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Elamykset ovat ldsnd jokapdiviisessd eldmédssimme ja osa tekemidmme kulutuspditoksid. Vapaa-ajan
huvituksiin kéytettdvissi oleva aika ja raha ovat kuitenkin rajallisia, ja elamyspalveluntarjoajat kilpailevat
asiakkaista. Suomeen vuonna 2014 rantautuneet pakopelit ovat yksi esimerkki eldimyspalveluista. Tamén
tutkimuksen tarkoituksena on ollut selvittdd asiakasuskollisuutta elimyspalveluissa. Tutkimuksen empiirinen
osuus toteutettiin laadullisena tutkimuksena. Aineistoksi keréttiin neljétoista haastattelua, joiden analysointiin
kéytettiin laadullista siséllonanalyysia.

Vaikka pakopelit onkin tyypillisesti tarkoitettu vain yhden kerran pelattaviksi, on asiakasuskollisuuteen
pyrkiminen pakopelialan yrityksissd mahdollista. Aktiivisimpia pakopeliharrastajia lukuun ottamatta pakopelit
halutaan pitdd satunnaisina erityisind elimyksing, ei jokaviikkoisena viihteend. Saman pakopeliyrityksen
suosiminen madaltaa pelivalintaan liittyvdd riskid, mikéli aiempien pelikokemusten perusteella luotetaan
yrityksen pelien laadukkuuteen. Suosittelut ovat tirked valintaperuste pakopelin valinnassa, mikéli omaa
aiempaa kokemusta yrityksestd ei ole. Suosituksia etsitdéin, pyydetddn ja saadaan seké ldheisilta ettd verkon
keskusteluryhmistd, mutta myds julkisia arvosteluita luetaan.

Tasséd tutkimuksessa havaitaan myds, ettd asiakkaat ovat halukkaita pelaamaan myds sellaisia pakopeleja,
joiden he eivit oleta olevan hyvid. He ovat my6s valmiita maksamaan téllaisista peleistd, kun muut pakopelit
kotiseudulta on jo pelattu. Eroa siind, onko oletus huonosta pelistd syntynyt omasta aiemmasta kokemuksesta
vai muiden suositteluiden perusteella, ei tissé tutkimuksessa onnistuttu selvittiméén. Se, millainen pakopeli
on kenenkin mielestd hyva tai huono, on riippuvaista yksilon mieltymyksisté ja aiemmista pelikokemuksista,
mutta tutkimuksessa havaittiin muutamia rakennuspaloja, joista onnistunut pelikokemus rakentuu.
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1 JOHDANTO

1.1 Johdatus tutkielman aiheeseen

Eldmme eldmystalouden aikaa (Pine & Gilmore 2011, 1). Eldmykset ovat ldsna jokapéiviisessa
eldméssa ja osa kaikkia kulutuspditoksidmme (Sundbo & Serensen 2013, 8). Elimystalouden
perusteiden tunteminen on térkedd, silld uudet talousmallit syntyvét edellisen mallin jatkumona. On
ajateltu, ettd elamystalouden jilkeen on syntymdissa tietotalous ja muutostalous. Ndiden mallien
viliset rajat eivdt kuitenkaan ole selkeitd, vaan murros tapahtuu vahitellen. (Boswijk 2013, ks. Pine
& Gilmore 1999.) Eldmystalouden aikaan tarjolla on myos palveluita, joiden padasiallisena
tavoitteena on tuottaa asiakkaille eldimyksid (Raikkonen 2017, 155). Eldamyksid tarjotaan muun
muassa teemapuistoissa, teattereissa ja metsissa (Komppula 2002, 55). Ja kukapa ei joskus olisi
pohtinut — ostaako materiaa vai kerryttd&ko uusia kokemuksia. Maailmassa, jossa on herétty
tiedostamaan luonnonvarojen rajallisuus, ovat elamyspalvelut vaihtoehto materialistisille
elamyksille. Eldmystalouden teorian ymmaértdminen auttaa ymmartdmain myos asiakkaiden
tarpeita, ja auttaa palveluntarjoajia keskittiméén resursseja sithen, mika tuottaa asiakkaalle
paremman palvelun — oli kyse sitten eldmyspalvelusta, tai muun palvelun eldamyksellisyydesté

(Liithje & Tarssanen 2013, 69).

Eldmme myos pelien aikaa. Friman ja muut (2022, luku 1) viittivit, ettd jokainen suomalainen
pelaa jotain; oli se sitten mobiilipeli, ristisanatehtavd, Molkky tai vaikkapa jokin lautapeli. Ihminen,
joka ei pelaa mitdédn, on nykypaivani poikkeus (Friman ym. 2022, luku 1). Yksi eldmyspalvelu,
joka vastaa paitsi thmisten haluun kokea eldmyksid, niin myos haluun pelata, on pakopelit.
Pakopelissi ideana tyypillisesti on, ettd 2—6 hengen ryhména on 60 minuuttia aikaa onnistua
ratkomaan pelihuoneen pulmat ja lopulta palkkiona huoneen ulko-ovi aukeaa ja vapaus koittaa
(Kortesuo 2018, 10). Pakopelien teemat vaihtelevat; yhdessé pelissd saattaa pddstd seikkailemaan
esimerkiksi tavarajunan kyydissd (Getaway 2025b), toisella kertaa pyritddn pakenemaan sirkuksesta
(EscapeArtist 2025), tai etsimdén aarretta (Pakomo 2025b). Joskus peleissd paddytddn uneen
(WayOut 2025a) ja toisinaan painajaiseen (Metka 2025b).

Toisaalta elamme my0s aikaa, jolloin monella ihmiselld raha on tiukassa ja erityisesti se raha, jota
vapaa-ajan huvituksiin olisi mahdollista kdyttdd. Elamyspalveluntarjoajat kilpailevat asiakkaiden
ajasta ja rahasta — yritykset voivat tarjota elamyksid myos paikallisille, eli aina eldmyksié etsiessddn
el tarvitse matkata maailman toiselle laidalle, jolloin seké aikaa ettd rahaa sdéstyy. Aika on tirked

resurssi, joka vaikuttaa yksilon eldméssa liki jokaiseen péadtokseen, mukaan lukien



kulutuspditoksiin. Nopeatempoinen moderni eldmé on tehnyt ajasta rajallisen resurssin. (Yang ym.
2024, 440.) Toisaalta elamykset eivit ole endd vain rikkaiden yksinoikeus, vaan niisté on tullut
ydinasia kaikille kuluttajaryhmille palveluita suunniteltaessa (Johansson & Svengren 2007, 124),
mutta eldmyspalvelut, etenkédén pakopelit, eivit kuitenkaan ole ns. halpaa viihdettd, vaan tunnin
seikkailusta maksetaan ryhmékoosta riippuen useita kymmenié euroja per henkild. Eldmyspalvelua,
toisin kuin monia muita asioita nykyaén, ei voi tilata pakettiautomaattiin Kiinasta muutamalla
eurolla, vaan eldmyspalvelut muodostuvat vuorovaikutuksessa tyontekijéan ja asiakkaan valilla

(Carvalho ym. 2021, 668).

Ikimuistoisille elamyksille on vaikeaa asettaa kattohintaa, silld muisto sdilyy pitkddn maksun
jélkeenkin (Liithje & Tarssanen 2013, 68). On ajateltu, ettd ne yritykset, jotka onnistuvat tekeméén
asiakkaistaan onnellisempia, voivat hinnoitella tuotteensa vapaasti ja menestyvit kilpailussa
asiakkaidensa vapaa-ajasta (Pine & Gilmore 2011, 19). Toisaalta asiakkaan voi olla vaikeaa
arvioida ennakolta, mitd hin elamyspalvelun ostaessaan saa, silld elamykset ovat hyvin
henkildkohtaisia (Pullman & Gross 2004, 552). Asiakasuskollisuus tiettyd yritystd kohtaan voi
kuitenkin tuoda jotain vakautta oletuksiin siitd, millaisen elamyksen tulee saamaan. Esimerkiksi
yhden pakopelin pelattuaan, ja siitd pidettydin, asiakkaalla on syy olettaa pitdvinsd my0s yrityksen
muista peleistd (Kortesuo 2018, 22), mutta kuten tétd tutkimusta lukiessa tulet huomaamaan, se
mika on hyvé ja mikd on huono, ei ole niin yksiselitteistd, eikd pelkkd hyvyyskéan riitd, vaan
lopulta paddytddan muistettavuuteen (Oh ym. 2007, 123) ja merkityksellisyyteen (Tarssanen &
Kylénen 2006, 135; ks. Mehmetoglu & Engen 2011).

1.2 Tutkimusaukko

Nykymuotoisten pakopelien laaja syntyaalto sijoittuu vuosiin 2014 ja 2015. Suomeen ensimmaéinen
pakohuone avattiin vuonna 2014. (Kortesuo 2018, 13.) Vaikka pakopeleji nykyddn Suomessakin on
jo noin 300, maailmalla toki enemmén, on niihin liittyva tutkimus jaidnyt vihaiseksi. Suomen- ja
englanninkielisessi kirjallisuudessa pakopeleistd puhutaan 1dhinnd niiden pedagogisten
sovellutusmahdollisuuksien ndkdkulmasta ja muu kirjallisuus typistyy kéytdnndsséd kahteen
artikkeliin (Nicholson 2015; 2016), jotka nekin pohjautuvat keskenddn samaan kyselyaineistoon,
sekd Katleena Kortesuon (2018) kirjaan Pakohuone: suunnittele, toteuta, pakene, jossa pakopeleja
kisitellddn nimensd mukaisesti niin suunnittelun kuin pelaamisenkin nikdkulmasta ja teoksessa
pyritdin tarjoamaan vinkkejé niin alan yrittdjille kuin asiakkaillekin. Kortesuon tausta teosta
kirjoittaessa on innokkaan harrastajan ja vaikka kirjaan onkin haastateltu pakopelialan yrittdjid, on

huomioitava, ettd teos esittelee pakopelejé erityisesti siitd ndkokulmasta, millaisia ne tyypillisesti



kirjoitushetkelld olivat, ja se ei niink&dn ota huomioon, millaisia erilaisia mahdollisuuksia
pakopeleille on olemassa. Nicholsonin artikkeleiden ja Kortesuon kirjan liséksi Suomessa on
kirjoitettu muutama opinnéyte pakopeleistd, esimerkiksi niiden historiaa kiasitellen (Penttild 2018),
selvittien matkustavatko ihmiset pakopelien perdssd (Porentola 2020) tai esimerkiksi pyrkimyksena
kehittdd hallintojirjestelmé pakopelien vetdmisti varten (Karjalainen 2024). Itse
pakopelieldmyksesti ja siitd, miten asiakas sen itse kokee, ei tutkimusta kéytdnnossa ole, kuten ei

myoskain siitd, milld perusteella asiakas valitsee juuri tietyn pakopelin.

