaalisen
ilmeen kanssa.

Groteski tarkoittaa kirjaintyyppid, jossa ei ole paateviivoja (ransk.
sans sérif, “ilman paateviivaa”). Groteskikirjaimia kaytetdan useim-
miten selkedan muotokielen vuoksi otsikoissa, mutta nykyisin yleisem-
min myos leipateksteissa. Ennen ajateltiin, ettd helpoiten luettava
fontti on paatteellinen antiikva. Kuitenkaan tutkimusten perusteella
ei voi paatellda muuta kuin sen, etta ihmiset lukevat sujuvimmin
sellaista tekstid, jota ovat tottuneet lukemaan. (Koponen, Hildén &
Vapaasalo 2016, 278.) Kaikista yleisimpid groteskifontteja on esimer-
kiksi Arial, Helvetica, Futura ja Gill Sans, joita nakyy paljon verkkosi-
vuilla seka e-kirjoissa (Wikipedia 2021).

Otsikkofontiksi valikoitui vahva ja jamakka fontti Impact, joka sopii
muotokieleltddn yhteen niin perusfontin Calibrin kuin logossa kayte-
tyn Jaapokkisubtract -fontin kanssa. Impact on selkeasti vahvempi ja
paksumpi fontti kuin Calibri, mikd tuo mielestdmme hyvaa kontrastia.

Ubisoftin VR-pakopeleja mainostaessa tulee noudattaa Ubisoftin
graafista ohjetta, ja heillda on oma fonttinsa, Ubisoft Sans. Tahan
mennessa Himmennys ei ole mainostanut erikseen VR-pakopelejs,
mutta tarvittaessa tama fonttiperhe sujahtaa hienosti yhteen Ham-
mennyksen muiden fonttien kanssa.

Calibri Light
Calibri Regular
Calibri Bold

IMPACT

Jaapokkisubtract
JAAPOKKISUBTRACT

Ubisoft Sans Regular
Ubisoft Sans Bold
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4.5 Varimaailma

Hammennyksen paavari on violetti. Varina violetti on rauhoitta-
va, ja se edustaa mielikuvitusta, viisautta ja luovuutta. Se symboloi
voimaa mutta myodskin mystisyytta (Mielenihmeet.fi julkaisuaika
tuntematon). Violetti vari sopii symboliikaltaan erinomaisesti pako-
huoneyritykselle.

Valitsimme logossa kadytetyn violetin lisaksi tummemman seka
vaaleamman violetin, jotta vareilla ja niiden valisilla kontrasteilla saa
vaihtelua ja nayttavyytta. Vareista valitaan tilanteeseen sopiva tum-
muusaste: tummalle taustalle vaaleampi violetti ja vaalealle taustalle
tummempi violetti. Lisdksi voi kdyttda mustaa seka valkoista.

Tumma violett
C=88 M=97 Y=35 K=32
#392154

Logon violetti
C=50 M=80 Y=0 K=0
#8F53A1



4.6 Kuvamaailma

Maarittelimme brandikirjaan muutamalla esimer-
killa, millaisia kuvia Himmennyksen mainoksiin
ja sosiaalisen median julkaisuihin voi ottaa. Koska
pakohuoneiden salaisuudet ovat tarkkaan varjel-
tuja, on oltava tarkkana, ettei kuvissa ndy mitaan
ratkaisevaa koodia tai muutoin liian paljastavia
elementteja. Ohje oli hyva tehda kuvaesimerkkien
avulla, jotta kuvissa sailyy yhtendinen linja.

Ohje tyontekijalle:

Huoneista saa ottaa somepostauksiin kuvia tiuk-
kaan rajatuista yksityiskohdista, tietenkaan pal-
jastamatta tehtavia. Pienet teaserit, “kurkistukset
kulisseihin”, ovat jopa toivottuja.

Kuvat asiakkaista pelin jalkeen voi ottaa:
- mokin seinda vasten
- brief-tilassa mustaa tai vaaleaa seinaa vasten.

Asiakkaat eivat saa kuvata huoneissa.

Kuva 29: Asiakaskuva Pdivikerhosta (Alanko 2021)
Kuva 30: Asiakaskuva Mdkistd (Alanko 2020)

Kuva 31: Mékki (Alanko 2021)

Kuva 32: Pdivikerho (Alanko 2021)
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4.7 Graafinen ilme mainonnassa

Hammennyksella on harvoin tarvetta printtimainoksille,
mutta teimme ohjeistuksen, mita elementteja mainoksesta
on loydyttava.

Elementit printtimainonnassa:

e Otsikko
Slogania Seuraavan sukupolven pakohuone, tai esim.
Hammentavat pikkujoulut, saa kayttaa mielikuvitusta.

e Informaatio
Lyhyesti kerrottuna info liittyen mainoksen agendaan
ja kohderyhmaan. Less is more. Pikkujoulukauden asiakkaita
ovat tyo- ja kaveriporukat, loma-aikoina usein perheet,
kesalla polttariporukat.

e logo
Printtimainoksen ollessa pienikokoinen, on hyva kayttaa logosta
valkotekstiversiota luettavuuden vuoksi. Violetti on vahan hanka-
la printtivari.

e Mainittaessa vr-pakopelit, lisdtddan mainokseen myos Ubisoftin
logot.

e Yhteystiedot
Ohjataan aina ensimmaiseksi nettisivuille, sitten sahkoposti
ja puhelinnumero. Lisaksi tietenkin kdyntiosoite ja
sosiaalisen median kuvakkeet.

Kuva 33: Himmennyksen printtimainos (Alanko 2021)

Pikkujoulut, polttarit, tyéporukan kekkerit - tervetuloa nostattamaan
tiimihenked ja pakenemaan yhdessa! Kaksi pakohuonetta seka kolme
virtuaalitodellisuudessa pelattavaa pakopelid tarjoaa haastetta ja
jannitystd jopa 20 hengelle samalla kertaa!

Yli 8 hengen varaukset ja tarjouspyynnét sahképostitse. Hinnat alk. 25€/hlé.

Varaa huone: hqmmennys.ﬁ/varqq-huone
varaukset@hammennys.fi
puh. 044 975 8393

Hdmmennys e
Haapaniemenkatu 38 %, S

S
Escape®O

R
70100 Kuopio UBISOFT % e wor®

hammennys.fi @ @




J Uudet kotisivut & kuinka ne rakentuivat

5.1 Hakukoneoptimointi

Kuten tekemastamme kyselysta paljastui, vain pieni osa (13,8 %) kyselyyn
osallistuneista oli kuullut Himmennyksesta ensimmaisen kerran hakuko-
neen kautta. Tasta syysta panostimme uudistuneilla sivuilla hakukoneopti-
mointiin. SEO eli Search Engine Optimization on prosessi, jolla parannetaan
sivuston orgaanista nakyvyytta ja nostetaan sivuston sijoitusta hakutulok-
sissa. Googlella on merkittava rooli verkossa tapahtuvassa ostopolussa.
92,96 % maailmanlaajuisesta verkkoliikenteesta tulee Google-hausta,
Google-kuvahausta ja Google Mapsista (Sparktoro.com julkaisuaika tunte-
maton). Tutkimuksen mukaan tuotteen tai yrityksen ollessa hakutuloksien
enimmaisten joukossa, ostaja paadtyy todennakoisimmin myds ostamaan
tuotteen tai palvelun.

Google kayttaa hakutulosten ja sivujen arviointiin algoritmeja, jotka pyr-
kivat tarjoamaan kayttdjalle parhaiten hakusanoja vastaavat hakutulokset.
Algoritmit huomioivat satoja eri tekijoita arvioidessaan hakutuloksia, joita
on esimerkiksi kdyttdjakokemukset, sisallon tuoreus ja laatu seka sivustolle
johtavien linkkien maara ja laatu. Google pyrkii tarjoamaan mahdollisim-
man ajankohtaista ja laadukasta tietoa. Mita enemman kavijoita sivustolla
on, sita korkeammalle se nousee hakutuloksissakin. SEO on jatkuvasti ke-
hittyva, erittdin tehokas ja edullinen tapa tehda markkinointia hakukoneis-
sa. Tarkeinta on sivuston optimaalinen sisalto. (Thefcompany; Ideamarkki-
nointi; Brandteamfinland julkaisuajat tuntemattomat.)

Sivuston teksteja optimoidessa huolehdimme siita, etta sanat pakopeli,
pakohuone ja Kuopio tulevat esiin useamman kerran niin teksteissa kuin
footerissa, sivuston kuvauksessa ja url-osoitteissa. Sivusto on tehty Word
Press-ohjelmistolla, joten saimme asennettua myos Yoast SEO lisdosan.
Yoast SEO:on kirjataan avainfraaseja, ja sovellus tarkastaa, kuinka hyvin ne
toteutuvat sivustolla.

Kuva 34: Kuvankaappaus vanhan sivuston Pakohuoneet -alasivusta (Alanko 2021)
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5.2 Kayttija edelld

Responsiiviset eli ndyttokoon mukaan skaalautuvat verkkosivut
nayttavat hyvalta milla tahansa laitteella. Responsiivinen sivusto
antaa hyvan kayttdjakokemuksen riippumatta siita, milla laitteella tai
naytolla sivustoa katsellaan ja kaytetaan. Myos Google suosii res-
ponsiivisia sivustoja ja nostaa niita ylos hakutuloksissa. Jos sivustoa
ei ole optimoitu mobiilikayttajille, pahimmassa tapauksessa kayttaja 5. ] i
tullessaan sivulle klikkaa itsensd samantien takaisin Googlen haku- '
tuloksiin, koska ei nde tai pysty navigoimaan sivuilla kunnolla. Silloin il il
Google tulkitsee sivujen sisallon asiaankuulumattomaksi, ja tiputtaa j
sijoitusta hakutuloksissa. (Pitkdnen julkaisuaika tuntematon.)
Optimoimme sivuston ensisijaisesti mobiilikdyttdjille. Nykypaivana
responsiiviset verkkosivut ovat valttamattomyys. Tilastokeskuksen !
mukaan 80 % koko Suomen vaestosta kayttdaa internetia matkapu- i G %&

helimella. Himmennyksen suurimmasta kohderyhmasta, eli 25-34 P
vuotiaista, 98 % selaa internetia puhelimellaan (Tilastokeskus 2019).
!;r.a-.-na-a Intemetla  Kayttaa intemetia useast| Kayitaa intemetia
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Kuva 35: Internetin kdyton yleisyys ja kdytté eri laitteilla (Tilastokeskus 2019)

Kuva 36: Kuvituskuva (Himmennys 2019)
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Multilineaarinen

Hierarkkinen

5.3 Uusien kotisivujen rakenne

Kotisivujen suunnittelussa kannattaa keskittya sivujen peruskaytetta-
vyyteen sen sijaan, etta kehitelldan toinen toistaan elamyksellisempia
tai monimutkaisempia ratkaisuja. Kuten my6s painetun viestinnan saan-
noissa on otettava huomioon myos luettavuus- ja typografiasaantoja.
Etusivulla annetaan kayttajalle selkea aloituskohta ja valtetaan tuputta-
masta kayttajalle epdoleellisia asioita. Verkon kayttdja on karsimaton, ja
han odottaa keskeisten tietojen I6ytyvan helposti ja nopeasti.