Yleisesti my0s elamysten tutkimus on jdényt hajanaiseksi. Tassé tutkimuksessa on kdytetty
hy6dyksi aiempaa tutkimusta elamyksistd monelta eri alalta: markkinoinnista,
matkailututkimuksesta ja psykologiasta. Aiemmin eldmyksellisyyttd on tutkittu erityisesti
perinteisen palvelukokemuksen osana, ja eldmyspalveluiden tutkimus on keskittynyt
yksittdistapauksiin. Tutkimusta on tehty esimerkiksi viiniretriitteihin liittyen (Quadri-Felitti & Fiore
2013), sekd risteilyvieraiden (Hosany & Witham 2010) ja festivaalikévijoiden (Mehmetoglu &
Engen 2011; tom Dieck ym. 2018) eldmyksié tutkien. Nédiden tutkimusten tulokset ovat kuitenkin
olleet jossain médrin ristiriidassa keskendin ja on havaittavissa, ettd yhden yleispitevin
eldmysteorian laatiminen ei ole mahdollista, vaan tutkimuksessa on jarkeviampai keskittya
késittelemién erilaisia eldmyspalveluita toisistaan erillddn. Aiemmat tutkimukset ovat keskittyneet
eldmysten tutkimiseen erityisesti turismin (Oh ym. 2007) ja véliaikaisten eldmyskohteiden
kontekstissa (Pullman & Gross 2004). Ldhimpéané pakopelid aiemmassa tutkimuksessa ovat olleet
museot, silld ne ovat pysyvid elimyskohteita ja nithin tavoitellaan matkailijoiden lisdksi myos
paikallisia asukkaita. Museot poikkeavat pakopeleistd kuitenkin merkittdvissd méirin, silld vaikka
asiakas osallistuukin eldmyksen syntyyn kuljeskelemalla ympériinsi, ei osallistuminen tyypillisesti
ole niin aktiivista ja moniaistillista kuin pakopelissd. (Mehmetoglu & Engen 2011; Jung ym. 2016;
ks. Kortesuo 2018, 94.) Monessa tutkimuksessa eskapismi on tunnistettu tirkedksi motiiviksi haluta
eldmyksid, mutta kuitenkaan tutkimuksissa ei ole todettu ihmisten kokeneen eskapistisia elamyksia

(Hosany & Witham 2010, 360).

Asiakasuskollisuus on eldamyspalveluissa haastava kisite ja on kiistanalaista, voiko todellista
asiakasuskollisuutta eldmyspalveluyrityksen ja asiakkaan vilille syntyé, silld elamys on joka kerta
erilainen, vaikka yrityksen tarjoamat puitteet olisivatkin samat. Eldmyspalveluissa
asiakasuskollisuuden muodoiksi méairitellddn tyypillisesti uudelleenvierailu ja suosittelu
(Rdikkonen 2017, 156—157). Pakopeleissd uudelleenvierailu ei kuitenkaan kohdistu samaan
pelihuoneeseen, vaan asiakasukollisuuden tavoitteena on saada asiakas pelaamaan myds yrityksen

muut pakopelit ja muunlaiset pelituotteet (Kortesuo 2018, 22). Aiemman kirjallisuuden perusteella
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voi olettaa, ettd jotkut elementit asiakkaan palveluprosessin, elimyspalveluissa elamysprosessin,
varrella vaikuttavat hidnen uskollisuuskéyttdytymiseensd (Manthiou ym. 2014, 22), mutta asiaa ei
ole pakopelien kontekstissa tutkittu, eik kaikissa yleisissdakddn eldmystutkimuksissa ole mitattu
uskollisuutta, eikd suositteluaietta (Quadri-Felitti & Fiore 2013, 58; ks. myds Oh ym. 2007).
Yleisesti elamyspalveluihin liittyen on kuitenkin tutkittu, ettd esimerkiksi sopivien tunteiden
heréttdminen elamysprosessin aikana voi heréttdd uskollisuuskdyttdytymisti, mutta tunteiden

tutkiminen on eldmys- ja matkailualoilla yleistynyt vasta viimevuosina (Volo 2021, 1-5).

1.3 Tarkoitus, rajaukset ja rakenne

Tadmaén tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd asiakasuskollisuutta eldmyspalveluissa.
Elamyspalveluista tutkimuksessa kdytetddn esimerkkind pakopeleji. Tutkimus toteutetaan

laadullisena haastattelututkimuksena.
Tutkimuksen osakysymykset ovat:
1. Miten ihminen tyydyttdad elamyksen kaipuutaan?
2. Millaisia eldamyksid ihminen kokee pakopelissd?
3. Miten asiakasuskollisuus ilmenee eldmyspalveluissa?

Tutkimus rakentuu kuudesta padluvusta. Kolmessa ensimmaiisessi padluvussa, luvuissa 2, 3 ja 4
kisitellddn elimyksid aiemman kirjallisuuden perusteella ja rakennetaan télle tutkimukselle
teoreettinen viitekehys. Luvussa 2 késitellddn elamyksid; muun muassa eroavaisuuksia sanojen
eldmys ja kokemus vilill4, joita toisinaan arkipuheessa kéytetdén synonyymeina toisilleen. Liséksi
luvussa esitellddn eldmystalous-ajatus ja késitelladn eldmyspalveluliiketoimintaa. Luvussa 3
esitelldén erilaisia eldmystyyppejd, sekd pohditaan, millaisia eldimyksid pakopelit ovat. Luvussa 4
kisitellddn eldmyspalvelun ostamista, siithen liittyvii riskejd ja asiakasuskollisuutta
eldmyspalveluiden kontekstissa. Teoreettisen viitekehyksen, joka esitellddn alaluvussa 4.3,
perusteella siirrytddn empiirisen tutkimuksen pariin. Luvussa 5 esitelldén tutkimuksen metodologia.

Luvussa 6 esitellddn saadut tulokset ja luvussa 7 esitetdén niistd johtopéaatoksia.

Tutkijan motivaatio tutkimusaiheeseen liittyy omaan mielenkiintoon ja pitkddn tyduraan pakopelien
alalla. Tutkija on tydskennellyt pakopelien parissa kevaistd 2017. Tyontekijana uraa kertyi
seitsemin vuotta yhteensd kolmen eri yrityksen palveluksessa ja kevididstd 2024 tutkija on toiminut
alalla yrittdjand Eldmysahjo Oy:ssd. Tuhansien seurattujen pelaajaryhmien, kymmenien itse

pelattujen pelien ja lukuisten rakennettujen pelihuoneiden jilkeen herdsi huomio siité, ettd
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akateeminen pakopeleihin liittyva tutkimus on varsin vajavaista, ja halu auttaa alaa kehittyméain
tieteellisen tiedon pohjalta, jotta pelikokemusta voitaisi kehittdd muutenkin kuin vain mututuntuman

perusteella.
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2 ELAMYKSET YHTEISKUNNASSA

2.1 Yksilollinen halu elamyksiin
Elémys

Eldmys on tunne ja kuten tunteet yleensikin, se syntyy ja tapahtuu ihmismielen sisilld. Elimykselld
ei ole fyysistd, eikd nidkyvai, kdsinkosketeltavaa olomuotoa. Mielen ulkopuoliset drsykkeet
ohjaavat, millaisen eldmyksen ihminen tuntee, mutta ne eivit voi tdysin maéaritella sitd. (Sundbo &
Serensen 2013, 2.) Eldmyksen kokemisessa korostuu ihmisen oma tausta ja historia (Borg ym.
2002, 26), silld elamykseen vaikuttavat muun muassa kulttuuriset taustatekijét, yksilon omat
ailemmat eliménkokemukset ja koetut elamykset (Pine & Gilmore 2011, xxi), mutta myds hdnen
senhetkinen mielentilansa (Sundbo & Serensen 2013, 2). Paitsi ettd uudet elimykset saavat
merkityksensd menneiden elimysten muodostamalta pohjalta, uudet elimykset ja kokemukset myds
muokkaavat ihmisen mielikuvaa ja muistoja hidnen aiemmista elimyksistdan. Koetut elamykset
eivit siis ole muuttumattomia, vaan niiden merkitys voi muuttua myohemmin ihmisen kartuttaessa

kokemuksia. (Borg ym. 2002, 28.)

Englanninkielinen sana ’experience’ kattaa kaksi toisistaan eroavaa ilmiotd, joille on molemmille
suomen kielessd omat sanansa. Ndma ilmiot ovat suomeksi eldmys ja kokemus. Sanalla kokemus
viitataan ennemminkin eldmélld ja asioita kokemalla saatuun taitoon tai tietouteen,
perehtyneisyyteen tai harjaannukseen (Kotus 2025b). Sanalla eldmys viitataan puolestaan sellaiseen
tuntemukseen tai tilanteeseen, joka vaikuttaa ihmiseen voimakkaasti tunnetasolla (Kotus 2025a).
Sama kahtia erottelu toistuu myds muissa kielissé, kuten esimerkiksi saksan kielessd, jossa
englanninkielistd experience -i1lmiotd kuvataan termeilld Erfahrung ja Erlebeniss ja ruotsin kielessa,
jossa vastaavat ilmaukset ovat erfarenhet ja upplevelse. Niistd Erfahrung ja erfarenhet vastaavat
suomen kielen sanaa kokemus. Suomen eldmys-sanaa vastaavat Erlebeniss ja upplevelse
(Rdikkonen 2017, 154. Ks. my6s Snel 2011). Eldmyksen méaritelmissé korostetaan sen
merkityksellisyyttd ja englanniksi kokemus ja eldmys eritelldén toisinaan termeilld experience ja

meaningful experience (Mehmetoglu & Engen 2011, 241).

Elamys ja kokemus eivit kuitenkaan ole toisistaan tdysin erillisid asioita, vaan eldmys on
yhdenlainen kokemus sekin. ”Kaikki eldmykset ovat kokemuksia, mutta kaikki kokemukset eivit
ole elamyksid” (Liithje & Tarssanen 2013, 61). Kokemuksia tapahtuu kaiken aikaa; esimerkiksi
minulle tdtd tutkimusta kirjoittaessani, ja sinulle, hyvé lukija, titd lukiessasi, mutta elamykseksi

tama kokemus muuttuu, mikali tilanteessa on jotain niin erityislaatuista, ettd tdma hetki sykdahdyttaa
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esimerkiksi opettavaisella tavalla ja tistd syntyy (positiivinen) muisto. Eldmys on jotain sellaista
erityislaatuista, joka erottuu pelkésti kokemisesta. Eli siis se, ettd kokee jotain, ei tarkoita, ettd olisi

syntynyt eldmys. (Mehmetoglu & Engen 2011, 241.)

Tassa tutkimuksessa kdytetddn termié eldmyskokemus (ja verbind kokea eldmys), jolla viitataan
sithen hetkeen ja tilanteeseen, jolloin ihminen tuntee elimyksen tapahtuvan. Elamyskokemuksella
viitataan toisinaan suomeksi suoraan my0s siihen tunteeseen, jota tdssd tutkimuksessa kutsutaan
eldmykseksi (Salo 2020, 14). My0s eldimyksellinen asiakaskokemus lyhentyy toisinaan
suomenkielisessé tekstissd elamyskokemukseksi (Salo 2020, 23). Asiakaskokemusta (eng. customer
experience) on tutkittu markkinoinnissa viime vuosina paljon muun muassa palveluliiketoiminnan,
kivijalkamyymaéléssi asioinnin kuin myds puhelinsovellusten kehittimisen yhteydessa. (ks. esim.
Angula & Zulu 2021; Lazar & Sziics 2024). Asiakaskokemus on tarked osa myds eldmyksié ja
niiden markkinointia: tdlloin asiakaskokemuksen lisdksi keskiossd on myds asiakkaan
tunnekokemus, eli elamys (eng. customer’s experience). Asiakkaan kokemuksella tarkoitetaan tdssi

asiayhteydessai sitd, mité asiakas tuntee. (Pine & Gilmore 2011, xiii.)

Elamys-késitteistd ja médritelmit tulkintoineen vaihtelevat suuresti tieteenalasta ja tutkijasta
riippuen. Tdma termiston vakiintumattomuus tekee sen, etti jokainen tutkija joutuu tekemain omat
tutkimuskohtaiset valintansa, mik4 entisestddn hankaloittaa alan tutkimuksen johdonmukaista
kehitysté. Lisdksi eroavuuksia on eldamyksistd puhuttaessa myos arkikielessd ja mediassa.
Esimerkiksi viihde ja eldmykset sekoittuvat puheessa, mutta akateemisessa kirjallisuudessa vithde
on yksi elimyksen muodoista (Pine & Gilmore 1999, 31). Téssa tutkimuksessa kaytetyt padkasitteet

ja niiden yleisimmat vastineet on koottu tutkimuksen liitteistd 10ytyvddn taulukkoon (ks. liite 1).

Elamykset syntyvit monien ulottuvuuksien ja elementtien yhdistyessd. Eldmysté ajateltaessa tulee
pohtia esimerkiksi eldmysten moniaistillisuutta, niiden henkilokohtaisen merkityksellisyyden tasoa,
tapaa jolla eldmys jaetaan muiden kanssa (jos lainkaan), eldmyksellisten elementtien kestoa ja
voimakkuutta, ja niidden monimutkaisuutta (tai yksinkertaisuutta) (Pine & Gilmore 2011, xxi).
Monet eldmyksiin liittyvit tekijédt ovat ulkopuolisten vaikutinten ulottumattomissa, kuten
esimerkiksi se, ettd ihmisen eldmykseen vaikuttaa tdimén henkilokohtainen tulkintansa tilanteesta,
joka perustuu kulttuuriseen taustaan, aiempiin eldmyksiin, mielialaan, elamyshakuisiin

luonteenpiirteisiin ja moniin muihin seikkoihin (Pullman & Gross 2004, 552).

Eldmykset syntyvit aistihavainnoista, mutta pelkét aistihavainnot eivit muodosta elamystd, vaan
niille tulee antaa merkitys, mika tapahtuu aina yksilollisistd 1dhtokohdista (Borg ym. 2002, 26).

Talla tarkoitetaan, ettd vaikka kaksi ihmistd menisivdt samaan teatterindytdntoon, heidén
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elimyksensa eivit voi olla tismalleen samanlaisia, silld he kumpikin tulkitsevat aistimaansa
kokonaisuutta omista ldhtokohdistaan: havaitsevat nyansseja eri tavoin, tulkitsevat puheen sdvya
omista ldhtokohdistaan ja jotkut juonenkéénteet saattavat tuoda heiddn mieleensd aiempia
elamintapahtumia, mikd vaikuttaa esityksen tuottamaan elimykseen. Eldmysti ei siis voi tuntea
muiden kanssa tismalleen samanlaisena, mutta sellaisen voi kuitenkin kokea yhdessa. Eldmysten
jakaminen on tdrkeéa sille, kuinka paljon onnellisuutta ne tuottavat. (Caprariello & Reis 2013, 199.)
Elamysten tyypillisen narratiivisen rakenteen, eli ettd ne etenevit tietyn tapahtumaketjun mukaisesti
kuin tarinat, vuoksi niitd on materiaa mukavampaa eldd uudelleen ja puhua niistd muiden kanssa
(Caprariello & Reis 2013, 210; ks. Tarssanen & Kyldnen 2006, 140). Sosiaaliset elamykset ovat
kerrasta riippuen erilaisia, kun mukana ovat eri ihmiset. Eri ihmisten persoonallisuudet ja tavat
kommunikoida vaikuttavat eldmykseen, mutta yksin koettuna eldmykset ovat usein samankaltaisia.

(Caprariello & Reis 2013, 211.)
Eskapismi

Me ihmiset olemme yksil6itd ja haluamme erilaisia eldmyksii, eri syistd. Myos sama yksilo voi
kaivata erilaisissa eldméntilanteissaan erilaisia eldmyksid. Esimerkiksi kasvaessaan nuoresta
vanhaksi voivat elimysmieltymykset muuttua, mutta myos esimerkiksi stressaava eldmintilanne voi
vaikuttaa sithen, millaisia eldmyksid kaipaa, jos kaipaa (Zhao ym. 2023, 8; ks. myds Yang ym.
2024). Yksilot etsivit vaihtelua ja haluavat uusia kokemuksia paetakseen jokapaiviisesta
arkieldmaistddn (Getz 2007, 233). Téllaista jokapdiviisestd arkieldméstd pakenemista kutsutaan
eskapismiksi. Eskapismia on pidetty jo pitkddn yhtend pddsyyni eldmysten etsimiselle; se on halua
etsid merkityksellistd elimaa ja asettua hetkeksi erilleen arkielosta. (Oh ym. 2007, 121-122; ks.
my0s mm. Boorstin 1964; MacCannell 1973; Cohen 1979.) Pakoa arkieldmastd voidaan kuvata
myos aikaliséng, jollainen on vélttdméton terveen toimivan eldmén ja sosiaalisten suhteiden
ylldpitdmiselle. Toisaalta arkielaméstd saatetaan haluta paeta myos, jotta pdédstdéin kauemmas
normien ja arvojen asettamaa painetta, tai ndkeméén oma eldma toisesta perspektiivistd. (Oh ym.

2007, 121-122.)

Eskapismia on kolmentyyppisti: pois jostain (eng. getting-away), uppoutuminen kohteeseen (eng.
immersing-into-destination) ja olla joku toinen (eng. partaking-a-different-character). Tdssd
asiayhteydessi kohteella viitataan eldmyskohteeseen eli sithen, minne arkieldmié paetaan.
Ensimméinen tyyppi on nimetty pois jostakin, silld monet ihmiset 1dhtevét arkieldméastdan vain
voidakseen etddnnyttdd itseddn arkirutiineistaan, huolimatta siitd, mita arkirutiinit ovat, minne he

lahtevit tai mitd tehddkseen. He vain haluavat pois. Téllainen pakeneminen keskittyy pakenemiseen
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jostain ja pdivittdisten rutiinien vilttelyyn viliaikaisesti, seké tauon ottamiseen ja palaamiseen
virkistyneend ja ikddn kuin uudelleensyntyneend. Toinen tyyppi on uppoutuminen kohteeseen, silld
eskapismi on myds kohdeldhtoistd. [hmiset haluavat paeta johonkin tiettyyn kohteeseen riippumatta
heidén syistddn paeta arkieldmii, kohteen vetovoiman ansiosta. Téllainen syy johtaa usein
eskapistiseen eldmykseen, tai ainakin sithen pyritdéin. Kolmas eskapismityyppi on olla joku toinen.
Télla viitataan asiakkaan aktiiviseen osallistumiseen tiettyihin aktiviteetteihin kohteessa, jolloin
hinesta tulee oleellinen osa eskapistisen eldimyksen luomista. Téllaisessa eskapismissa arkielamasté
pakeneminen ja kohteen vetovoima ovat toissijaisia asioita ja tdrkein motivoiva tekijd on
nimenomaan olla joku toinen, saada joku rooli tai identifioitua joksikin toiseksi ja padsta

osallistumaan aktiviteetteihin kohteessa. (Oh ym. 2007, 122.)
Eldmyshakuisuus

On havaittu, ettd yksilon psykologialla on merkittéva rooli yksilon vapaa-ajan viettotapoja
madriteltdessd (Lepp & Gibson 2008, 749). Elamyksii etsivit eivit ole yhtendinen ryhma (Liithje &
Tarssanen 2013, 65). Eldimyshakuisuus (eng. sensation seeking, SS) on persoonallisuuden piirre,
joka liitetddn haluun ja tarpeeseen uutuudenviehitysté ja stimulaatiota kohtaan. Eldimyshakuisuus ei
tarkoita viélttdmattd sitd, haluaako eldmyksid, vaan millaisia eldmyksid. (Lepp & Gibson 2008, 740.)
Elamyshakuisuustutkimusta johti pitkdan Marvin Zuckerman ja hdn mééritteli eldmyshakuisuuden
olevan “piirre, jota méérittdvid tekijoitd ovat tarve vaihteleviin, ennenkokemattomiin ja
monipuolisiin aistimuksiin ja eldmyksiin, sekd halukkuus ottaa fyysisid ja sosiaalisia riskeja

sellaisia kokeakseen” (Zuckerman 2015, 10).

Eldmyshakuisuus on persoonallisuuden piirre, jolla on biososiaalinen pohja. Se tarkoittaa, etti piirre
syntyy biologisen alttiuden ja sosiaalisen ympériston yhteisvaikutuksesta. Eldamyshakuisuus liittyy
sekd genetiikkaan ettd hormonien — dopamiinin, serotoniinin ja noradrenaliinin — tuotantoon.
Psykofyysisestd ndkokulmasta alkuperdinen kisitys elamyshakuisuudesta on liitoksissa ajatukseen
yksiliden eroista optimaaliseen kiihotustasoon (eng. Optimal Level of Arousal, OLA) liittyen. (Park
& Stangl 2020, 3.) Téassé tapauksessa kiithotuksella ei tarkoiteta seksuaalista kiihotusta, vaan
erddnlaista psykologista virittymistd. Sen on maéritelty olevan yksi merkki aistipohjaisesta ja/tai
tunnepitoisesta elamyksestd, jonka on tarkennettu olevan psykologisen vasteen voimakkuus
jatkumolla tyyneydestd innostuneisuuteen. Kiihotuksen on havaittu luovan positiivisen haloefektin
asenteiden muodostumiselle, mikéli valittomaésti tulee arvioida koettua eldmysti. Eli jos olet

virittynyt sopivalle kithotuksen tasolle, eli olet optimaalisessa mielentilassa, on todenndkdisempéa,
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ettd suhtaudut positiivisemmin tapahtumiin, joihin muuten suhtautuisit tavanomaisemmin. (Oh ym.

2007, 123.)

Elamyshakuisuutta on olemassa monenlaista ja sen voi jakaa neljdén alakategoriaan, jotka ovat:
elamysten etsiminen (eng. experience-seeking, ES), tylsistymisalttius (eng. boredom-susceptibility,
BS), jannityksen ja seikkailujen etsiminen (eng. thrill- and adventure-seeking, TAS) ja estottomuus
(eng. disinhibition, Dis). Yleensi tosin elimyshakuisuutta mitatessa kiytetdan mittarina ndiden
yhdistelmai (Lepp & Gibson 2008, 741). Eldmysten etsiminen tarkoittaa halua etsid elamyksia
mielen ja aistien avulla, mikd manifestoituu esimerkiksi matkusteluna ja epatyypillisend
eldméntyylind. Tylsistymisalttius tarkoittaa vastenmielisyyttd muuttumatonta toistoa kohtaan,
samanlaisena pysyvid ympéristdd kohtaan ja levottomuutta, mikéli asiat eivit muutu. Jannityksen ja
seikkailujen etsiminen on halua osallistua riskialttiisiin, impulsiivisiin ja seikkailullisiin
aktiviteetteihin, joihin liittyy vauhti ja vaara. Estottomuus puolestaan on vaikeutta hilliti sisédisia
arsykkeitd, miké aiheuttaa halun osoittamista sosiaalisesti ja seksuaalisesti kiellettyyn. (Zuckerman

1983.)