Navigoinnin sivuilla on oltava selkeda. Tiedon voi jarjestaa joko hie-
rarkkisesti, lineaarisesti tai multilineaarisesti. Hierarkkinen rakenne
alkaa paakokonaisuudesta ja jatkuu pienempiin ja yksityiskohtaisempiin
tietoihin. Lineaarinen eli sarjallinen rakenne kulkee alusta loppuun -
etusivulta klikataan aina yhdelle alemmalle sivulle. Multilineaarisessa
rakenteessa useat padkokonaisuudet muodostavat useita lineaarisia
rakenteita. (Raninen & Autio 2003, 182-191.)

Hammennyksen uusille verkkosivuille pagtimme kayttaa hierarkkista
rakennetta. Etusivu on kaiken alku, joka johdattelee lukemaan vield
lisda tarkemmin. Etusivu kertoo kayttdjalle oleellisimmat tiedot, eli
mika on Himmennys, millaisia pakohuoneita ja -peleja Himmennyk-
selld on tarjolla seka kenelle ne on tarkoitettu. Jos kayttajan kiinnostus
heraa, padsee etusivulta klikkaamaan lukemaan huone- ja peliesittelyja
tarkemmin ja varaamaan peliajan. Jotta navigointi sivuilla on helppoa,
l6ytyy menusta jokainen alasivu myos erikseen.

Kuva 37: Kaavio sivurakenteista (Alanko 2022)




Himmennys on seuraavan sukupolven pakohuone, joka laytyy
Kuopion keskustan tuntumasts.

Keksijitohtorimme opiskali taikuutta autotallissasn vuodan
verran ja sai yheyden henkimaailman olentoihin. Meills

perinleisten lukkojen madrd on hyvin pieni. Teht@vien

rathaisuissa pitas siis olla | mpi, kuin ts

unholaan, Heimmennys N Souraavan sukupslven

Pakohuone, joika Ibytyy Kuopion
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Kuva 38: Nidkymd, kun tulet uudistetulle etusivulle (vasemmalla selaimessa, oikealla mobiilissa). (Alanko 2021)

Vanhoja kotisivuja on tyostetty noin vuosi sitten, jolloin on jo lahdetty seikkojen sekd benchmarkingin pohjalta. Teimme rakenteesta suoravii-
muokkaamaan sivujen ulkoasua. Kyselyssammekin kavi ilmi, etta sivujen vaisen ja kerasimme heti etusivulle oleellisimpia asioita, joita asiakas
visuaalisesta ilmeesta pidettiin, joten emme lahteneet muokkaamaan koko etsii tullessaan sivuille.

sivustoa tdysin uudelleen. Vanhalla sivulla kaytetty taustakuva jai kayttoon Ensin mietimme ensivaikutelmaa ja tunnelmaa, mita asiakas nakee
seka menuvalikon ulkoasu. Vanhalla sivustolla oli jokaisella alasivulla eri klikatessaan itsensa Himmennyksen etusivulle. Vanhoille sivuille tulles-

taustakuva, joka muutettiin uusille sivuille kaikkiin samaksi. Varimaailman sa ensimmaisena nakyi jattikokoinen logo. Vaikka logo onkin mielenkiin-
sailytimme paapiirteittdin samana, mutta havitimme vihrean pois ja toimme non herattava, pidimme tarkedna tuoda ensimmaiseen nakymaan myos
lisad Hdmmennyksen paavaria violettia. Suurimmat muutokset tapahtuivat informaatiota. Halusimme, etta asiakas nakee ensisilmaykselld, mika on
sivuston rakenteessa, jota aloimme rakentamaan kyselyssa ilmenneiden Hammennys.




Kysyessamme, mita asiaa pidetaan tarkeimpana pako-
huoneyrityksen sivuilla, 55,4 % piti pakohuoneiden ja peli-
en esittelya tarkeimpana asiana. Houkutteleva huoneen
esittely, tarinan omaperaisyys seka pelin vaikeusaste vai-
kuttivat pelin valintaan, joten halusimme korostaa naita
asioita ja tuoda ne etusivulle. Kirjoitimme pakohuoneiden
tarinoista mielenkiinnon herattavan lyhyen tekstin seka
vaihdoimme uudet myyvat ja tunnelmaan sopivammat
kuvat. Responsiivisuutta ajatellen tiivistimme tekstin niin,
ettd koko huoneen esittely, kuva seka varauslinkki nakyvat
yhdella silmayksella. Kdaytimme tata samaa ajatusta lapi
koko sivuston, jotta sivujen kayttdja valttyy rasittavalta
edestakaisin rullailulta. Lyhyiden esittelyjen alla on link-
ki, joka vie eteenpdin varaussivulle. Varaussivulta loytyy
my0s tarkemmat kuvaukset pakohuoneista ja vr-pakope-
leista.

Verkkosivuilta ei ennestaan [6ytynyt tietoa pakohuonei-
den vaikeusasteista tai lapaisyprosenteista eikd dataa oltu
keratty ennen kuin aloimme tyostamaan opinnaytetyo-
tdmme. Nyt tilastoja peliajoista on keratty puoli vuotta, ja
saimme sivuille lisattya asiakkaiden kaipaamat tiedot.

Huone-esittelyjen jalkeen toimme etusivulle hinnastot
seka lisaa informaatiota, kuten kenelle Himmennyksen
pakohuoneet soveltuvat, pelien ikdsuositukset, ja mita on
hyva tietad ennen varaamista. Tutkimusten mukaan 82 %
ihmisista lukee tuotteiden tai palvelujen arviot, ja jopa
93 % kertoo arvion vaikuttavan ostopaatokseen (Taplause.fi
2021.), joten asensimme WordPressiin lisdosan, joka tuo
Facebook-arviot automaattisesti sivuille.
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Kuva 39 (yllé): nékymd mobiililaitteella
huone-esittelystd. (Alanko 2021)

Kuva 40 (oikealla): Uudistettu etusivun rakenne
kokonaisuudessaan. (Alanko 2021)
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Valokuvien lisdksi halusimme tuoda sivuille myds
ikoneja. Kokeilimme erilaisia vaihtoehtoja (kuvat alla) W.PML'T
ja paadyimme yksinkertaistamaan ne mahdollisimman
selkeiksi. Alun perin ajatuksena oli varilliset kuvakkeet,
mutta sivuston rakentuessa ja visuaalisen ilmeen tar-
kentuessa paadyimme kadyttamaan yksivarisia, valkoisia \‘ /
kuvakkeita. Nama sopi sivuston tyyliin ja tunnelmaan ‘@M@
parhaiten.
Halusimme tuoda VR-pelien esittelysivulle jotain
muusta poikkeavaa, silla pelit ovat aivan uudenlainen
pakohuone-elamys. Visuaalisesti yhdistavia tekijoita
ovat fontit seka kuvakkeet, mutta toimme esimerkiksi
otsikkoon “neon-hohdetta”, jotta heti jo otsikosta huo-
maa, etta kyseessa on erilainen, virtuaalinen kokemus.
Kerroimme heti otsikon alapuolella, kenelle pakopelit
sopivat ja miten niita pelataan. Kuvaketta klikkaamalla
objekti pyordahtaa horisontaalisesti ympari, jonka takaa <’ b
informaatio paljastuu (kuvat oikealla). VR-peleissa kayte-
tyt ikonit ovat © Ubisoft Escape Games.

KENELLE PELIT 50PINATT

ONKO ME YKSINPELEJA? TULEEKD MINULLE HUONG OLO?

VR-PAKOPELIT

[
_ W
ﬁ / wR-nakapelit oval kaiclie yii 1 2viatiaile
- 8. Jod
- C e, kuunnedla, kavell T
esinsisin, simulla on kaikki pelii rittevat
nidod. Tule rohkeast kokede maan!
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Kuva 41 (ylld): Kuvakkeet kotisivuille (Alanko 2021)
Kuva 42 (oikealla): VR-pakopelien kuvakkeet (Alanko 2021)



asiakas saa sahkopostiinsa viestin noin tunti pelin jalkeen, jossa pyy-
detaan ystavallisesti valitsemaan hymynaama, joka kuvaa parhaiten
kokemusta pelista, lisdksi on mahdollista jattda avointa palautetta.
NPS:n kdyttoonottaminen pikaisesti oli loistavaa, silld olemme saa-
neet jo tuloksia, helmikuussa 2022 Hammennyksen NPS tulos on
69,2. Lisaksi tyontekijat ovat innostuneet asiakaskohtaamisten seu-
rannasta, jatkuva palaute tata kautta on motivoivaa ja kannustavaa.
Asiakaspalvelu Hdmmennykselld on ollut jo aiemmin kiiteltya, mutta
motivaatiota on tuottaa asiakkaille viela upeampia elamyksia.

Opinnadytetyon teko oli haastavaa mutta palkitsevaa. Eniten kamp-
pailimme aikataulujen ja aiheen rajaamisen kanssa. Oli mahtavaa
huomata kuinka innoissaan Himmennyksen tyontekijat ja yrittaja
tyostamme olivat, ja sen koettiin olevan tarpeellinen. Halusimme
antaa yrittdjalle ja tyontekijoille konkreettisia ja selkeita tyokaluja
arjen toimintoihin, esimerkiksi kuinka toteutetaan sosiaalisen me-
dian mainonnan suunnitelmaa ja miten viestintdaa hyédynnetaan eri
kanavissa.

Pitkan aikavalin tavoitteita ei ole viela mitattavissa. Lisaksi Covid-19
vaikuttaa valitettavasti varmasti viela pitkan aikaa elamyspalveluita
tuottaviin yrityksiin. Opinnaytetyon valmistuttua, olisi mielenkiin-
toista tehda uusi kysely asiakkaillemme ja pakohuoneharrastajille, ja
vertailla tuloksia opinndytety6ta varten tekemaamme kyselyyn.

6.1 Mariannen pohdinta

Opinndytetyon toteuttaminen yhdessa Marleena Alangon kanssa
tuntui meille molemmille luontevalta vaihtoehdolta. Tydskentelimme
molemmat opinnadytetyon aloitusvaiheessa Himmennykselld, joten
aiheen valinta oli selked. Haasteeksi osoittautuikin aiheen tarkempi
rajaaminen, mutta kuitenkin niin, etta se on tarpeeksi laaja kahden
opiskelijan toteutettavaksi. Kun saimme rajattua aiheen, oli roolim-
me selkeat ja paatos siitda, kumpi tekee mitakin tuli luonnollisesti.




Vaikka muutin itse toiselle paikkakunnalle opinnaytetyon ollessa jo
kdaynnissa, saimme pidettya hyvin yhteytta ja keskusteltua tyosta.

Aikataulumme venyi alkuperdisesta suunnitelmasta reilusti, mut-
ta tdma ei onneksi haitannut, vaan oli mukavaa saada tehda tyota
omaan tahtiin. Syksylla paasin harjoitteluun mainostoimistoon ja
koinkin saavani innostusta ja inspiraatiota opinnaytetyohon myds
harjoittelusta, silla harjoittelu tuki vahvasti opinndytetyota ja paasin
oppimaan kdytdanndssa brandeista.