Vaikka Zuckermanin (2015) méairitelméssi mainitaankin eldmyshakuisten thmisten olevan
halukkaita ottamaan riskejd saadakseen eldimyksid, on myohemmin korostettu, ettd elimyshakuiset
thmiset eivit ole vastuuttomia, vaikka he suosivatkin korkean riskin aktiviteetteja (Lepp & Gibson
2008, 741). Esimerkiksi matkakohdetta valittaessa elimyshakuisuus voi kuitenkin nousta esiin, silld
eldmyshakuisemmat ihmiset valitsevat usein kansainvélisempid matkakohteita ja matkustavat
levottomammillekin alueille (Lepp & Gibson 2008, 740). Eldmyshakuisuus ei ole vain halua ottaa
riskejd, vaan yleisemmin luonteenpiirre, joka tarkoittaa halua etsid intensiteettid ja uutuutta

aistikokemuksissa, mika voi tulla esiin monilla ihmisen eldmén osa-alueilla (Arnett 1994, 290).

Eldmyshakuiset suosivat itsendisempid matkustustapoja ja uudenlaisempia aktiviteetteja kuin he,
jotka ovat vihemmén eldmyshakuisia (Lepp & Gibson 2008, 747). Elamyshakuisilla ihmisill4 on
todennikoisemmin suuri halu ja tarve vaihteleviin, uusiin ja monipuolisiin eldmyksiin (Park &
Stangl 2020, 3). Uudella tarkoitetaan tissé sellaisia elamyksii, joita kyseessd oleva henkilo ei ole
vield kokenut. Ne ovat siis hinelle ennenkokemattomia, mutta eivit valttdmattd vasta markkinoille
tulleita. Eldmyskohteen valintaan liittyy paitsi kdytettdavissd oleva aika, raha ja terveydentila, niin
usein paatoksentekoprosessissa on vihintddn jossain madrin mukana myds halukkuus uusia,
ennenkokemattomia, elimyksid kohtaan (Lepp & Gibson 2008, 742). Yleisesti voi todeta, ettd
thmiset eivit pidé yksitoikkoisuudesta, vaan kaipaavat tuoreita kokemuksia ja eldmyksia (Yang ym.

2024, 441), olivat he sitten erityisen elamyshakuisia tai eivit.



17

Markkinoijan ndkokulmasta eri ihmisten preferenssit kannattaa huomioida ja olla varovainen sen
kanssa, millaisia asiakkaita pyrkii eldmyksen pariin saamaan, silld esimerkiksi tietynlaiset valokuvat
voivat joko vetdd puoleensa tai karkottaa tietyntyyppisid asiakkaita. Samaa asiaa voidaan myds
markkinoida eri ndkokulmista; esimerkiksi markkinointiteksteissd voidaan vedota tuttuuteen ja
turvallisuuteen, tai korostaa eldmyksen vauhdikkuutta. Vaikka kyseessé olisi tismalleen sama
aktiviteetti, voi se erityisen eldmyshakuisten mielessd vaikuttaa liian tylsdltd ja tutulta, tai ei niin
elamyshakuisten mielessd kuulostaa liian rajulta ja erikoiselta, sellaiselta, johon he eivit halua
osallistua. (Lepp & Gibson 2008, 748.) Yleisonsa on siis tiedettdva ja pohdittava markkinointia sen

pohjalta.
2.2 Elamysten kaipuu elamystaloudessa

Elamyksid on kaivattu aikojen alusta asti ja eldmyksié on aina ollut olemassa. Niitd on kuitenkin
alettu ajatella taloudellisena ilmiond vasta 2000-luvun taitteessa. Télloin eldmyksistd on tullut oma
tutkimusalansa ja niiden taloudellista merkittdvyyttd on alettu mittaamaan yhteiskunnassa (Sundbo
& Serensen 2013, 7). Maslown tarvehierarkia-teoriaan viitaten voi todeta, ettd etenkin ldnsimaissa
ihmisten alempien tasojen niin kutsutut perustarpeet tulevat tiytetyiksi paivittiin, jolloin heilld on
mahdollisuus keskittyd tayttimédn ylempien tasojen tarpeitaan. Nykydin ithmisten voidessa pitdd
fyysisten tarpeidensa (kuten ruuan, juoman ja hengitysilman saannin), turvallisuuden tarpeidensa
sekd yhteenkuuluvuuden tarpeidensa tiyttymisté itsestddnselvyytend, on mahdollista pyrkid
tayttdmadn myds esteettisid ja dlyllisid, sekd itsensd toteuttamisen tarpeita. Naitd on mahdollista

tayttdd esimerkiksi juuri eldmyksid etsimalld. (Sundbo & Serensen 2013, 8; Borg ym. 2002, 25.)

Naisté 1dhtokohdista elamystalous on saanut alkunsa. 1990-luvun lopulla eldmykselliset tuotteet
nousivat enenevissd madrin suosioon. Pelkkd ongelman ratkaiseminen ja tarpeiden tyydyttdminen ei
ollut enda tarpeeksi kuluttajille, vaan kulutuspditoksissé alettiin etsid myos merkityksellisyyttd ja
padtoksid alettiin tehdd enemmain tunnepohjaisesti. (Tarssanen & Kyldnen 2006, 135—-136; Hosany
& Witham 2010, 353; Liithje & Tarssanen 2013, 60.) Eldmystalouden oppi-isiné pidetddan Joseph
Pine II:sta ja James H. Gilmorea (1999), jotka teoksessaan The experience economy: work is theatre
& every business a stage esittelivit kisitteen “experience economy”, joka on tisséd tutkimuksessa
suomennettu muotoon elimystalous. Pinen ja Gilmoren (1999) teosta voidaan pitdd eldmystalouden
uranuurtajana ja perustana, silld liki kaikki tdhén pdivdan mennessd julkaistu eldmystaloutta
kasitteleva kirjallisuus viittaa tuohon teokseen ja siind esiteltyihin teoreettisiin malleihin. Ennen
Pinen ja Gilmoren (1999) teostakin on eldmyksié kuitenkin tutkittu (ks. mm. Csikszentmihalyi 2008
ja 1997; Dewey 1963; Arnould & Price 1993).
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Uutta elamystalouskonseptissa on kasvava huomio sitd kohtaan, ettéd asiakkaille pyritdén
systemaattisesti luomaan eldamyksid. Eldmystalouden voi ajatella olevan megatrendi: elamykset ovat
laajalle ulottuva suuntaus, joka ei rajoitu ainoastaan tietyn tuotteen tuottamiseen, tiettyyn palveluun
tai edes tiettyyn teollisuuden muotoon. (Mehmetoglu & Engen 2011, 238.) Eldmystaloudessa
palveluntarjoajien on mahdollista vastata ihmisten kysyntddn tarjoamalla palveluita, joita ihmiset
ovat halukkaita hankkimaan, voidakseen maksaa siitd, etti he saavat kokea eldmyksid (Sundbo &
Serensen 2013, 1). Eldmykset ovat siis sitd, mistd kuluttaja on halukas ja valmis maksamaan, vaikka
tuotteet ja palvelut ovatkin ainoat asiat, mitd hén konkreettisesti saa (Johansson ja Svengren 2007,
118). Elamystaloudessa kuluttajat etsivit uniikkeja elamyksid, koska vaikka tuote tai palvelu
olisikin korkealaatuinen, mikdin pelkéssi tuotteessa tai palvelussa ei riitd erottamaan sitd muista
vastaavista (Oh ym. 2007, 119). Eldmystaloudessa lisdarvo rakennetaan hyddykkeisiin ja
palveluihin lisddmélld niiden eldmyksellisyyttd. Pine ja Gilmore (1999, 70-72; 2013) médrittelevit,
ettd palvelu muuttuu elamykseksi, kun sitd kustomoidaan tilanteeseen ja asiakkaan tarpeisiin
mahdollisimman hyvin vastaavaksi. Pinen ja Gilmoren (1999) mukaan eldmys eroaa palvelusta liki

yhtd merkittavisti, kuin palvelu eroaa hyddykkeesta.

Elamykset eivit kuitenkaan ole tdysin muusta irrallinen asia, vaan osa kaikkea liiketoimintaa
eldmystalouden aikakaudella (Pine & Gilmore 2011, xi). Talouden aikakausia on tyypillisesti
nimetty aikakauden taloudellisen lopputuotteen mukaisesti, esimerkiksi palveluiden aikakaudella
palvelutaloudeksi, tai tydoskentelyalan mukaan esimerkiksi maataloustaloudeksi tai
teollisuustaloudeksi. Elimystaloudessa voidaan ajatella, ettd paédtavoitteena on eldmyksen
syntyminen asiakkaalle ja tdstd syystd elamystaloutta kutsutaan elimystaloudeksi. (Pine & Gilmore

2011, xviii).

Eldmystalous ei ole noussut yhteiskunnan péétoksenteossa keskeiseksi termiksi, vaikkei se endé
uusi olekaan. Liansimaissa eldmystalouden arvoksi lasketaan noin 8—12 % bruttokansantuotteesta
(Raikkonen 2017, 153). Vuonna 2007 Tilastokeskus eritteli, ettd elimystalouden piiriin lasketaan
matkailuun, urheiluun seké kulttuuriin liittyvét toimialat. Tuolloin elamystalouden arvoksi saatiin
laskentatavasta riippuen noin 1-7 % bruttokansantuotteesta (ks. Alanen 2007), joten
eldmystalouden osuus bruttokansantuotteesta on ldnsimaissa kasvanut. Vaikka elamyssektori onkin
vield verrattain pieni muihin talouden aloihin verrattuna, on eldmystalouden kasvu ylittdnyt muiden
alojen kasvutahdin (Sundbo 2021, 44). Elimystalouden tulevaisuus ndyttda valoisalta:
koronapandemian aikana etenkin kehittyneiden maiden asukkaat havaitsivat, ettd heilld on jo
riittdvisti materiaa, silld eristdytyminen sai heiddt huomaamaan, ettd merkityksen heidén elimaélleen

tuovat laheisten ihmisten kanssa jaetut merkitykselliset elimykset ja kokemukset (Pine 2023, 32).
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Se, millaisia aloja elamystalouteen kuuluu, on osin edelleen kiistanalaista ja siitd kdyddén
keskustelua, joskin erot eri méérittelyiden vélilld eivit ole erityisen suuria. Perinteisimmaéksi
elamystalouden alaksi nimetddn usein turismi, mutta myos viihde, kulttuuri, media ja design
ajatellaan olevan eldmystalouden ytimessé (Tarssanen & Kylédnen 2006, 136). My0s esimerkiksi
teemapuistot, tapahtumat, ydeldma ja gastronomia liitetddn osaksi eldmystaloutta liki poikkeuksetta,
mutta esimerkiksi urheilun mukaan kuuluvuudesta ollaan useammin eri mieltd (Sundbo 2021, 42).
On toisaalta todettava, ettd elimystalouden arvon laskeminen ei ole aivan ongelmatonta mydskaan
siksi, ettd Pinen ja Gilmoren (1999) alkuperiisen ajatuksen mukaisesti elamykset ja elamyksellisyys
liittyvdt my0s sellaisiin aloihin, jotka ndhddin olevan osa esimerkiksi palvelualoja. Tdmén lisdksi
eldmyksid voi saada my0s esimerkiksi luonnossa, tai julkisen sektorin tai kolmannen sektorin
tarjoamana. T4lloin eldmyksid voi saada esimerkiksi arkkitehtuurin muodossa. Néistd kuluttajat

eivit useinkaan maksa suoraan, vaan esimerkiksi verojen muodossa. (Sundbo & Serensen 2013, 5.)

Materiaalielimykset, palveluelamykset ja eldmyspalvelut on hyvé erottaa toisistaan, vaikka ne
kaikki eldmyksiin liittyvétkin. Eldmyksié voi saada ostamalla erilaisia tuotteita, mutta
elamyskulutuksella tarkoitetaan useimmiten palveluiden kulutusta, jossa vuorovaikutuksella on
suuri rooli (Réikkdnen 2017, 155). Materiaalinen osto liittyy hallussapitoon ja omistamiseen,
elimyksellinen osto siihen, ettd eletddn jonkin tapahtuman tai tapahtumaketjun lapi (Hewage & He
2022, 180). Kulutuskokemus voi olla itsessdédn eldmyksellinen (Mathwick ym. 2001, 41), mutta
elamyskulutuksella viitataan nimenomaan sellaisten palveluiden kuluttamiseen, joissa pédatarkoitus
on eldmysten saaminen. Téllaista kulutusta on esimerkiksi matkustaminen ja vieraileminen
teemapuistossa (Tasci & Milman 2019, 853), mutta eldmyspalvelun ostaakseen ei kuitenkaan
vélttdmattd tarvitse lahted kotimaata ja kotikaupunkia kauemmas, vaan eldmyspalveluita tarjotaan
my0s paikallisille asukkaille. Vierailu teatteriin, erd hohtominigolfia tai pakohuonepelin ratkominen

ovat vain muutamia esimerkkejd vaihtoehdoista.
2.3 Elamyspalveluliiketoiminta

Kaikki alat, joilla pyritdédn tuottamaan eldmyksii, eivét harjoita eldmyspalveluliiketoimintaa, vaikka
eldmyksellisyys onkin niiden toiminnassa vahvasti lasni. Elamyspalveluliiketoiminnalla (my6h.
elamyspalvelut) tarkoitetaan sellaista palveluliiketoimintaa, jonka ydintarkoituksena on jérjestdd
asiakkailleen eldmyksid. Perinteisid palveluita hyddynnetdén silloin kun oma aika, viitselidisyys tai
taidot eivit riitd, mutta “eldmyspalveluissa kuluttaja nimenomaan haluaa kiyttdd aikaansa ja
rahaansa viihtymiseen, nautintoon, uusien paikkojen kokemiseen, uusien asioiden oppimiseen, seké

itsensd kehittdmiseen ja haastamiseen” (Rdikkonen 2017, 153). Taloudellisen toiminnan pohjana on
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thmisen tarpeiden tyydyttdminen (Kovalainen 2017, 103) ja eldmyspalveluiden kohdalla tuo tarve,
jota ollaan tyydyttdmaissd, on ihmisen tarve kokea eldmyksid. Elamyspalveluiden on mahdollista
vastata eldmysten kysyntdan, mikéli asiakkaat ovat valmiita maksamaan palveluista, jotka saavat
heiddt tuntemaan eldmyksid (Sundbo & Serensen 2013, 58). Eldmyspalveluissa myytdva tuote on
siis eldmys. Koska eldmykset ovat sidoksissa tiettyyn aikaan ja paikkaan, niitd ei voi valmistaa
ennakkoon ja varastoida odottamaan myohempéé kayttod. Tamai erottaa eldmystalouden
perinteisestd fyysiseen lopputuotteeseen tihtddvasta niin kutsutusta savupiipputeollisuudesta.
(Saarinen Ja. & Saarinen Ju. 2002, 8.) Eldmys ei kuitenkaan ole abstrakti, vaan se on aina
sidonnainen kontekstiin, kulttuuriin ja sosiaalisiin ulottuvuuksiin ja silld on aina jokin
ruumiillistuma (Hjorth & Kostera 2007, 21). Jarjestetyt eldmykset eivit myoskéadn koskaan tapahdu

reaalimaailmasta irrallaan, vaan ovat osa sitd (Johansson & Naslund 2007, 159).

Elamyspalvelut ovat sellaisia palveluita, joissa asiakasta veloitetaan siitd ajasta, jonka hén viettda
palvelun parissa. Pinen ja Gilmoren (1999, 2) mukaan asiakas maksaa eldmyksen ostaessaan siité,
ettd hdn voi “nauttia sarjasta mieleenpainuvia tapahtumia, jotka yritys “asettaa nayttimolle™” (Pine
& Gilmore 1999, 2). Kuluttajan roolia ns. “avuttomana asiakkaana, joka kéisketéén paljastamaan
itsensd, jotta eldmyksen tuottajat voivat laittaa heidat tuntemaan eldmyksid” on kritisoitu
(Johannisson 2007, 11), mutta on my0s todettu, ettei yksilon ndkokulmaa ja yksildllistd tuntemusta
voi erottaa yrityksen ndkokulmasta, silld yrityksen liiketoiminnan lahtokohta eldmystaloudessa on
kustomoida yksilollisid eldmyksid, jotka mahdollisimman hyvin tayttavét yksilon yksilolliset tarpeet

(Pine & Gilmore 2013, 33).
Eldmysprosessi

Eri toimijat lupailevat usein upeita elimyksid, mutta tosiasiassa eldmyksid ei voi myydi, tuottaa tai
ostaa, silld ne tapahtuvat asiakkaan mielessd (Réikkonen 2017, 153). Ei ole markkinoijan, eika
palvelun jérjestdjan, kontrolloitavissa, millainen eldmys, tai muu tunne, asiakkaassa loppujen
lopuksi todellisuudessa herdd (Volo 2021, 7). Tassé tutkimuksessa kuitenkin yksinkertaisuuden
vuoksi puhutaan eldmysten jérjestamisestd, myymisestd ja ostamisesta liittyen sellaisiin
taloudellisiin toimiin, joissa palveluntarjoaja pyrkii luomaan puitteet, joissa asiakas voisi
mahdollisimman optimaalisesti pdéstd kokemaan toivotunlaisen eldimyksen. Kuten tavallisessa
palveluliiketoiminnassakin, eldmyspalveluita valmistellaan ennen asiakkaan saapumista
palvelumaisemaan. Koska eldmykseen itseensd ei voi ulkopuolelta suoraan vaikuttaa,
palveluntarjoaja pyrkii luomaan mahdollisimman optimaaliset puitteet sille, ettd asiakkaassa herédisi

toivotunlainen eldmys hidnen eldmysprosessinsa aikana. (Pine & Gilmore 2013, 33.) Toisesta
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ndkokulmasta katsoen voi todeta, ettd eldmyspalveluita tarjoavan yrityksen tuotteet ja palvelut (ja
niiden laatu) eivét realisoidu olemassa oleviksi ennen kuin asiakas saapuu paikalle ja palvelun

kuluttaminen alkaa (Tarssanen & Kyldnen 2006, 137).

Pine ja Gilmore ovat ehdottaneet, ettd palveluita tulisi ajatella ndyttimona ja hyodykkeitd
rekvisiittana, joiden avulla luodaan mielenkiintoisia elamyksid (2011, xi), kuin teatterissa. Heidin
mukaansa eldmystaloudessa tyontekijat ovat ndyttdmolla ja heitd tulee ajatella ndyttelijoind. Ja
kuten néyttelijoiden, tyontekijoiden tulee harjoitella rooliaan. Yrityksen tulee investoida resursseja,
erityisesti aikaa siithen, ettd tyontekijét saavat harjoitella rooliaan. (Pine & Gilmore 2011, xv.) Pinen
ja Gilmoren teatterimetaforaa on my®ds kritisoitu, mutta he toteavat, ettei se oikeastaan ole metafora,
vaan sen avulla mallinnetaan ihmisten kayttdytymistd elimyksia jérjestettdessd (Pine & Gilmore
2011, xviii). Lavastaminen (eng. staging) ndhdiin elimystalouden kirjallisuudessa neutraalina
asiana, vaikka sen voi ndhdi myds epdautenttisena ja huonona, teenndisend. Téssd kontekstissa silld
viitataan ihan vaan siihen, ettd tuodaan eldmyksii esiin ja luodaan koettavaksi jotain sellaista, mika

ei yleensa olisi koettavissa. (Mehmetoglu & Engen 2011, 251.)

Eldamys ei muodostu vain yhdessé hetkessd, vaan palveluprosessin aikana (Borg ym. 2002, 131;
Mossberg & Ahlbom 2003, 27). Eldmyspalveluprosessi, eli elamysprosessi, etenee monin paikoin
samankaltaisesti tavallisen palveluprosessin kanssa, mutta siihen tyypillisesti liitetddn elamyksista
puhuttaessa mukaan my0s eldmysmaisema ja relationaaliset elementit. Siind missd monet tuotteet ja
palvelut mééritellddn usein lopputuloksen kautta, elamykset linkittyvit koko kulutusprosessiin
(Mehmetoglu & Engen 2011, 240). Eldmyspalvelut tapahtuvat elimysmaisemassa, jota tavallisten

palveluiden yhteydessé kutsutaan usein palvelumaisemaksi.

Muistettava elimysmaisema on sellainen, joka mahdollistaa asiakkaan monitasoisen osallistumisen
ja yhteyden tapahtumiin seki relationaalisten ettd fyysisten elementtien avulla (Mossberg &
Ahlbom 2003, 27; Pullman & Gross 2004, 554). Fyysisilld elementeillé tarkoitetaan
elimysmaiseman visuaalisia, auditiivisia sekd haju- ja tuntoaistiin liittyvid elementtejd, joiden olisi
suotavaa muodostaa ehed harkittu yhtendinen kokonaisuus (Lim & Kim 2018, 148). Relationaaliset
elementit puolestaan viittaavat palvelutilanteen sosiaaliseen ulottuvuuteen; asiakkaan suhteeseen

& Ahlbom 2003, 27).

Mielenkiintoa ylldpitdvdn, vakuuttavan ja yhtendisen ympariston luominen eldmyspalvelulle on
valttiméatonta palvelueldmyksen onnistumisen kannalta (Zomerdijk & Voss 2010, 78) ja

houkutteleva elimysymparisté ndhdian tirkedna kilpailuedun ldhteend eldmyspalveluntarjoajille
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(Manthiou ym. 2014, 22). Apuvilineeksi eldmyspalveluyrityksille onnistuneen eldmysprosessin ja
elimysmaiseman luomiseksi on kehitetty Eldimyspyramidi-malli (Tarssanen & Kyldnen 2006, 138,
149). Eldamyspyramidi on suomalaisten Tarssasen ja Kyldsen (2006) kehittdma malli, johon
viitataan paljon suomalaisessa elamystaloutta késittelevassa kirjallisuudessa, mutta sithen

harvemmin viitataan englanninkielisessé kirjallisuudessa (ks. Mehmetoglu & Engen 2011, 242).

Elamyspyramidi muodostuu kahdesta ulottuvuudesta; elimyksen elementeistd (6kpl) ja elimyksen
tasoista (5 kpl). Eldmyksen elementit ovat osia, joista eldmys koostuu, kuin rakennuspalikoita.
(Tarssanen & Kyldnen 2006, 139.) Elementeistd ensimmadinen on yksilollisyys, jolla tarkoitetaan
seka sitd, ettd elamystuote on omaperdinen ja ei ole olemassa toista samanlaista, mutta my®ds sité,
ettd saadaan asiakas tuntemaan olonsa arvostetuksi. Toinen elementti on autenttisuus, jolla
tarkoitetaan asiakkaan késitysta siitd, kuinka aito, ei teeskennelty, tuote on. Kolmas elementti on
tarina, jonka tdrkeimpéna tehtivina on linkittid4 kaikki elamyksen elementit loogiseksi
kokonaisuudeksi ja juonelliseksi jatkumoksi. Neljds elementti on moniaistillinen havainnoiminen,
jolla tarkoitetaan, ettd elimyksestd voi nauttia mahdollisimman monilla eri aisteilla. Viides
elementti eli kontrasti liittyy eldmystuotteen erilaisuuteen verrattuna asiakkaan arkiseen eldméién;
tassd asiakkaan taustalla on suuri merkitys, silld se mikd yhdelle on eksoottista, voi toiselle olla
aivan arkista. Kuudes elementti on vuorovaikutus, joka edustaa vuorovaikutusta asiakkaan,
yrityksen ja muiden ldsnd olevien asiakkaiden vililld. (Tarssanen & Kylédnen 2006, 140—147; ks.

my0Os Mehmetoglu & Engen 2011, 242.)