Omalta osaltani tyoskentelyn aloittaminen tuntui valilla haasta-
valta, mutta aloittamisen jalkeen tyoskentely kuitenkin sujui hel-
posti, kun aihe oli mielenkiintoinen. Yksi peloistani olikin se, etta
kyllastyisin aiheeseen ja se ei tuntuisi enaa omalta, onneksi nain ei
kuitenkaan kaynyt. Padsin myos syvalle aiheeseen ja se aiheuttikin
ongelmia oman osion rajaamisesta. Tietoa |6ytyi paljon, niin nettiar-
tikkeleita kuin kirjojakin, joita olisin halunnut kaikkia hyédyntaa. Oli
kuitenkin vedettava selkea linja, mita tulen omaan tekstiini sisallytta-
maan, vaikka mahdollisuuksia laajentaa aihetta olisi ollut.

Mielestani onnistuimme tyossamme hyvin ja brandi-identiteetin
uudistus Himmennykselle on merkittava. Pystyimme maarittdmaan
tyypillisimmat Hdmmennyksen asiakkaat, luomaan uskottavat palve-
lupolut, joiden avulla on my6s jatkossa mahdollista kehittaa palvelui-
ta ja asiakaskokemusta.

6.2 Marleenan pohdinta

Innokkaana graafikkona opinndytetyon aihe oli itselle todella mie-
luisa, ja palvelumuotoilussa opitut uudet menetelmat toivat puhtia
ja intoa lisda. Vaikka tyokokemusta graafisesta suunnittelusta ja
verkkosivujen yllapidosta l6ytyikin jo useammalta vuodelta, en ollut
aiemmin suunnitellut ja toteuttanut mitdan nain tutkivalla otteella.
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Lilte 1

»
R

Graafinen ohje ja
kasikirja Hdmmennyksen
tyontekijalle

© Keskivertoo Parempi Oy
Marleena Alanko & Marianne Haanpera 2022



KUN TULET TOIHIN, MUUTUT
HAMMENNYS-SANKARIKSI

KERRO PELISAANNOT

Kadyta apuna julisteita sekd laminoitua ohjelistaa, kun kayt lapi pelisadntoja asiakkaiden kanssa.
Odota etta asiakkaat kuuntelevat, silla ndma on tarkeita asioita myods turvallisuuden kannalta.
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Hammennyksen asiakaspalvelun avainsanoja on REIPAS, RENTO, HUUMORINTAJUINEN, ASIANTUNTEVA.

Hammennyksen aanensavy sosiaalisessa mediassa on todella rento ja kaverillinen. Tekstia voidaan elavoittaa
emoijeilla, joka lisad myos rentoutta. Kieli on iloista, selkeda, ytimekasta ja helppolukuista. Olemme
asiantuntijoita pilke silmakulmassa. .+ Hammennys haluaa olla helposti ldhestyttéva, kannustamme asiakkai-
ta merkitsemaan meitd huoneella otettuihin kuviinsa, Himmennys tykkaa ja kommentoi asiakkaiden kuvia.

Rakentavaa palautetta saadessa, niihin suhtaudutaan asiallisesti ja asian vaatimalla vakavuudella.
Palautteesta kiitetaan, pahoitellaan ja toimitaan niin, etta asiakas on lopulta tyytyvdinen ja kokee tulleensa
kuulluksi.

Paikan paalla huoneella tyontekijat puhuttelevat asiakkaita reippaasti ja iloisesti. Olemme asiantuntijoita ja
osaamme vastata kaikkiin asiakkaan kysymyksiin. Rohkaisemme ja kannustamme, tilanne saattaa olla asiak-
kaille uusi ja jannittava. Halutaan luoda rento ja avoin tunnelma, asiakkaita puhutellaan kaverillisesti, mutta

SOMEMARKKINOINTI

Hammennyksen sosiaalisen median vuosikello

Vuosikello auttaa Himmennyksen somevastaavaa pysymaan karryllad vuoden tapahtumista. Vuosikellon
sisareunalle on koottu vuoden tarkeimmat paivat ja tapahtumat. Ulkoreunalle on listattu ideoita sosiaalisen
median julkaisuihin ja kampanjointiin. Tarkoitus on, ettd yhdella silmaykselld pystyy ndkemé&an vuoden tar-
keimmat tapahtumat ja suunnittelemaan kampanjoita seka arvontoja.

Paivittaiset somepostaukset, kuten esimerkiksi pelien jalkeisten kuvien julkaisu kuuluu jokaiselle tyontekijalle.
Samoin kuvien kommentointi ja tykkaily kuuluu kaikille.

LoUIKVY

kuitenkin asiallisesti.

Kuvien kommentointi somessa

Kun asiakas tagaa Hiammennyksen kuvaansa
sosiaalisessa mediassa, me kommentoimme
ja tykkaamme!

“Olipa ihana kun kavitte! ~ " Tulkaahan
pelailemaan uudestaankin! &”

Avoin palaute

Palautekanavan kautta saattaa tulla arvosa-
nan lisaksi avointa palautetta, naihin tulee
reagoida valittomasti. Talloin asiakas kokee
tulevansa kuulluksi. Pahoittelu ja asiallinen
vastaus rakentavaan palautteeseen voi
pelastaa asikassuhteen!

Kun kaikki ei mene putkeen

Valilla Hammennykselld koetaan odottamat-
tomia tilanteita, ja teknisia vikoja saattaa
ilmeta silloin talldin. Asiakkaalle annetaan
hyvityksend alennus pelatusta pelistd, seka
tietenkin pahoitellaan vilpittomasti!

”Pahoittelut teknisestd viasta, toivottavas-
ti teilld oli kuitenkin hauskaa! Annan teille
vdhén alennusta loppusummasta!”

Hammennyksen emojit!
Emojeita saa ja on suotavaa kayttaa
sosiaalisen median julkaisuissa ja

kommenteissa!

Tassa eniten kaytetyt!

W

Vikat hetket kayttaa
kulttuurisetelit

Lahjakorttien myynti

Pikkujoulu- Pikkujoulut
kausi
Joulu
Pyhéinpéaiva Uusivuosi
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Adventit alkaa
Pikkujoulut
Halloween
kamppis
Syyslomat
Halloween

Syyspdivan tasaus,
- . paivat lyhenee
Piristysta
arkeen

Back to school

L Kesalomat
Opiskelija .
alennus Kesaterkut
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Kesdlomalle
mokille!

Paras tapa
aloittaa vuosi

ystava
Uusi vuosi arvonta
uudet kujeet i

ai
Loppiainen kamppis
Laskiainen
NG EVENTENE]
Talvilomat

Syrjinnan
L vastainen
Kevatpdivan viikko
tasaus

Paivat pitenee
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appu munajahti

Aitienpaiva
Helatorstai ja
helluntai

Koululaisten
3 kesdlomat -
[GEEUCE] Atien-
Juhannus paivalahja
Hammen-
nykselta!

Kesdlomalle
mokille!




SOMEMAINONTA

KULISSIEN TAKANA

Asiakkaita kiinnostaa tietda, mita tapahtuu kulissien takana.
Postausten aiheina voi olla esimerkiksi hauska kdmmahdys, tai
kurkistus pelinvetdan tychon - miltd nayttaa pelinveto meidan
nakokulmasta.

Muistetaan tietenkin se, ettei salaisuuksia paljasteta.

KAMPANIJAT

Kampanjoita on hyva tehda niille ajoille, kun ihmisid on
kotona vapaata viettdmassa, esimerkiksi joulun valipaivina ja
padsidisena.

Kampanjoissa saa olla huumoria ja mielikuvitusta!

Esimerkki: Munajahti

“Etsintakuulutus! Nyt kavi silla tavalla, ettd munat havis!
Jokaisesta |6ydetystd ja palautetusta namusta-5% alennus!
Munajahti extrana pakohuoneissamme ma 5.4.2021 saakka.
Huoneeseen on piilotettu 5 suklaamunaa, voit saada siis jopa
-25% pelistasi loytamalla ne kaikki!”

ARVONNAT

Asiakkaat rakastavat arvontoja! Arvonnoilla saa hyvin
nakyvyytta pienella vaivalla.

Arvontojen saannot on aina oltava mahdollisen selkedsti: mitad

arvotaan, milloin arvotaan, miten osallistutaan ja miten voi-
tosta ilmoitetaan asiakkaalle. Julkaisun jakaminen ei saa olla
ehtona voitolle (Facebook Business saannoissa), mutta kuvan
kommentointi ja tykkdaminen voi olla.

Esimerkki:

"ARVONTA! Haluatko paasta ensimmaisten joukossa ko-
kemaan meidéan uuden vr-pakopelimme ja pakenemaan
kadonneesta pyramidista? Kenet ottaisit mukaasi Siinain
niemimaalle selvittdmé&an mitd on tapahtunut? Kommentoi,
ja olet mukana arvonnassa! Peli pelataan kahdella tai neljalla
pelaajalla. Jaa kaverille kans! Arvonta suoritetaan kommen-
tin jattdneiden kesken maanantaina 3.8.2020 klo 12.00 ja
voittajaan ollaan yhteydessa yksityisviestilla. Facebookilla
ei ole osaa eika arpaa tassa arvonnasssa, vaan taa on ihan
meijan oma juttu.”

VALOKUVAT PELIN JALKEEN

Epdonnistuneita kuvia ei postailla somessa. Silmat kiinni, outo
irvistys.. ollaan ystavallisia :)

Kuvien julkaisuun pyydetdan aina lupa asiakkailta

Aihe vapaa - jos voi viitata kuvan porukan tiettyyn ominaisuu-
teen, aina parempi. Esimerkiksi “Pojat yllativat polttarisan-
karin vr-pakopelilla. Naurun perusteella taisi olla mieluinen
yllatys!” tai “Kiljahteluista huolimatta mokista selvittiin ulos
nipinnapin”

Hauskoja #hashtageja saa kayttaa, liséksi laitetaan ainakin:
#hammennys #hammennyskuopio #pakopeli #pakohuone
VR-pakopeleille myos: #ubisoft #vrescapegames

KUVAT

Huoneista saa ottaa somepostauksiin kuvia tiukkaan
rajatuista yksityiskohdista, tietenkaan paljastamatta
tehtavid. Pienet teaserit, “kurkistukset kulisseihin”,
ovat jopa toivottuja.

Kuvat asiakkaista pelin jilkeen voi ottaa:
- Mokin seinaa vasten
- Brief-tilassa mustaa tai vaaleaa seinda vasten

Asiakkaat eivat saa kuvata huoneissa.

Hyva
yritys!




L0GO

Logoa kaytetaan aina mahdollisuuksien mukaan

sen alkuperdisessa muodossaan.

Suoja-alue logon ymparilla vahintaan
H-kirjaimen verran.

Joissain tapauksissa logosta voidaan
kayttaa valkoteksti-versiota, jos luettavuus
muutoin karsii (esimerkiksi pienessa koossa
tummaa taustaa vasten).

Logon alle voi laittaa varjostuksen.

Logoa ei saa kadntaa vinoon tai poikittain.

Logon variaatiot

Logosta I6ytyy normaalin lisaksi
grayscale- ja valkotekstiversio.