Tarssasen ja Kyldsen (2006) mukaan elamys rakentuu elamyksen elementtien muodostaman
perustan pédlle tasoittain. Pohjimmaisena tasona on motivaatio, jolla tarkoitetaan asiakkaan
kiinnostuksen heréttdmisti. Tatd seuraavat fyysinen, dlyllinen, tunteisiin perustuva ja henkinen taso.
Mallin ajatuksena on, ettd elamyksen kaikki elementit ovat mukana jokaisella tasolla auttamassa
asiakasta pddaseméin korkeammalle tasolle, kohti hinen sisimpédnsd mullistavaa eldmysté. Fyysiselld
tasolla asiakas tarkkailee ympéristodan aistiensa avulla, dlylliselld tasolla aistihavaintoja kédsitelldan
tietoisessa mielessi, niistd muodostuu eldmys joka (toivottavasti) herdttidi tunteita ja saa aikaan

toivotun muutoksen. (Tarssanen & Kyldnen 2006, 147-149.)
Elédmyksen yhteisluonnillinen synty

Kuten Tarssanen ja Kyldnen (2006), myds muut tutkijat ovat havainneet eldmyksen syntyvén
vuorovaikutuksessa. Gupta ja Vajic (1999) sanovat, ettd eldmys tapahtuu, kun asiakas saa jonkin
tunteen tai tiedon, joka johtuu jonkintasoisesta vuorovaikutuksesta palveluntarjoajan luoman

kontekstin elementtien kanssa. Campos ym. (2018, 23) ehdottavat, ettid elimysten yhteisluonti



23

liittyy “summaan psykologisia tapahtumia, jotka asiakas kdy ldpi osallistuessaan aktiivisesti
(fyysisesti tai mentaalisesti) aktiviteetteihin ja vuorovaikuttaessaan eldmysmaisemassa”. Eldmysten
yhteisluontia on késitelty paljon turismin, tapahtumien ja festivaalien kirjallisuudessa (Teixeira-
Costa ym. 2023, 348). Yhteisluonnillisuus on noussut eldmysten keskioon, kun yksiloa, tdssa
tapauksessa asiakasta, on alettu ajatella keskidssd (Carvalho ym. 2021, 668). Elamysten
yhteisluonnista on kirjoitettu akateemisia artikkeleita erityisesti viimeisen kymmenen vuoden

aikana (Carvalho ym. 2021, 676).

Elamykset syntyvit siis vuorovaikutuksessa asiakkaan ja muiden ldsné olevien henkildiden sekd
fyysisen ympériston kanssa (Carvalho ym. 2021, 668). Eldmyspalvelun asiakkaat tuovat
yhteisluontiprosessiin henkilokohtaisia resursseja, kuten aikaa, rahaa, tietoa, aiemmin koettuja
eldmyksid ja opittuja taitoja. Palveluntuottaja puolestaan luo elimysmaiseman ominaisuudet;
estetiikan, toiminnallisuudet ja ilmapiirin. Eldmys syntyy kuluttajan ja palveluntuottajan

vuorovaikutusprosessissa. (Teixeira-Costa ym. 2023, 351.)

Yhteisluonnin nelji ulottuvuutta -malli koostuu nimensd mukaisesti neljastd ulottuvuudesta, jotka
ovat osallistuminen, personointi, vuorovaikutus ja sitoutuminen. (Carvalho ym. 2021, 349.)
Carvalhon ja muiden (2021, 680) mukaan eldmyksen yhteisluonnin lopputuloksena syntyy
tyytyvdisyyttd, oppimista, muistoja, suosittelua ja uudelleenvierailuaikeita. Elamyksen
onnistuminen voi vaikuttaa positiivisesti myos vierailijan kulutusméairaan, milld on vaikutusta myos

yritysten toimintaan (Teixeira-Costa ym. 2023, 348).

Aktiivinen elimykseen osallistuminen johtaa uppoutumiseen (ks. luku 3.1) ja tyytyvéisyyteen.
Aktiivista osallistumista tapahtuu, mikili asiakkaalla on oikeus osallistua aktiviteettiin tai
aktiviteetteihin elamyskulutuksensa aikana. Osallistuminen mahdollistaa asiakkaalle olemisen
osallisesti vastuussa elamyksensd luomisesta. Lisdksi osallistuminen luo asiakkaalle
mahdollisuuden ndyttdd olevansa kiinnostunut oppimaan ja vuorovaikuttamaan muiden ja
elimysympariston kanssa, sekd oman tietotaitonsa vélittimiseen. Personointi, eli henkilokohtaiseksi
radtdloiminen, toisin sanoen myo0s yksildllistiminen, on tirkedd, silld yksilon silmissd se vahvistaa
kokemusta eldmyksen yksilollisyydestd ja ainutkertaisuudesta tehden siitd muistettavamman.
(Teixeira-Costa ym. 2023, 350.) Personointi liittyy vierailijan valintoihin, joita teknologia ja
tyontekijét tukevat (Minkiewicz ym. 2014, 43). Vierailijat siis valitsevat tiettyjd komponentteja
elamykseensd — sellaisia, jotka parhaiten tukevat heidédn kiinnostuksenkohteitaan ja tarpeitaan — ja
radataloivit siten omaa elamystiin, kiyttden apunaan vuorovaikutusta henkiloston kanssa, seké

alemmin saamaansa informaatiota. (Teixeira-Costa ym. 2023, 350.)
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Vuorovaikutusta tapahtuu elamyskohteen lukuisten eri toimijoiden kanssa, kuten esimerkiksi
muiden turistien, palveluntarjoajan edustajien ja paikallisen yhteison kanssa, kuten myds fyysisen
ympdériston ja teknologian kanssa. Vuorovaikutus on keskeistd elamyksen yhteisluonnille; se
vaikuttaa niin tyytyvaisyyteen eldmyksestd, kuten myos uppoutumiseen kohteessa ja se auttaa
suuntaamaan sitouttaviin eldmyksiin. Sitoutuminen tarkoittaa jotain enemmaén kuin pelkkaa fyysista
osallistumista. Voidakseen olla sitoutunut, tdytyy seka kognitiivisesti ettd tunnetasolla uppoutua
tilanteeseen. Sitoutuminen edellyttdd myos henkilokohtaista reflektointia eldmykseen liittyen ja

oppimista seurauksista. (Teixeira-Costa ym. 2023, 350-351.)
Arvokas muisto

Kuten eldmykset, syntyy niiden arvokin yhteisluonnillisessa prosessissa asiakkaan ja eldmyksen
tuottajan vililld. Asiakkaan osallistuminen ja sitoutuminen, tai osallistumattomuus ja
sitoutumattomuus, eldmyksen syntymisprosessiin, eli sitd myotd my0ds arvonluontiprosessiin, voi
vaikuttaa merkittdvésti asiakkaan saamaan arvoon, joko positiivisesti tai negatiivisesti. (Kukk &
Leppiman 2016, 232.) Tutkimuksissa (Jaakkola & Hakanen 2013; Kukk ym. 2014; ks. Kukk &
Leppiman 2016) on tultu pditelmaén, ettd arvokkain osa eldmystid on nimenomaan sen
eldmyksellisyydessd, ei kokemuksessa. Yritykset, jotka onnistuvat tekemién asiakkaistaan
onnellisempia, voivat hinnoitella tuotteensa vapaasti ja menestyviét kilpailussa asiakkaidensa vapaa-
ajasta (Pine & Gilmore 2011, 19). Asiakkaan ndkdkulmasta eldmyksille on vaikeaa asettaa
kattohintaa, silld niistd jadva muisto séilyy pitkdin maksun jélkeenkin (Liithje & Tarssanen 2013,

68).

Vaikka muistettavuus ei ole eldmyksen toteutumiselle valttimatontd, on elimyksestd saatava arvo
sitd suurempi, mitd vahvempi (positiivinen) ja pitkdikdisempi muistijalki siitd jai (Pine & Gilmore
2013, 35). Muiston voi ajatella olevan elimyksesti syntyvi arvo. Eldmysten muistettavuus on
my0s osana joitain eldmyksen mairitelmid, esimerkiksi Oh ym. (2007, 120) tiivistavit, ettd
eldmykset ovat asiakkaiden nidkokulmasta nautittavia, sitouttavia ja muistettavia kohtaamisia niille,
jotka eldmyksid kuluttavat. Vahvaa muistoa ei vaadita jokaisesta eldmyksestd, mutta mitd vahvempi
(positiivinen) muisto elimyksestd syntyy ja mitd pidempéén se kestéd, sitd enemman arvoa syntyy
(Pine & Gilmore 2011, xxii). Eldamyksen muistettavuus ei ole tiysin riippuvainen elimyksen
nautinnollisuudesta. Pine ja Gilmore kuitenkin uskovat, ettd nautinto milld tahansa elimyksen
ulottuvuudella tekee eldmyksestd muistettavamman, vaikkei se kokonaisuutena painuisikaan
mieleen. Eldmyksilld on palveluita ja tuotteita paremmat edellytykset koskettaa ihmisid, ja ihmiset

liittdvét nithin enemman arvoa, koska ne ovat muistettavia (Binkhorst & Den Dekker 2009, 312).
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Toisaalta merkitykselliset eldmykset ovat enemmén kuin vain muistettavia ja ne linkittyvit

vuorovaikutukseen ja oppeihin, jotka opimme eldmysprosessin aikana (Boswijk ym. 2007, 20).

Englannin kielen sana 'memory’ tarkoittaa sekd muistoa, ettd muistia. Muistamisella tarkoitetaan
yksilon kykya palauttaa tietoisesti mieleen menneitd tapahtumia, toimintaa ja eldmyksid. (Manthiou
ym. 2014, 24; ks. my0s esim. Schacter ym. 1993). Muistolla taas on kolme vaihetta. Ensimmaéinen
vaihe on enkoodaaminen, eli sisdén koodaaminen, jolloin ulkomaailman informaatio saapuu yksilon
aisteihin kemiallisena tai fyysisend aistidrsykkeend. Toinen vaihe on varastoiminen, eli yksilon
tulee séilyttdd koodattu tieto tietyn ajanjakson ajan. Kolmannessa vaiheessa varastoitu informaatio
palautetaan takaisin tietoiseen kisittelyyn. (Manthiou ym. 2014, 25; ks. my0ds esim. Bettman 1979.)
Eldmyksissd elamyksen tuntijan aivoihin kulkeutuu informaatiosignaali aistisysteemien valityksella.
Muisto on se, mité jaa jéljelle aistisignaalien tapahduttua. Muistolla tarkoitetaan tiedostetun
eldimyksen mentaalista uudelleenldpikdyntid. Muistoa ei siis filosofisesti ajatellen ole olemassa,

ellei sitd palauteta mieleen. (Manthiou ym. 2014, 25.)