Logon kaytto pienessa koossa:
Logo valkoisella tekstilla

HAMMZNNYS

HAMMENNYS

HAMMENNYS

Logo varjostuksella

HAMMENNYS

i

TYPOGRAFIA

Leipateksti:
Calibri Light
Calibri Regular
Calibri Bold

Otsikko:

IMPACT

Ubisoft:*
Ubisoft Sans Regular
Ubisoft Sans Bold

Logo:
Jaapokkisubtract
JAAPOKKISUBTRACT CAPS

*kdytetaan vain Ubisoft Escape Games
-pelimainosten yhteydessa.

VARIT

Seuraavan sukupolven pakohuone
Seuraavan sukupolven pakohuone
Seuraavan sukupolven pakohuone

SEURAAVAN SUKUPOLVEN PRKOHUONE

Seuraavan sukupolven pakohuone
Seuraavan sukupolven pakohuone

Seuraavan sukupolven pakohuone
SZURAAVAN SUKUPOLVEN PAKOHUON=

Véreista valitaan tilanteeseen sopiva tummuusaste. Tummalle taustalle vaaleampi violetti ja vaalealle

taustalle tummempi violetti.

Tumma violetti
C=88 M=97 Y=35 K=32
#392154

Vaalea violetti
C=33 M=45 Y=0 K=0w
#AB91CE

Logon violetti
C=50 M=80 Y=0 K=0
#8F53A1




PRINTTIMAINONTA OPASTEET, JULISTEET

Elementit Opasteita tehdaan graafisen ohjeistuksen mukaisesti, kdyttaen niissa
Tt ot 0 olevia vari- ja fonttimaarityksia. Esimerkiksi A4 hintajuliste, Beachflag

Al SEURAAVAN SUKUPOLVEN o

- Otsikko

- Slogan “Seuraavan sukupol-
ven pakohuone”, tai esim.

F

Lo

“Hammentavat pikkujoulut”, "%
saa kayttaa mielikuvitusta . ’
- Informaatio I " m
—”Lyhyesh k_errottuna info, U n I OCk .
liittyen mainoksen agendaan . >
ja kohderyhmaan. Less is more. -pakohuonepeh {
Pikkujoulukauden asiakkaita ¢ g !
ovat tyd- ja kaveriporukat, Lo A | { |
loma-aikoina usein perheet, 2 . \ '|1 !
kesalla polttariporukat.. . iy
- Mainittaessa vr-pakopelit, Y .'. |
lisataan mainokseen myos Y .
Ubisoftin logot. d m
Pikkujoulut, polttarit, tydporukan kekkerit - tervetuloa nostatta- ;
- Logo maan tiimihenkea ja pakenemaan yhdessa! Kaksi pakohuonetta <y X
- Printtimainoksen ollessa seka kolme virtuaalitodellisuudessa pelattavaa pakopelia tarjoaa
pienikokoinen, on hyva kdyttad haastetta ja jannitysti jopa 20 hengelle samalla kertaa! « englanninkielinen pakohuonepeli
logosta valkotekstiversiota o kiytetadn sovelluksen avulla, jonka saa ladattua
luettavuuden vuoksi. Violetti Yli 8 hengen varaukset ja tarjouspyynnét sahkopostitse. Hinnat alk. 25€/hl6. ilmaiseksi App Storesta tai Google Playsta
on vahan hankala printtivari * pakkaus sisaltaa kolme pakopelia
’ ¢ ikdsuositus: yli 10-vuotiaille
- Yhteystiedot hammennys.fi &
- Ohjataan aina ensimmaiseksi varaukset@hammennys.fi ®
Jataanain MMaISEKS puh. 044 975 8393
nettisivuille, sitten sahkoposti
) ) - - i R
s ponlmimero wAMmzNNys e @) 5, O st -
- Kayntiosoite 70100 Kuopio UBISOFT ascarsas
- Somekuvakkeet
@
SEURAAVAN SUKUPOLVEN
AKO““0NE . | ey
F ‘ -
s

hammennys.fi
varaukset@hammennys.fi
puh. 044 975 8393

f @ @hammennyskuopio
HAMMZNNYS - '

Haapaniemenkatu 38, 70100 Kuopio Tule kokeilemaan pakohuonetta
= = N by
@ virtuaalitodellisuudessa!l  pisaer ~aciiis

WC-opasteita Beachflag
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Hammennys brandina -kysely

Kyselyn on luonut Savonia-ammattikorkeakoulun muotoilun opiskelijat Marianne Haanpe-
rd ja Marleena Alanko. Kyseylya kdytetdaan opinnaytetydssa, jonka aiheena on Himmen-
nyksen brandi-identiteetti. Vastaukset kasitelldan tdaysin anonyymisti.

Vastauksia kerditty 1.—10.8.2021 Facebookissa ja Instagramissa Himmennyksen omilla sivuilla, sekd Face-
bookin Pakohuonepelaajat -ryhmdissd.

Mista kuulit Himmennyksestd ensimmaisen kerran?

le kuullut
Arwoituksella

Oletko kayttanyt Himmennyksen palveluja?

@ Kylla, olen pelannut yhden huoneen

N
, olen pelannut vr-pakopelin
i olen

Jos olet kdynyt Himmennykselld, kertoisitko lyhyesti kokemuksestasi? Milloin kavit ja

mita pelasit? Miten sinua palveltiin?

e Kavin ensimmaisen kerran vanhoissa toimitiloissa, kun ensimmainen pakopelihuone oli juuri valmistu-
nut. Sen jalkeen olin testipeliryhméassa Mokissa ja olen pelannut myos kaksi vr-pakohuoneista. Palvelu
on aina ollut ensiluokkaista :-)

Aivan loistava henkilokunta.

Vuosi sitten, pdivdakerho. Kokemus oli mahtava! Jaatiin vahaa vaille ulospaasya, oli kiva, ettd huoneen sai
pelata loppuun eiké kiireellad ajettu ulos.

Ensimmaisen kerran pelasimme Lasten kerho tmv. huoneen kahdestaan kaverin kanssa, toisella kertaa
Mokki-huoneen kolmestaan sukulaisten kanssa. Molemmilla kerroilla homma on toiminut hyvin.

Pari kuukautta sitten. Peli on melko helppo mutta perheemme onkin pakohuonekonkari. Pelasimme
mokki huoneen. Palvelu oli oikein hyvaa.

Olen kadynyt kahdessa pakohuonepelissd, eri ajankohtina ja eri porukalla. Kokemus molemmilla kerroilla
hyva, oli, pelin opastus asianmukainen ja kaikkien osaamistason huomioiva. Kysymyksiin tuli hyvat vas-
taukset. Pelin lapikdynti jalkikateen oli ok.

Kerhohuone ja mokki pelattu. Palvelu oli hyvdaa. Molemmat huoneet rakennettu hyvin. Mokki varsinkin
todella upea, mutta lilan nopeasti paasi loppuun (olisi halunnut pelata pitempaan hienossa huoneessa)




Mokki huoneen, syksylld 2020. Pidin pelin erilaisuudesta (osallistujat jaettiin eri tiloihin silmat sidottu-
na). Peliohjaaja oli kivan tsemppaava ja ei auttanut liikaa.

Olen pelannut Paivakerhon edellisissa tiloissa kesalla 2019 ja Mokin viime kevaana, 2021. Palvelu oli
erinomaista ja asiantuntevaa.

2019 tai 2020 pelattiin paivahuone. Meita palveltiin erittdin hyvin.

Molemmat pakohuoneet olen kdynyt pelaamassa. Ei muistu mieleen palvelusta mitdan erityista. Hyvin
kai palveltu ja henkilokohtaisesti. Tykkaan siita, ettd yksi vetdja hoitaa yhden huoneen.

Paivakerho, kun olitte viela Makikadulla. Tama kaynti meni hyvin. Mokki heti, kun olitte muuttanut -
silloin oli ongelmia, kun ei kaikki toiminut ja jouduttiin pitkddn odottamaan sahkémiesta ennen kuin
paastiin pelaamaan.

Muutama vuosi sitten kesalld, kaikki ok ja peli ihan kiva!

Hyva kokemus, hyva palvelu! lloiset tydntekijat!

Kesa 2020, pelina oli pdivakerho. Pelista ei ole jaanyt ihan kauhean tarkkaa muistikuvaa, mutta joitakin
hauskoja yksityiskohtia oli! Paljon mekaniikkaa ja hienoja efekteja! Uniikkeja ja nokkelia tehtavia oli
paljon.

Palvelusta en muista mitdan, eli varmaan sujui ihan hyvin.

Kokemus oli mukava, pakohuone oli hyvin tehty

Hammennyksen alkuaikoina , oli hyvin toteutettu peli. Pdivakotiin liittyva , peli huone oli iso ja monipuo-
lisesti

Pelattu syksylld -20 Paivakoti-huone. Ihan perusperehdytys alkuun. Ei paasty ulos :( Pelin vetdja ei
juurikaan antanut palautetta pelin jalkeen vaan piti erikseen kysya missa mohlittiin ja mita olisi pitanyt
tehda. Pelin aikana jumituimme kohtuuttoman pitkaksi ajaksi yhteen tehtavaan ja siihen meni kaikki
mahdollisuudet pdasta pois.

Kaytiin pikkujouluissa pari vuotta sitten. Pelattiin mokki. Palveltiin hyvin. Selkedt ohjeet ja mahtava pal-
velu muutoinkin.

Paivakerho, Mokki ja vr-pakopelit. Palvelu toimi.

Paivakerho 7.8. Palvelu oli hyvantuulista, ystavallista ja ammattimaista.

Huoneet ja tarinat ovat olleet hyvid, uudenlaisia ja yllattavia.

Palvelu oli hyvaa ja pelinvetdja oli mukana hyvin. Huoneet olivat siististi tehtyja ja vaikeustaso sopiva.
Ekan kerran pari vuotta sitten ja toisen kerran kevaalla. Palvelu oli hyvaa. Maksupaate vahan temppuili
Kevaalla 2021.Pelattiin Pdivakerho-huone. Tehtavat olivat hyvid, erilaisia kuin monessa aiemmin pelaa-
massani. Pulmat olivat mukavia ratkoa ja padsimme huoneesta ulos, mutta tarina kerhohuoneen tapah-
tumista jai vielda mysteeriksi.

Olen pelannut kummatkit huoneet, paivakerho ja mokki. Kokemus oli hyva, ensimmaisella kerralla
vetdjalla oli teknillisia ongelmia ennen pelid, mutta peli alku ei kumminkaan venynyt liikaa. Kaikin puolin
mielyttava kokemus.

Kaytiin leikki-ikdisten huoneessa. Palvelu oli hyvaa, vaikka Nintendo oli korjattavana kun saavuimme
paikalle.

Erittdin loistava kokemus ja hyvalla tavalla erilaiset pelit, kuin muualla Kuopion pakohuoneilla joissa
auotaan lahinna pelkkia lukkoja. Olen pelannut paivakodin ja mokin.

Kavin vanhalla toimipisteelld ekan pelin pelaamassa, ja uudella mékin. Palvelu oli hyvaa ja pelit mielen-
kiintoisia

Olen pelannut molemmat huoneet ja kokemus molemmista oli varsin positiivinen. Myés palvelu on ollut
aina asiantuntevaa ja ystavallistd. Parantamista olisi minun mielestéani tilojen siisteydessa.

Kavimme 7.8.21 ja pelasimme Paivdkodin. Palvelu oli todella hyvad, koin, ettd olemme tervetulleita.

Oli my6s ihana yllatys, etta henkildkunnan puolesta kysyttiin, etta halutaanko ottaa kuva. Huonekin oli
nerokkaasti suunniteltu ja paljon mielenkiintoisempi kuin tavalliset lukolliset pakohuoneet.

Olisko ollut 2018 tai 2019, tyoporukan kanssa. Hyvin palveltiin, hieno peli ja paivakotiteema oli silloin.
Erilainen, mukava kokemus

Kertoisitko lyhyesti kaikkien aikojen parhaimmasta pakohuone-elamyksestasi, mika seikka

sinulle jai padllimmaisend mieleen?

Tarina oli mukaansatempaava. Vihjeet olivat sopivan haastavia, kuitenkin niin ettd paasi etenemaan.
Huoneen sisustukseen oli panostettu.

Vaikea valita parasta, olen pelannut ladhemmas 50 pelid. Kauhupakopeli ndyttelijalla oli ehkd mieleenjaa-
vin kokemus.

En ole vield padssyt testaamaan pakohuone-peleja, vaikkakin kiinnostus on ollut suuri. Ehka vield jona-
kin paivanal

Haasteet.

Sopivan haastavat tehtdvat, tilannetta lukeva pelinhoitaja, joka pysyy tilanteen tasalla

Ulkomailla kokonaisvaltainen aistielamys. Huoneen tuoksu, ddnet ja visuaalinen ilme tekivat kokemuk-
sesta mieleenpainuvan.

Paras pakohuone-elamykseni oli Mokki-huoneen pelaaminen. Parhaan siitd tekivat sopivan haastava ja
monipuolinen seka hiukan jannittava pelikokemus seka tietysti |apipaasy.

Seinajoella, tuttujen pakohuoneessa. Peli oli erilainen, koska se jatkui kolmella tasolla vaikka olisikin jo
paassyt ulos huoneesta.

lhan ensimmainen pakohuonekokemus. Silloin kun pakohuoneet olivat vield uuis juttu. Erikoisia ratkai-
suja mm Kauko ohjattavalla autolla ajo yms.

Mielenkiintoista seurata aina ryhmien jasenida: mm. miten joku ottaa johtajan roolin tai yrittda tehda
kaikki asiat itse.

Hauskuus ja ongelmanratkaisu, jotta pelissd padsee etenemaan

Kokemukset ovat olleet melko samanlaisia, mutta paallimmaiseksi on jadnyt mieleen huoneet, joissa
tehtdvat ovat haastavia, oivaltavia ja loogisia ja teemaan sopivia.

Kuopiossa pelattu erds huone meinasi olla erityisen vaikea. Neljdstdan hakattiin pitkdan paata seinaan ja
vihdoin paastiin ulos. Aikaa jai tunnin huoneesta 2 sekuntia.

Mutta siis hyvid huoneita joita olen pelannut on ehdottomasti huoneet, joissa on TODELLA paljon teke-
mista ja monipuolisia tehtavia (taito,aly, logiikka)

Ne huoneet jadnyt mieleen, jossa puitteen olleet hienot ja ajatuksella rakennetut (esim merirosvolaiva,
jossa tuli tunne etta oli oikeasti laivassa. Tai upeasti toteutettu pyramidin hautakammuo)
Yllatyksellisyys, seinan takaa paljastuukin uusi tila tai kokonaan toinen huone.

Paras pakohuone on ollut sellainen, jossa tarina kulki koko ajan tiiviisti mukana ja tehtdvaa oli paljon.
Tehtavien jarjestys ei olluy tdysin lineaarinen, mutta kuitenkin eteneva koko ajan. Huoneen sistustuksel-
la ja tunnelmalla on valtavan suuri merkitys pelin kannalta.

Pdivahuone oli hauska ja kimurantti aivopahkina. Erityisesti jai mieleen mielikuvitusta pursuavat tehta-
vat jotka olivat juuri sopivan vaikeita.

Muistaakseni pelattiin kavereitten kaa Turussa vaikeassa huoneessa ja yhteistyo luisti erittdin hyvin niin
paastiin juuri ja juuri pois vaikka ei olla monessa huoneessa kadytykaan. Siella oli sellainen kiva puzzle
missd avain piti taiteilla laatikosta pois kayttden kahta kepukkaa. Se on jadnyt mieleen kun sain hienon
onnistumisen kokemuksen siind

Olen kdynyt vain kerran mutta innostuin ”lajista” kovin

Erds darranhuuruinen jannitykselld maustettu pakohuone jossa jatkuva pieni pakokauhu kuumotteli
niskassa kun ei tiennyt mitd nurkan takaa l6ytyy.

Hyva flow koko huoneen eli ei omaan pdahan epéaloogisuuksia. Myos kiva ja jopa hauska tarina. Ei tar-
vinnut jannittad mitd suolenpétkia kaapista tukee ja kuka koputtelee ovelle. Tykkaan loogisista ja haus-
koista tarinoista, en kauhusta ja luurangoista.

Paivakerho oli ensimmainen elektroninen huone ja sen jalkeen etsinyt nimenomaan sellaisia joissa luk-
koja mahdollisimman vdhan

Monipuoliset, loogiset, ei lukolliset tehtavat sekad tunnelma

Huoneen todella hyva viimeistely, lukot oli pitkalti sihkoisid/ magneettisia ja ne oli istutettu ja piilotettu
huolella.

Ehka elamani eka peli, seka peli jossa oli nayttelijat, jaivat mieleeni parhaiten. Huoneesta toiseen etene-
vat pelit kivoja.

Olen pelannut melkein parisataa pakopelid virtuaalisesti zoomin valitykselld. Niista parhaat ovat olleet
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seka hauskoja etta saikayttavia (nayttelijat). Yhdessa pelissa oli red herring eli poydalld punaisella foliolla
paallystetty silakka. Yksinkertaista, mutta hauskaa. Livepakopeleja olen pelannut 36, niista viela mikaan
ei ole yltanyt samalle tasolle.

Ratkaisujen flow, hyva tarina, mukavat juttelut henkilékunnan kanssa.

Upea visuaalisesti toteutettu kokonaisuus ja toimiva peli

Ensimmadinen ja toistaiseksi paras pakoilukokemus Escape room helsinki & Dinner party. Jannitysta siitd,
ettei ihan tiedd, mitd tuleman pitda. Huoneen toteutus huippu hyva (lavastus, tarina, tehtavat). Pidin
siitd, ettd tehtavat eivat ratkenneet lineaarisesti, vaan kaikille pelaajille riitti tekemista ja pahkailtavaa.
Tehtdvat ja lukot olivat eri tyyppisia keskendan. Mystiikkaa ja jannitystd. Sopivan tasoinen ohjaus pe-
linvetdjalta ja helppo pitda yhteytta haneen. Tapara ulos selvidminen. Sattumalta huoneen teema osui
kuin nappiin polttariporukalle.

Yhteinen onnistumisen ja oivaltamisen kokemus pelitovereiden kanssa!

Ulkomailla oli paljon suositeltu yksityinen pakohuone (yleensa ne yhden tai kahden ihmisen rakkaudel-
la laatimat pelit ovatkin niitd parhaita). Kyseessa oli peli, joka oli pienintd yksityiskohtaa myéten tehty
huolella. Pelin kello oli tehty aiheeseen sopien, tarkoituksena oli edetd oma kehityis hedelmoityksesta
syntymaan. Oli mukana eri aisteja, etsintdd, urheilua... Kerrassaan next level pakohuone!

Useita peleja alla, mutta mieleen jadnyt monesta huoneesta hyva flow. Ja mika siihen vaikuttaa, niin
pelin loogisuus, riittdvan hyva valaistus ja eri aistien hyvaksikaytto.

Kaikki on ollut mukavia kokemuksia

Ensimmainen kerta pakohuoneessa jdi mieleen. Kaikki huoneen tuoksut, yksityiskohtia ja ddnimaailma.
Onnistumisen riemu

Aivan loistava huone Tampereella, ElamysTeeri Marien muotokuvat. Kekselidita tehtavia, ei juurikaan
numerolukkoja yms. peruskamaa. Huolellisesti rakennettu huone aiheen ympérille ja mahtava rekuvisiitta
vihjeiden antotapaa myoten. Ihan huippu.

Huoneen houkuttelevuus, se miten se esitelldan, millaisia kuvia ennakkoon huoneesta. Tarpeeksi mys-
tinen mutta kuitenkin selked. Huoneessa tarpeeksi haastetta ja rekvisiittaa tarpeeksi.Tarina tarpeeksi
jouheva.

Affect Laboratories Tallinassa. Paras ja hirvein kokemus.

Ei pelkkia lukkojen avaamisia, vaan pohdintaa, hieman huumoria, yllattavia ratkaisuja ja onnistumisen
elamyksia.

Tehtdvat, joissa tarvitaan yhteistoimintaa, jotta homma etenee esim. Kaikkien tulee vetaa koysista yhta
aikaa, niin seind avautuu. Tai tehtdvat, jotka vaativat hoksaamisen, jotta etenee.

Yleisesti pidan siitd, ettd oivallukset palkitaan. Kun tekninen puoli toimii niin, etta ratkaisun toteuttami-
nen on mutkatonta.

Tyoporukan tyhyilyssa kaytiin pakohuoneessa. Oli hauska kokemus ja yhteistydmme toimi. Se jai mie-
leen.

Eniten olen sdikdhtanyt hammennyksen pdivdakerhossa, kun pallot tippuivat katosta.

Se onnistumisen riemu kun 3sek. ennen ajan loppumista tehtavat oli tehty! Ja siitad kerralta kun flow-ti-
lassa olitiin porukalla alusta loppuun. Jokainen tehtava toi haastetta mutta ei jumittanut/lamaannutta-
nut.

Prahassa oli todella hienosti sisustettu monessa huoneessa pelattava pakopeli, jossa valista kavi naytte-
lid kolistelemassa paikkoja.

Hankala erotella yhtd parasta kokemusta koska minusta Kuopion huoneet ovat erinomaisia ja hyvin
tehtyja. Parhaita kokemuksia ovat olleet huoneet joissa on salaisia huoneita/kaytavia, joissa pelintekija
on mukana ja neuvoo sopivasti ja erittdin tarkedd on ettd huoneessa olevat lukot/vempaimet toimivat
hyvin.

Esc-room vantaa, yksityisyrittdjan ensimmainen pakohuone jossa paljon eri tehtévia ja elementteja mita
ei muissa huoneissa ole tullut vield vastaan.

Katosta tippuvat pallot

Parhaiten on jaanyt mieleen eras metsapakohuone. Huomasimme katiska merkin jo alkumetreilla. Sit-
ten ajan kuluttua se ihmetys ja riemu kun jouduimme soutamaan ratkaistaksemme tehtavan.

Hienosti toteutettu huone, nykyaikaiset tehtavat (ei lukkoja), hyva asiakaspalvelu

Parasta on ollut kokonaisuus. Kun pelin vejata on ensinnakin innostunut myds. Huoneen sisustus passaa

teemaan ja tehtavat ja vinkit eivat ole liian vaikeita.

Olen vasta 3 pakohuonetta padssyt testaamaan, mutta kaikissa kiva jannitys on jaanyt paallimmaisena
mieleen.