Muistamista voi vahvistaa aistittavilla elementeilld, koska tunteisiin vetoavat tapahtumat muistetaan
paremmin kuin sellaiset, jotka eivit ole tunteellisia. Se, ettd kohteeseen lisidtddn elementtejd, jotka
vetoavat kaikkiin viiteen aistiin, on omiaan tuottamaan vahvempia muistoja, koska aistipohjaisella
informaatiolla on etuoikeus kognitiivisiin prosesseihin, mika johtaa vahvempaan muiston
muodostumiseen. (Oh ym. 2007, 123; tom Dieck ym. 2018, 48.) Psykologian kirjallisuudessa
muistiin liittyen on vakiintunut késitys siitd, ettd erikoislaatuiset tapahtumat ovat todennikodisempié
tulla muistetuiksi (Hosany & Witham 2010, 357; ks. my6s esim. Rubin & Kozin 1984). Myds
negatiiviset sattumukset, kuten epdonnistumiset palvelutilanteissa tai tuotevahingot, saavat

aikaiseksi voimakkaan muiston, joskin negatiivisen (Oh ym. 2007, 123).

Muistot muokkaavat asiakkaan asennetta tiettyd elimyskohdetta kohtaan. Muistot my0s toimivat
suodatusmekanismina, jonka avulla kuluttaja arvioi muiden eldmysten mahdollisia lopputulemia;
muistot aiemmista eldmyksistd vaikuttavat siis ihmisen mielipiteeseen hdnen tuoreista
eldmyksistdédn ja mielipiteet tuoreista eldmyksistd vaikuttavat hinen muistoihinsa aiemmista
elamyksistddn. (Oh ym. 2007, 123.) Tdma on tunnistettu myos elimysperusteisen arvonluonnin
heikkoudeksi. Asiakkaiden vililld tapahtuvat kohtaamiset, jotka eivit valttaiméttd edes tapahdu
elamyspalvelun tapahtumapaikalla, voivat vaikuttaa etukdteen arvon syntymiseen tai syntymétté
jaamiseen, tai jdlkikéteen entisestddn lisdtd arvoa tai tuhota sitid. Eldmyksen arvo on altis
muutoksille, mikali asiakas myohemmin (tai ennakkoon) saa tietoonsa jotain sellaista, mika saa

hénet katsomaan omaa eldmystiéin sellaisesta ndkdkulmasta, joka saa hénet havaitsemaan jotain
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sellaista, miké olisi jdényt havaitsematta ilman ulkopuolista drsykettd. (Abid ym. 2021, 594.)
Muisto eldmyksesti ei siis pysy vakiona eldmystilanteen jilkeen, vaan muisto voi muuttua, jolloin

sen tuoma arvokin muuttuu.
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3 ERILAISET ELAMYKSET

3.1 Elamysmuodot — 4E-malli

Vaikka on todettu, ettd muistettavien eldmysten osatekijét ovat vahvasti subjektiivisia (Pine &
Gilmore 1999, 12), ei ole empiiristi todistusaineistoa, etteivitkd ndmai subjektiiviset ja
henkil6kohtaiset elamykset olisi jossain madrin samankaltaisia toistensa kanssa ja etteiko niitd voisi
siten jasennelld ja kategorisoida (Kukk & Leppiman 2016, 241). Pine ja Gilmore (1999, 30) ovat
luokitelleet eldamyksiéd sen perusteella, millainen eldmys ihmisessé syntyy. Eldimysmuodoilla
viitataan Pinen ja Gilmoren (1999, 30) kehittiméén malliin (ks. kuvio 1), jota englanniksi kutsutaan
4E-malliksi. 4E-ilmaus koostuu neljistd englanninkielisestd sanasta: *educational’, *esthetic’,
’entertainment’ ja escapist’ (Quadri-Felitti & Fiore 2013, 47). Téssé tutkimuksessa 4E-ilmaisua
kaytetddn mallista siitd huolimatta, ettd suomennettuna kaikki elamysmuodot eivit ala E-
kirjaimella. Suomeksi ndmé ovat viihteellinen, opettavainen, eskapistinen ja esteettinen. Suomeksi
mallia on kutsuttu my0s elimyksen nelikentéksi ja eri eldimysmuodoillekin on olemassa
vaihtoehtoisia suomennoksia. Opettavainen elimys on suomennettu toisinaan koulutukselliseksi
eldmykseksi ja eskapistinen elamys todellisuuspakoiseksi eldmykseksi. (Verheld & Lackman 2003,
36.) Nelja elamysulottuvuutta késittavit eri méaédran asiakkaan osallistumista (Oh ym. 2007, 120) ja
millainen on hénen yhteytensd ympéristoonsd (Mehmetoglu & Engen 2011, 242).

Omaksuminen

Viihteellinen Opettavainen

Passiivinen Aktiivinen
osallistuminen osallistuminen

Esteettinen Eskapistinen

Uppoutuminen

Kuvio 1 - Eldmyksen nelja ulottuvuutta (mukaillen Pine & Gilmore 1999, 30)
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Nelja ulottuvuutta muodostuvat kahden akselin yhteisvaikutuksesta. Vaaka-akselilla kuvataan
elimyksen tuntijan osallistumisaktiivisuutta. Toisessa ddripdédssd on tdysin passiivinen
osallistuminen, jossa thminen vain seuraa vierestd eldmyksen tapahtumista, eikd suoraan vaikuta
sithen (Oh ym. 2007, 120). Téllaisia eldmyksid ovat esimerkiksi perinteiset teatteriesitykset tai
konsertit, joissa yleiso istuu hiljaa paikoillaan ja valaistuksellakin huomio kohdennetaan ainoastaan
esiintyjiin ndyttdmolla. Toisessa ddripadssd on aktiivinen osallistuminen. Aktiivisella
osallistumisella tarkoitetaan sitd, ettd ihminen itse aktiivisesti osallistuu oman eldmyksen
jarjestimiseen, hdan henkilokohtaisesti siis vaikuttaa niihin tapahtumiin, joista hdnen elimyksensa
muodostuu (Oh ym. 2007, 120). Pine ja Gilmore (1999, 30) kéyttavit esimerkkini aktiivisesta
osallistumisesta laskettelijaa, jonka tehtdvana on itse lasketella mékea alas ja siten itse olla mukana
luomassa eldmysti itselleen. Aktiivisen osallistumisen avainasiana on siis se, ettd kuluttaja ja
palveluntarjoaja yhteisluovat arvoa, siind missd passiivisessa osallistumisessa asiakas 1dhinna
kuluttaa muiden tuottamaa arvoa (Quadri-Felitti & Fiore 2013, 48). Aktiivisen ja passiivisen
osallistumisen vilille asettuvat esimerkiksi sellaiset elamykset, joissa eldmyksen tuntija on osana
yleis6d, joka aktiivisesti eldd mukana ympériston tapahtumissa. Esimerkiksi urheilutapahtumissa tai
musiikkikonserteissa, joissa yleiso hurraa ja laulaa mukana, osa elimyksesta syntyy aktiivisesta
olemisesta osana yleisdd, ei ainoastaan esiintyjien tekemisen seuraamisesta. (Pine & Gilmore 1999,

30.)

Kuvion pystyakselilla kuvataan eldimyksen tuntijan suhdetta tilanteeseen, josta elamys hénelle
syntyy. Pine ja Gilmore (1999, 31) kiyttiavét akselin dédripdistd englanninkielisid nimiéd *absorbtion’
ja ’immersion’, jotka on suorien suomennosten puutteen vuoksi kddnnetty omaksumiseksi ja
uppoutumiseksi (Salo 2020, 21). Toisinaan ndihin viitataan my0s henkisend osallistumisena ja
fyysisend osallistumisena (Verheld & Lackman 2003, 36). Omaksumisella tarkoitetaan, ettd elamys
tuodaan, tavalla tai toisella, ihmisen mieleen. Omaksumista on esimerkiksi television katsominen,
jossa eldmys ikdén kuin imeytyy televisiosta sohvalla istuvan katsojan mieleen. Toisena déripaana
on uppoutuminen, jossa ihminen itse muuttuu osaksi eldmysti. Téllainen eldmys on esimerkiksi
virtuaalimaailmassa seikkaileminen, jossa seikkailija on itse syvélld elamyksen sisélle
uppoutuneena. Samasta tapahtumasta voi nauttia joko omaksumalla tai uppoutumalla. Esimerkiksi
formula 1 -osakilpailun katsominen televisiosta on omaksumista, mutta radan laheisyydessa
kilvoittelun seuraaminen saa katsojan uppoutumaan eldmykseen, kun ympéristd on tdynni erilaisia
tuoksuja, 4dnid ja ndkymid, huomattavasti laajemmin kuin tv-ldhetyksen kuratoitu kuvakulma. (Pine

& Gilmore 1999, 31.)
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Viihde on eldmyksen muoto, jossa eldmys omaksutaan passiivisesti. Viihteellisen eldimyksen voi
kokea esimerkiksi perinteistd teatteriesitystd katsellessaan, musiikkia kuunnellessaan tai vaikkapa
romaania lukiessaan. (Pine & Gilmore 1999, 31.) Viihde on todennikdisesti vanhin elamyksen
muodoista (Hosany & Witham 2010, 354). Arkikielessé viihde ja elimykset usein sekoittuvat;
saatetaan puhua viihdeteollisuudesta, vaikka elamystalouteen kuuluu paljon muitakin
elimysmuotoja kuin viihde. Esimerkiksi Yleisradion verkkouutisarkistosta 16ytyy hakusanalla
“viithdeteollisuus™ laajasti monenlaisia artikkeleita, jotka késittelevdt muun muassa elokuvia,
videopelejd, musiikkia ja suoratoistopalveluita (ks. yle.fi 2025). Las Vegasiinkin viitataan usein
puheessa maailman viithdepadkaupunkina, mutta Las Vegasista saa myds muunlaisia elimyksid kuin

vain viihteellisid (Hosany & Witham 2010, 354).

Opettavainen eldmys on viihteen tavoin omaksumalla saatava, mutta vaatii aktiivista osallistumista.
Viahimmilldédn aktiiviselta osallistumiselta edellytetddn aivojen pitdmistd aktiivisessa tilassa (Oh
ym. 2007, 121) sen sijaan, ettd antaa informaation menni kuvainnollisesti toisesta korvasta sisdén ja
toisesta ulos. Viihteellisestd elamyksestd voi tillaisellakin osallistumisen tasolla saada jotain, mutta
puhtaan opettavaisesta eldmyksesti tuskin jad muistiin juuri mitdan. (Pine & Gilmore 1999, 31.)
Opettavaiselle elamykselle on tyypillistd, ettd sellaisen haluaa kokea, mikali haluaa parantaa omia
taitoja tai oppia lisdd (Jung ym. 2016, 5). Opettavaisen elamyksen voi kokea vaikkapa katsoessaan
opettavaista videota, vieraillessaan museossa (Pine & Gilmore 1999, 32) tai vieraillessaan
viinitilalla (Quadri-Felitti & Fiore 2013, 58). Opettavaisia elementtejd on myos eldimyksessé, jonka
voi tuntea mennessddn Heurekan tai Tietomaan kaltaiseen tiedekeskukseen. Téllaisissa paikoissa
eldmysté ei ainoastaan omaksuta, vaan sithen on mahdollista my®ds itse osallistua osaksi, eli

uppoutua, vaikkapa kokeilemalla maanjaristyssimulaattoria.