Erddsta kilpailevasta paikasta asiaan kuuluva musiikki sai ajatukset katoamaan todellisesta maailmasta.
Mokki oli tdhdn mennessa paras kokemus. Jannittava ja sopivan haastava.

Uskomattomat elementit, huone oli viimisen paalle suunniteltu, ratkaistavissa ilman vihjeitd mutta silti
haastava!

Sisustukseen oli ndhty vaivaa. Avaimella tai koodilla toimivia lukkoja oli vain yksi, muut sahkoélukkoja,
jotka avautuivat tehtavia ratkomalla.

Paras kokemus on ollut Prison Island Helsingissa, jossa myos odotustilojen siisteyteen ja viihtyisyyteen
oli panostettu. Samoin tarjolla oli sy6tavaa ja juotavaa pelin jalkeen nautittavaksi (ostettavaksi). Pelihuo-
neet itsessaan oli myos oivaltavasti ja monipuolisesti toteutettu.

Yllattavat ratkaisut ja yllattavat uudet aukeavat ovet. Kaikki mikd ei menekdan odotusten mukaan.
Tarina & toteutus

Yllatyksellisyys ja “voi hitto, miten ma en tata heti tajunnu”.

Vahissa on muut, mutta kun on paljon yllattdvia mekanismeja niin aina hauska.

Kiipelin syddmen salaisuus seka Eldamysteerin Marien Muotokuvat ehdottomia ykkésia. Molemmissa
pakohuoneelle autenttinen miljod ja teemaan sopivat tehtdvat. Ei sahkojohtoja nakyvilla eikd “punainen
teippi” hairinnyt kokemusta.

Monipuoliset, yllattavat tehtavat

En ole pelamnut pakohuonepelid

Seuraatko Himmennysta jossain sosiaalisessa mediassa?

@ Kylla, Facebookissa
® Kylia, Instagramissa

Kylla, Facebookissa seka Instagramissa
@ En seuraa

Jos seuraat, onko Himmennyksella kiinnostavaa sisaltod some-kanavillaan?

20

18 (46,2 %
17 (43,6 %) (46.2 %)
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Millaista sisdltoa haluat nahda pakohuoneyrityksen somekanavilla? Mita et halua nahda?

Pelaajien kuvia, tarjouksia

Vaikea sanoa. Olen tykdnnyt mm. blogiteksteista, joita jotkut yrittajat tekevat.

Mukava olisi yleisesti nahda minkalaista tyota paasee tekemaan tai kuinka yritysta pyoritetaan.
Uutuuksia

Esim tarjouksia somen seuraajille, esittelyja tiloista ja esimerkkeja tehtavista, kuitenkaan mitaan paljas-
tamatta!

Kampanjat/tarjoukset, aukiolo-ajat, ajankohtaiset asiat

Jotain muutakin kuin kuvia pelaajista, esim. jotain taustaa/fun facts pakohuoneista yleisella tasolla,
ajankohtaisia tarjouksia

Tietoa uusista huoneista ja esim aikataulumuutoksista. En haluaisi ndhda vihjeita tai liikaa paljastuksia
huoneesta esim. valokuvat.

Uusista huoneista uutisia

Esim. jotain paattelytehtavia olisi kiva nahda - tai sitten syvempaa huoneiden tarinoiden elavoittamista.
Kaikki kay

Tietoa uusista huoneista ja aktiivista mainontaa nykyisista. Tarjouksia. Tietoa/mainosta vapaista pe-
liajoista. Pienia puuhapahkindita tai dlypeleja. Tietoa mahdollisista yhteistyokuvioista tai yhteistapahtu-
mista esim. ravintoloiden kanssa.

Ei tule mieleen sisaltéa, mitad en haluaisi ndhda.

Sneak peekeja tulevasta. En halua nahda ratkaisuja etukateen

Uutisia

Ei kiinnosta muiden pelikuvat. Teaserit uusista huoneista ja tarjoukset kiinnostaa.

Haluan ndhda, milloin uusia huoneita on tulossa. Seka valilld on mielenkiintoista saada péivitysta, millai-
silla ajoilla ihmiset paasevat huoneista ulos (kyll, olen kilpailuhenkinen &).

Yrityksen uutisia nakisin mielellani. En halua ndhda yrityksen kannanottoja polttaviin puheenaiheisiin.
Haluan ndhda: Tarjouksia, tietoa uusista huoneista, arvontoja, huoneiden esittelyt

En halua: superonnistujien kuvia, jotka taputtelevat huoneet alle 30minuuttiin, eikd mitdan mika paljas-
taisi liikaa huoneen puzzleista

Uusista peleistaon kiva lukea

Sneak-peakeja huoneista ja peleista lyhyina videoina

Teasereita ja kokemuksia pakohuoneesta

Kavijoita ja vaikka pdivan tapahtumia.

Tarjouksia ;)

Tietoa uusista peleistd, tarjouksia. En halua tyhjanpaivaista paivitysta ilman informatiivista sisaltoa.
Tarjouksia, huippuaikoja, ihmisten aitoja palautteita.

Tarjouksia kiva nahda totta kai

Tarjouksia, ennéatysten tekijoitd, ehka pienia pahkinoita silloin tallgin, arvontoja.

Tieto uusista huoneista, pulmia.

Tieto uusista peleista, kampanjoista, arvonnoista. Erilaiset kisat ja arvuuttelut myés hauskoja.
Sneakpeekkeja huoneista, mutta ei mitaan liian paljastavaa. Arvoituksia. Arvontoja lahjakorttiin

Tietoa uusista huoneista! Myos arvonnat peleihin on kivoja!

Ei spoilereita, toisaalta pienia kuvia itse huoneesta olisi hyva. Hankalaa varmasti some-sivut, koska
yleensa niistd tykkaavat ne, jotka ovat jo pelanneet pelin. Nettisivut parempi ehkd markkinointiin.
Haluan ndhda pelaajakuvia ja vaikka dkkildhtotarjouksia. Ei tule mieleen, mita en haluaisi nahda.
Tietoja uusista huoneista

Pelaajien kokemuksia pakohuoneista olisi mukavaa lukea.

Pelin esittelya kiitos

Vahan kaksijakoiset fiilikset sen suhteen, haluanko ndhda muiden pelaajaporukoitten kuvia somen
taydelta. “teaserit” kuvallisesti tai sanallisesti huoneista kiinnostaisivat (ilman etta paljastuu liikaa). Jos
kuvissa on huolellisetsi tehty huone ja yksityiskohtia, herda kiinnostus

Houkuttelevia kuvia ja tarinoita eri tilanteista, esim lapaisseet, miten huone on keksitty tai keta on tari-
noiden takana/toissa jne.

Nykyinen sisalto ok.

e Haluaisin pienia pulmapéahkinéita, huoneen lapaisseiden kuvia ja ehka vahdan kommenttejakin heilta.

e Lyhyitd kuvauksia peleistd,

e Minitehtdvia, onnistumisia ja taparia epaonnistumisia, kilpailuja, kuulumisia ja tulevia uutuuksia. Mita
en kaipaa, on vaikkapa yhteistydkumppaneitten mainokset ja vastaava asiaan liittymaton sisalto.

e Tietoa uusista huoneista. Kuvia huoneista vapautuneista en jaksa katsoa.

e Enosaasanoa

e Huoneiden tarinan alut... Kohdeyleison, voiko esim. Koululaiset perheesta ottaa mukaan? Varaamiset?
En halua ndhda itseani pelin jalkeen.

e Tarjouskoodeja

e Arvontoja haluan ndhda

e Vinkkeja kun tulee uusi peli. Ja alennuksia

e Mainoksia uusista huoneista

e Eivalia

e Ldpaisy aikoja haluan nahda.

e Uusia arvoituksia

e Tietoa kun uusia huoneita on tulossa ym.

e Enemmadn mainontaa ja nakyvyyttd. Moni ei tiedd hammennyksesta.

e Minua kiinnostaisi itse yrittdminen, mitd pakopelin taustalta [0ytyy. Kurkistus kulisseihin, mutta ei pal-
jastuksia peleista

e Tarjouksia

¢ Nykyinen meininki on varsin hyva. Lisdksi voisi ottaa viela jotain kilpailua, esim etdpakoilun merkeissa.

e Paivityksid uusista huoneista. Kaikki paivitykset kay

¢ Tarjoukset, enndtykset, uudet huoneet. En jaksa seurata jos vaan jokaisen pelaajan kuva julkaistaan
ilman suurempaa pointtia

e Tietoa uusista huoneista, tarjouksia.

e Asiakkaiden kokemuksia.

e Pelaajien tuloksia. Esim. Kiipeli julkaisee tasaiseen tahtiin pelaajien tulokset ja kuvat. Plussana myos
kotisivuilta 10ytyva top-lista seka paivittyva lapipaasyprosentti.

e Ainakin on kiva tietda uusista huoneista ym, vinkit voisi olla myos kivoja.

e Arkista menoa

Kay kurkkaamassa nettisivumme www.hammennys.fi. Millaisen arvosanan antaisit visu-
aaliselle ilmeellemme?

60
40 44 (67,7 %)
20
1(1,5 %) 11 (16,9 %)
0 |
1 2 3 4 5
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Mita asiaa pidat tarkeimpana pakohuoneyrityksen nettisivuilla?

@ Etusivun tunnelma ja houkuttelevuus
@ Mutkaton varausjarjestelma
Pakohuoneiden ja pelien esittely

/ @ Hinnastot ja pelisaannit selkeasti esilla
e — @ Etusivu

® Huoneiden esittely ja hinnasto

@ Hinnaston nakyminen ja ajanvarauksen
toimivuus

@ Hinnat voisi olla mainittu jo huoneitten
esittelykohdassa

Mainitse ominaisuuksia, joita etsit valitessasi pakopelid. (Esimerkiksi sijainti, varaamisen

helppous tai saatavuus, pakohuoneen tarinan kiinnostavuus)

e Tarinan kiinnostavuus

e Tarinan kiinnostavuus, varaamisen helppous ja mahdollisuus jopa samana paivana tulla.

e Joku juttu milla eroaa joukosta. Sédhkdlukot ym. on aina tavan lukkosulkeisia parempi vaihtoehto. Kyse-
len my0s suosituksia tutuilta pakohuonepelaajoen faceryhmassa ja luen tripadvisoria.

e Ensimmaisenad kiinnostaa tarinan kiinnostavuus.

e Varaamisen helppous, mahdollisuus pelata myos pariskuntana kahdestaan, hinta

e Kiinnostavuus ensisijaisesti. My0s sijainti ja parkkimahdollisuus vaikuttavat valintaan.

¢ Sijainti, tarinan kiinnostavuus, hinta, monelleko pelaajalle peli sopii

e Ehdottomasti tarina ja teema. My0s varaamisen helppous on tarkeda, koska hermo menee nopeasti jos
en l6yda helposti etsimaan.

e Huoneen toteutus on tarked

e Kuinka monelle peli on, sijainti, kdvijoiden arvostelut

e Sijainti, hinnat, aukioloajat, tiedot huoneista.

e Varaamisen helppous ja saatavuus lyhyelldkin ajalla

e Omaperdisyys

e Hinta, kilnnostavuus ja paikalle tulin helppous (parkkialue)

e Huoneiden esittely ja vaikeustaso. Hyvin kirjoitettu esittelytarina houkuttsa aina.

e Hinta, helppoustaso, varaamisen helppous

e Ehdottomasti kiinnostavuus ja pakopelin teema, hinta, vaikeusaste

e Sijainti (tietty kaupunki) ja tarina

e Huoneen/pelin houkutteleva esittely, sivun visuaalisuus ja fiilis, varaamisen helppous

e Tarina ja sen kiinnostavuus

e Tarina (ei tarvitse olla edes niin kiinnostavakaan, kunhan selvida teema/tunnelma) , varaamisen help-
pous ja selkeat hinnastot (my6s lapset mainittu!)

e Yrityksen maine, muiden pelaajien suositukset Facebookissa tai muissa paikoissa ja tietenkin etta huone
herattaa mielenkiinnon

e Kiinnostavuus ja hinta

e Jokin yksilollisyys ja sivujen viimeistely. Peleja enemman pelanneena uskon erottavani jos kyseessa on
perushuone vs. pakenemista yksinkertaisia lukkoja syvemmalle ajatteleva firma.

¢ Sijainti ja helposti varattava, arvostelut

e Olennaiset tiedot (hinta, aukioloajat, yhteystiedot yms.) on |6ydyttava helposti, huoneen esittely lyhyes-
ti videolla tai tunnelmakuvilla. Huoneen tarina ja jos huone ostettu toiselta suomalaiselta yrittdjalta,
niin maininta siita.

e Sijainti, kiinnostavuus

e Tarina ja mielellddn my0s vaikeusaste, pelaajien suositeltu maara sekd maininta siitd, jos huoneessa on
matemaattista / kielitaitoa taitoa vaativa tehtava.

Hintataso ei lilan korkea, taso sopiva ryhmalle, sijainti, tarina, muiden kokemukset / suositukset
Sijainti, hinta, toimivaan firmaan varaa huoneen aina uusiinkin huoneisiin! Joustavuus esim aika saata-
villa saman paivan aikana.

Tarinan uniikkius (esim aika monta sherlock holemesia, agettijuttua ja Indiana Jonesia on tullut vastaan).

Sijainti tietenkin, mutta toisaalta usein valitsemme jopa matkakohteen pakopelien perusteella & Arvos-
telut ja suosittelut ovat tarkeita!

Sijainti

Sijainti

Sijainti ja varaamisen helppous. Itselld myos hintalappu vaikuttaa valintaan.

Tarina ja sijainti. Persoonallisuus

Tarina. Ja mahdolliset kokemukset huoneesta somessa, Tripadvisorissa yms. Jos on haukuttu huone
aivan surkeaksi/toimimattomaksi, niin eipa kiinnosta menna.

Tarinan houkuttelevuus on tarkein. Toki sen jalkeen varaamisen helppous ja sijainti. Toki itse olen kdynyt
kaikissa Kuopion pakohuoneissa ja useissa pakohuoneissa muissa Kaupungeissa,etta sinansa sijainti
riippuu muustakin kuin asuinpaikasta.

Sijainti ja saatavuus. Yleensa ajatus lahtee lyhyella varoitus ajalla.

Tarina, vaikeustaso, sijainti, varaamisen helppous ja saatavuus.

Tarina kiinnostava, helppo varata, tietoa kenelle sopii

Tarinan kiinnostavuus ja uteliaisuuden herddminen

Helppo varaaminen, kiinnostava tarina.

Ylipdaataan mahdollisuus padsta pelaamaan, tarinalla ei ole valia.

Hintataso ja pelin sijainti.

Innovatiiviset pulmat iso plus. Valista tympii pelata huoneita, missé mennaan lukolta toiselle.

Tarinan kiinnostavuus.

Pakohuoneen tarina ja monipuoliset tehtavat

Kiinnosta tarina, sijainti, varauskalenteri

Tarinan kiinnostavuus, muiden kertomat arviot

Huoneen lapaisyprosentti, varauskalenteri, huoneen tarina, kuvituskuvan kiinnostavuus

Tarina ja sopiva vapaa aika

Juurikin kaikki nuo kysymyksessa mainitut esimerkit. Ja tietenkin hinta.

Tarinan kiinnostavuus térkea ja helppo sijainti aina plussaa.

Sijainti ja sen jalkeen tarina/huoneen teema.

Tatinan kiinnostavius vaikuttaa ja vaikeusaste

Tarinan kiinnostavuus ja toisten kayttdjien suositukset painavat eniten valinnassa. My®0s sijainti ja pysa-
kodinnin helppous vaikuttavat valintaan.

Varaamisen helppous

Suositukset, sijainti

Sijainti, hinta, kokonaisuus

Pakohuoneen tarina

Lapipdasyprosentti (vihjeilld ja ilman). Hinnasto, erityisesti lasten hintoja ei ole monessa paikassa erik-
seen mainittu.

Kiinnostavuus, varaamisen helppous ja aikojen saanti

Sijainti ja tarinan kiinnostavuus

Mita ominaisuuksia pidat tarkeimpina pelatessasi pakohuoneessa? (Esimerkiksi asiakas-
palvelun sujuvuus, itse pakohuoneen toteutus, milj66)

Pakohuoneen toteutus

Toteutus

Tehtévien loogisuus ja pelin tunnelma, pienet yksityiskohdat.

Miljo6 on tarkein ja tietysti positiivinen asiakaspalvelu

Kokonaisuus

Asiakaspalvelu on kylld ehdottomasti tarkein. Jos pelinvetajan kanssa hommat ei suju, ei varmasti tule
testattua muitakaan huoneita
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Ehdottomasti huoneen visuaalinen ilme.

Itse pakohuoneen toteutus

Pakohuoneen toteutus, tarpeeksi haastetta, mielenkiintoinen ja kieroutunut tarina! Lukkojen/palapelien
moninaisuus.

Milj66 ja nokkelat pelit

Selked ohjeistus ennen pelin alkua, milj6o

Miljoo ja pelin toteutus

1. Pakohuoneen toteutus /hyva tarina ja laadukkaasti tehty huone (olennaiset asiat esill3, ei liikaa ham-
mentavaa oheisrekvisiittaa tai roikkuvia johtoja, ei vaantyneita tai rikkoutuneita osia vaan kaikki olen-
naiset osat toimivat kuten pitaa)

2. Pelin teemaan sopivat tehtavat

3. Selkea opastus/hyva asiakaspalvelu

Pakohuoneen toteutus ehdottomasti tarkein

Pakohuoneen tunnelma ja tehtavien mielekkyys

Pakohuoneen toteutus. Ettei oo oikaistu vaan efektit toimii oikeasti ja on yllattavia.

Kaikki edelld mainitut ovat osa kokemusta. Kuitenkin hyvin ja loogisesti rakennettu huone on tarkeinta.
Tunnelma ja se miten huone imaisee pelaajat mukaansa. Se, ettd huoneen tehtavat on ratkaistavissa
huoneen sisalta saatavalla tiedoilla. Ei tarvitse lahtea yrittdmaan tuurilla mitdaan (esim heitteleméaan
lassoa verkon taakse ja toivoa, ettd osuu haluttuun vipuun tms.).

Asiakaspalvelu, siisteys, pakohuoneen ilme, toteutus ja tunnelma.

Tunnelma, toimivuus etta ei voi sossid pelia jos kokeilee vaikka eri litkuja sekaisin. Puzzlejen vaihtele-
vuus etta on erityylisid eika aina morsetusta

Sujuvaa kokonaisuutta

Rento henkilkunta, hyvin rakennettu huone (ei lilkaa turhaa irtonaista rekvisiittaa, joka ei liity peliin, tai
tavaroita jotka saattaa vahingossa hajottaa)

Asiakaspalvelu ja eldytyminen

Huone on looginen ja pelinvetdja hareilla. Itse huone ei ole lukossa (tdama helpottaa yllattdvan monia
ja tekee pelaamisesta miellyttavaa). lhan hauska on jos huone ns jatkuu, mutta aika monen kaapin lapi
olen kulkenut, niin ehka toteus uudellainen tai sitten huoneen ei ehka tarvitse jatkua.

Toimiva kokonaisuus

Huoneen toteutus ja tunnelma

Huoneen toteutus ja asiaan paneutuminen. Ravintoloiden tai keilaratojen tms. yhteydessa olevat huo-
neet sammuttaa ilon heti, hyvissa firmoissa jo asiakaspalvelutilat on onnistuttu yksinkertaisuudessaan-
kin usein rauhoittamaan itse pelaamiselle. Less is often more mita tulee huoneen ulkopuoliseen tekemi-
seen.

Tehtdvat! Loogisia oltava

Sujuva asiakaspalvelu, etta henkilokunta osaa kayttaa smartum ym. -palveluita sujuvasti (useamman
kerran on jaanyt etu kdyttamatta, kun ei ole osattu kayttaa). Asiakaspalvelija seka pelinohjaaja palvelee
yhtd ryhmaa kerrallaan eikd montaa yhta aikaa. Sopivankokoinen odotustila. Panostus huoneen tunnel-
maan eikd vaan satunnaisesti latkittyja tehtavia ja lukkoja.

Toteutus, hyva palvelu

Huoneen toteutus on tarkead, mutta erityisesti toivon, ettad pelinohjaaja ei seuraa samanaikaisesti use-
ampaa pelid, vaan on koko ajan kartalla, kuinka peli etenee ja osaa antaa oikea-aikaisesti vihjeet.
Pakohuoneen toimivuus ja mielenkiintoisuus, flow

Kaikki ylla mainitut!

Pakohuoneen toteutus siten etta koko huone on osa pelia (ei turhia ovia, putkia, katkaisijoita ym, jotka
on on vain raksittu teipilla pois pelistd). Tarinan syvyys ja mukana olo koko pelin ajan. My0s se, etta
ohjaaja on oikeasti mukana ja ylpea pelistd, yleensa tarkoittaa sita ettd on itse laatinut pelin. Pahimpia
ovat ne tukkupelit, joissa pelinvetaja latelee paperista ohjeet ja tarinan ja pahimmillaan antaa turhaan
vihjeita pyytamatta.

Itseasiassa kaikki nama todella tarkeitd. Jos asiakaspalvelu ei ole sujuva, se jaa kylld mieleen.
Pakohuoneen toteutus

Toimiva tekniikka ja pelikokemuksen tunnelma.

e Toteutus, monipuolisuutta

e huoneen ulkonaké, tunnelma ja rekvisiitta tarkead. Tietysti myos tekniikan tai lukkojen toimivuus

e Rekvisiittaa tarpeeksi, jotta tuntuu “aidolle”. Tarinan sujuvuus ja jouhevuus.

e Pakohuoneen toteutus.

e Toteutus, innostavuus

e Pakohuoneen toteutus, monipuolinen pelikokemus

e Pakohuoneen tekninen toimivuus ja riittdva haastavuus

e Pakohuoneen sisustus ja toteutus

e Pakohuoneen toteutus, hyva asiakaspalvelu ja tunnelma paikan paalla.

e Miljoo, asiakaspalvelu.

e Mukavampina mieleen jaa monesti huoneet, missa pulmat ratkeaa kohtuu vaivalla ja pelin jdlkeen jou-
tuu miettimaan mita pulmia oikein tuli ratkottua.

e Pakohuoneen toteutus ehdottomasti! Se ettd huone on sellainen etta pystyt hyvin kuvittelemaan olevasi
loukussa huoneessa. Se ettd huoneeseen ei kuulu muita ddnia esim.Apajassa oleviin huoneisiin kuuluu
muiden ihmisten dédnet kun he kavelevat kaytavalla.

e Miljoo, erilaiset tehtadvat

e Pakohuone en toteutus, sekd sen soveltuvuus tiloihin

e Kokonaisuus, pelinvetaja on myos innoissaan, se luo osittain sen tunnelman milld huoneeseen men-
naan. Huoneen sisustus ja miten tehtdvat sopii teemaan

e Ettd tyontekija on koko ajan perilld mitd huoneessa tapahtuu, ettd osaa antaa oikeita vinkkeja tarvittaes-
sa.

e Miljoo on erittdin tarkea ja juoni

e Pakohuoneen toteutus ja arvostan hyvaa asiakaspalvelua

Pakohuoneen toteutus on ensiarvoisen tarkea.

Tarkeintd on itse pakohuoneen toteutus, mutta myds ympdriston houkuttelevuus esim. siisteyden nako-

kulmasta.

Asiakaspalvelu vaikuttaa kokemukseen kokonaisvaltaisesti, jos se on hyvaa, yleensd myds kokemus on

hyva.

Toteutus & tarina. Pelinjarjestaja voi tuoda lisdarvoa - Parasta, jos annetaan pelata loppuun, jos ollaan

tyyliin yhta vaille ratkaisussa. Pelin jalkeen suosituksia muista huoneista samasta firmasta / muilta toimi-

joilta

Looginen eteneminen pelissa

Huoneessa ei saisi olla punaista teippia tai “dla koske” merkkeja jotka rikkovat flown. Marien Muoto-

kuvat on tasta taydellinen esimerkki. Pelin jalkeen mukana jos on kiireetonta aikaa jutella pelinvetdjan

kanssa kokemuksista.

Toteutus, selkeys kaikessa

Milj6o

Pelattuasi pakohuoneen, haluatko ottaa kuvan muistoksi?

@ No tietenkin! Rekvisiitat kuvissa on
hauska lisal
® Omaksi muistoksi vain.

En tarvitse kuvia, pelkka elamys riittaa
minulle.
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Miten Himmennys erottuu mielestasi alan muista toimijoista? Vai erottuuko?

En osaa sanoa

En osaa vield sanoa

Erottuu jonkin verran, mutta lisddkin voisi. Pelit on hyvia ja tavan lukkoja minimaalisesti. Erilainen hyvalla
tavalla.

Erilainen ja omanlainen. Nykypaivaa.

Ei erotu

Erottuu edukseen somen perusteella

Vielad en ole paassyt pelaamaan mutta olen kuullut hyvaa. Joten erottuu positiivisella palautteella®
Tehtdvat huoneissa ovat monipuolisempia

Mystisellda olemuksella.

Ei ikava kylla erotu. Olemme kdyneet myds ulkomailla pakohuoneissa.

Verkkosivuston mukaan kylld, mutta mitd numerolukkojen tilalla sitten oikeasti on?

En osaa sanoa, kun en ole vield kdynyt Himmennyksessa

Toisenlaiset lukot/mekanismit on kiva juttu perinteisten lukkojen rinnalle, joskin vaatii alkuun hieman
totuttelua.

Ei tietoa viela

Huoneet omaperaisia ja erinlaisia tehtavia

Kylla. Piddn Hdmmennyksen pelien visuaalisuudesta sekad huoneiden toteutuksesta.

En omaa juuri kokemusta muista, mutta perinteisten lukkojen sijaan olevat harvelit varmasti erottuvat
edukseen.

Nimi ainakin on kiva

Ei ole vield kokemusta niin en osaa sanoa

En ole tutustunut juurikaan muihin alan yrityksiin.

Graafinen ulkoasu miellyttaa

Ennen erottui paremmin, mutta ihan hyva alkuperdinen idea.

Ei mielestani erityisesti erotu uudelle kayttajalle, mutta kun tuntee oman kaupungin huoneet niin tietaa
sen olevan paras.

Selkedt nettisivut

Erottuu karkijoukkojen mukana nttisivujen perusteella. Lukkojen véhyydelld mainostaminen herattaa
kysymyksen josko huoneeseen olisi kehitetty uusia oivalluksia.

En osaa sanoa.

Ei merkittavasti erotu.

Nimelta ainakin

En ole vield kokeillut Himmennyksen peleja, mutta tulen kdymaan piakkoin :) Ainakin kivat nettisivut
houkuttelevat tutustumaan lisaa.

Vaikea sanoa ilman kayntia

Erilaiset lukkomekanismit hieno ajatus! Ei vain avaimia tai numerolukkoja!

Uniikin oloiset pelit, osui meidan aika vaativahkoon syyniin kun etsittiin peleja Kuopiosta.

Ei erotu vield, koska en ollut kuullut.

En osaa sanoa. Ei ole tarpeeksi kokemusta eri oakohuoneis.

Kylld. Monipuolisuudellaan

lhan kekseliditd tehtavia, mutta pettynyt olin silti, koska toteutus oli aika kotikutoinen ja ilme “pliisu” ja
nuhruinen

Mielestdni ei valitettavasti eroa.

Pakohuoneen toteutus.

Menee ehkd vahan sekaisin Arwoituksen kanssa?

Lukkojen puute

Pidan siita, ettd ei pyorita perinteisten lukkojen parissa, vaan kaytetaan erilaisia, kiinnostavia ratkaisu-
malleja.

Ei erotu esittelyn perusteella muista.

Erilaisilla ‘lukoilla’.

VR -maailman mukaan Tuominen vaikuttaa mielenkiintoiselta.

Ei ainakaan nettisivujen perusteella

Hammennyksen huoneissa on enemman sahkaisid juttuja jotka on mukavia.

En ole vield paassyt pelaamaan

Tehtdvat oli innovatiivisia

En osaa sanoa erottuuko

Ei mitenkaan

Hammennyksella ei ole perinteisia lukkoja paljon.

Kuten huoneen esittelyssakin mainittiin, siella on hieman erilaiset tehtavat, eika ollut yhtdan lukkoa
koko pelissa!!

Erottuu erittdin hyvin. Huoneet on hauskasti toteutettu ja on muutakin kuin lukkojen aukomista. Kuopi-
on parhaat pelit! :)

Erottuu hyvélla tavalla. Ainakin itselle on jadnyt mieleen kellon puuttuminen huoneesta.

Ei erotu pakohuoneiden osalta. Ubisoftin osalta kylla.

Kuopion muista toimijoista ei ole suurta erottuvuutta.

Uudentyylisella lukkotekniikalla

Eos

Nykyaikaisempi ja innovatiivisempi

Virtuaalipeleja ei taida moni vield Suomessa tarjota. En ole tutustunut tarkemmin Hdmmennykseen.
Erilaiset tehtavat

En osaa sanoa, tunnem vahan genred

Mita positiivisia sanoja kayttaisit kuvaillessasi Himmennysta?

Mielenkiintoinen

Erilainen, yllattava

Laadukas, hauska, viimeistelty

Kiinnostava, innostava

Hauska, mielenkiintoinen

Erilainen ja luova

Mystinen

Oivaltava

Varikds mielikuvitus. Kiinnostavia haasteita
Viihdyttava edullinen

Mielenkiintoinen, jannitysta ylldpitava.

Hauska, mielikuvituksellinen, kokonaisvaltainen
Viihdyttava, viihtyisa, hauska

Erittdin purppurainen

Mukavia tehtévia ja kaikki on toiminut. Noissa tuon tyyppisissa ratkaisuissa aina riski, etta joku epakun-
nossa (mekaaniset lukot toimintavarmempia ja helpommin korjattavia/korvattavia)
Kekselids, luotettava

Nettisivujen perusteella: innovatiivinen.

Hyva sijainti keskustassa, sujuva pelikokemus
Erilainen, innovatiivinen, positiivinen

Uniikki, nerokas, hauska

Uusi, fressi

Erilainen kuin muut

Nimi ei suoraan viittaa pakohuoneeseen
kekselids, monipuolinen

Hyva palvelu!

Erilainen.

Mielenkiintoinen, innovatiivinen.

Yllattava, nokkela, kiinnostava

Nuorekas
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o Yllattava, ennalta-arvaamaton, jannittava

e Tuore, maaginen, kiinnostava

e Mukava, erilainen.

e Mieleenpainuva

e Hauska, erottuva, jannittava, mukaansatempaava, sopivasti haastetta
e Erilainen, innostava

e Mielenkiintoinen, oivaltava ja palvelualtis

e Miellyttava kokemus kokonaisuudessaan

e Ennenndkematon, yllatyksellinen, erilainen, ei huku massaan

e Varmasti mukava henkilokunta

Mita negatiivisia sanoja kayttdisit kuvaillessasi Himmennysta?

e Nimi on vahan hassu, ei ehka uskottava

e Entiedd

e Visuaalisesti haasteellinen

e Hieman vaikeasti [0ydettavissa

e Eipa paljon negatiivista |0ydy. Ehka “uudemman” huoneen tarina olisi voinut olla tuoreempi, mutta itse
huonehan oli kiva pelata.

e Tylsan oloiset huoneet

e En osaa sanoa kun en ole paikalle vield paassyt.

e En keksi

e Eitule mieleen.

e kotikutoinen, nuhruinen

e Rekvisiittaa kaipaisi enemman. Laadukkaampia kuvia huoneiden esittelyissa.

e Hammentdva

e Hankala l6ytaa, sokkeloinen

e Pelottava

e Einegatiivista. Olisi kiva saada uusia huoneita pian.

e Tavanomainen

e Epadsiisti

e Haastava:)

Ikdsi ja asuinpaikkakuntasi?

e 30, Kuopio

e Kuopio 30

e 32, Kuopio

e 28, Kuopio

e 41v ja Kuopio
e 30 Kuopio

e Kuopio 48

e 36 kuopio

e 27, Kuopio

e 32 Kuopio

e 24, Kuopio

e Alapitkd 45 vuotta
e 35 hki

e 44, Kuopio

e 48 Kuopio

e 33 Kuopio

e 32, Siilinjarvi
e 31 Kuopio

e 29Juva

39, iisalmi

32 (vield muutaman paivan), Kuopio

38, Turku

36, Tampere
30 iisalmi
46, Turku

32 Hollola
32 Helsinki
34, Siilinjarvi
34, Helsinki
30v Leppavirta
Asnekoski, 39
35, kuopio
51, Kuopio
35, Kuopio
43 Pielavesi
45, Mikkeli
45 Kuopio
38, Siilinjarvi
36, Siilinjarvi
38 Kerava
39, Kuopio
26 Vantaa
38 leppavirta
28 Jyvaskyla
25 Kuopio
37 Sukeva
37 ja varkaus
Kuopio, 28v
32 ja kuopio
40 YIojarvi
40, Kuopio
26 ja Joensuu
40 Tampere
31y, Kuopio
36, Jyvaskyla
41 v Kuopio
22, kuopio
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