Eldmykset, jotka edellyttdvat aktiivista osallistumista, ja joissa elimykseen uppoudutaan ovat
eskapistisia (Pine & Gilmore 1999, 33). Eskapismi pohjautuu asiakkaan haluun hetkeksi unohtaa,
mitd normaalissa arkieldméssa tapahtuu (tom Dieck ym. 2018, 46). Eskapismi voi toimia
motivaationa hakeutua elimysten pariin, mutta my0s syntyvé eldmys voi olla tyyliltdén
eskapistinen. Edelld mainitun tiedekeskuksen lisdksi eskapistisia elamyksiéd voi kokea esimerkiksi
teemapuistoissa, paintballia pelatessaan tai teemoiteltuja ndhtavyyksid tutkiessaan (Hosany &
Witham 2010, 354). Eskapistisille eldmyksille tunnuspiirteen omaista on, ettd nithin liittyy fyysinen
tekeminen. Opettavainen eldmys siis edellyttdd ainoastaan aivoilta aktiivista lisnéoloa, mutta

eskapistisissa eldmyksissé ollaan aktiivisesti koko keholla mukana.
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My®s esteettiset eldmykset ovat sellaisia, missd ollaan usein koko keholla mukana. Téllaiset
elimykset eivit kuitenkaan vaadi aktiivista osallistumista, vaan ovat passiivisia kokijalleen samoin
kuin viihteellisetkin eldmykset (Pine & Gilmore 1999, 33). Esteettisessd elamyksessd ihminen ei
vaikuta tai muuta ympéristod, jota hanelle ollaan esitteleméssd (Oh ym. 2007, 121). Esteettisen
elimyksen voi kokea esimerkiksi taidendyttelyssé, tai luonnonihmettd ihastellessaan (Pine &
Gilmore 1999, 35), mutta myds néhtdvyyksien katseleminen turistibussista, tutummin ’sightseeing’,
on yksi esteettisen elimyksen muoto (Oh ym. 2007, 121). Esteettisyyden vaikutusta kisitelldan
usein muulloinkin markkinoinnin kirjallisuudessa, kuin vain eldmysten kontekstissa. Talloin kyse

on usein palvelumaisemasta ja sen esteettisyydestd. (Oh ym. 2007, 121.)

Kaikki elamykset eivét sijoitu akseleiden déripdihin ja siten ole sijoitettavissa puhtaasti vain yhteen
ulottuvuuteen. Vaikka yksi eldamysmuodoista korostuisikin, useimmissa elamyksissi on elementteji
useasta ulottuvuudesta (Mehmetoglu & Engen 2011, 243), kuten jo aiemmissa esimerkeissa
mainittiin, ja toisaalta saman elimyksen aikana voi olla hetkid, jotka edellyttavit aktiivista
osallistumista arvon yhteisluontiin, toisinaan taas passiivinen omaksuminen riittdd eldmysprosessin
etenemiseen (Quadri-Felitti & Fiore 2013, 48). Kaikista vangitsevimmat eldmykset ovat sellaisia,
joissa yhdistyy elementtejé kaikista neljastd ulottuvuudesta (Pine & Gilmore 1999, 180). Pine ja
Gilmore kutsuvat nditd optimaalisiksi eldmyksiksi. 4E-mallia on my®ds kritisoitu ja on todettu, ettd

elamysmuodot vaatisivat alakategorioita, jotta ne olisivat tdsméllisempid (Oh ym. 2007, 130).

Esteettisyyden voi toisaalta ndhdé olevan myds muista erillinen, jokaisen elimyksen vélttiméton
osa, joka voi hyvyydellddn parantaa tai huonoudellaan jopa estidd elimyksen syntymisen. Talld
tarkoitetaan sitd, ettd visuaalinen (esteettinen) ensivaikutelma syntyy joka kerta ja se vaikuttaa
kaikkiin eldmyselementteihin sen jdlkeen. Tom Dieck ym. (2018) ovat argumentoineet, ettd useiden
tutkimusten tulosten tarkastelu on osoittanut, ettd 4E-mallin ulottuvuudet eivét ole toisistaan
riippumattomia, toisin kuin Pine ja Gilmore ovat alun alkaen esittineet. Estetitkan ndhddén olevan
elamyksellisyyden ldhde, joka johtaa suurempaan opettavaiseen, viihteelliseen ja eskapistiseen
eldmykseen. Eli toisaalta jos estetiikka epdonnistuu, on todennikdisté, ettd opettavainen,
viihteellinen ja eskapistinen eldmys kérsivit. (tom Dieck ym. 2018, 45-47.) Kaksi nikokulmaa
estetitkan asemaan eivit ole kuitenkaan toisensa poissulkevia, vaan esteettisyys voidaan nihda
olevan sekd muunlaisiin elamyksiin vaikuttava osatekijd, mutta silti ns. loppueldmyskin voi olla
esteettinen, mikéli elamyksessi ei visuaalisuuden lisdksi ole muun tyyppistd elamyksellisyytta.
Toisaalta kaikissa tutkimuksissa estetiikan ei kuitenkaan ole havaittu olevan merkitsevé vierailijan

kokemusta ennustava tekija (Jung ym. 2016, 12).
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3.2 Pakopelielamys

Eldmyspalveluita, ja niissd asiakkaille tuotettavia eldmyksi, on siis monenlaisia. Tdsséd luvussa
esitellddn pakopelejd ja sitd, mistd eldmykset niissd syntyvét. Suomessa vuonna 2014
teemapuistojen, minigolfin ja muun eldmystarjonnan rinnalle aukesi ensimmainen pakohuone.
Maailmalla nykyisen tyylisid pakohuoneita on ollut olemassa jo 2010-luvun alkupuolelta asti, mutta
vuonna 2014 Insideout escape gamesin Helsinkiin avaama pakohuone oli Suomen ensimmaiinen
(Kortesuo 2018, 3). Pakohuoneet ovat tosimaailmassa tapahtuvia, tyypillisesti 2—5/6 hengen
tiimipeleja, joissa pelaajat etsivét vihjeitd, ratkovat pulmia ja selvittiavét tehtdvid yhdessa tai
useammassa huoneessa saavuttaakseen tavoitteen — yleensd huoneesta pakenemisen — annetun
rajallisen ajan puitteissa (Nicholson 2015, 1; Kortesuo 2018, 10). Tavallisesti pakohuoneen peliaika
on 60 minuuttia, mutta Suomestakin 16ytyy pelejé, joissa maksimiaika on esimerkiksi 90 minuuttia

(ks. esim. Metka 2025a; Getaway 2025¢) tai jopa useita tunteja (Rollagga 2025).

Vuonna 2018 Suomessa oli 68 pakopeliyritystd, joilla oli yhteensd 248 pelihuonetta (Kortesuo
2018, 21). Virallista rekisterid pakopeleisti ei tuolloin ollut, eiké ole nytkddn. Vuoden 2018 tiedot
oli kaivettu yritystietojdrjestelmistd, hakukoneen avulla ja pakopelit.fi-sivustolta. Tatd tutkimusta
varten kerdttiin tiedot tdlld hetkelld Suomessa auki olevista pakopeleistd mahdollisimman
vastaavista ldhteistd, eli yritystietojédrjestelmisté ja hakukoneen avulla. Pakopelit.fi-sivustoa ei endd
vuonna 2025 ylldpidetd. 5.2.2025 kerédtyn aineiston mukaan Suomessa on noin 69
pakohuoneyritysbrindid, joilla on avoinna yhteenséd noin 303 pakopelid. Tiedot eivit ole tismallisia,
mutta antavat suuntaa alan suuruusluokasta. Usealla yritykselld on toimipisteitd useissa eri
kaupungeissa, ja joissain tapauksissa sama taustayritys omistaa useamman eri yritysbrandin. On
myos yrityksid, jotka tarjoavat pakohuonepelitoimintaa muun liitketoimintansa ohessa. Eniten

pakohuonepeleja on Helsingissé (57 kpl), Turussa (32 kpl), Oulussa (30 kpl) ja Tampereella (27
kpl).

Usein pakohuonepeleistd puhutaan yksikossd nimelld pakohuone (esimerkiksi “menndénko
pelaamaan pakohuone?”) vaikka viitattaisikin sellaiseen peliin, joka koostuu useasta tilasta.
Ratkomalla tehtévid ensimmaiisessé tilassa pelaajat saavat avattua padsyn seuraavaan tilaan.
(Nicholson 2016, 13.) Pakohuoneen nimessd on myds sana pako, jolla viitataan pakenemiseen,
vaikka kaikissa pakohuonepeleissa ei ole tarkoituksena paeta (Nicholson 2015, 28). Suomeksi
pakohuoneista kéytetddn myds nimitystd pakopeli, tai huonepako(peli) ja englanniksi sanan ’escape
room’ lisdksi kdytossd ovat my0ds termit ‘room escape game’ ja ’escape game’. Sanaa pakopeli

kéytetddn usein tavallisista pakohuoneistakin, mutta myos silloin, kun halutaan korostaa, ettd
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kyseessd on pakohuoneen tyylinen pelieldmys, mutta siind on jotain poikkeavaa, esimerkiksi jos
kyse on metsdssi pelattavasta pelistd. [Imausta pakopeli voidaan kédyttdd myos virtuaalisista tai
kirjekuoressa kulkevista pakopeliméisid elementteja sisdltavisti peleistd (Kortesuo 2018, 10). Tassd
tutkimuksessa myohemmin pakopeleistd puhuttaessa tarkoitetaan tosieliméan pakohuonepelejd ja
pelihuoneilla tarkoitetaan yksittéisié eri pelejd, tai peliteemoja, ei yksittdisen pakopelin yksittéista
huonetta. Virtuaalisista tai lautapelimiisisti pakopeleistd kédytetddn tdssi tutkimuksessa
myS&hemmin puhuttuna joko tarkkaa ilmausta tai kattotermid *muut pelituotteet’, kun viitataan

pakopeliyritysten muihin kuin tavallisiin pakopeleihin.

Pakopelejd pelaavat niin aikuiset, nuoret, perheet kuin yritysryhmaétkin (Nicholson 2015, 7).
Yleensa pelit suunnitellaan aikuisyleisolle vaikeusasteensa puolesta, mutta moniin peleihin ovat
tervetulleita mukaan myos lapset. Jotkut pakopelit on suunniteltu nimenomaan lapsiyleisdlle, ja
ndma ovat merkittdvasti helpompia kuin pakopelit yleisesti (Exit Room Helsinki 2025; Getaway
2025a). Samassa pakopelitoimipaikassa on usein useampi eri pelihuone, joten samanaikaisesti
samoissa tiloissa voi olla useampi pelaajaryhma, jotka kukin ratkovat omaa pelidédn. Tyypillisesti
aulatilat ovat yhteiset, mutta jokainen peli sijaitsee omassa tilassaan. (Nicholson 2015, 2.)
Pakopelien perusidea on yleensi niité tarjoavasta yrityksesta ja pelistd riippumatta sama, mutta

niiden teema, tarina, miljoo ja tehtivét vaihtelevat.

Pakopelien uudellenpeluuarvo on tavallisesti olematon. Kun pulmatehtdvin on kerran ratkaissut, ei
sen ratkaiseminen uudelleen ole endd mielekésti. Lisdksi pelihuoneissa on usein runsaasti
yllatyksellisid elementtejd, kuten salaluukkuja, jotka eivit endi ole yllatyksid, jos ne on kerran
ndhnyt avonaisina. Uudelleenpelattavuus olisi saavutettavissa esimerkiksi luomalla samaan tilaan
useampia pulmasettejd, joista teknologian avulla vain osa valikoituu ratkaistavaksi. (Nicholson
2015, 26-28.) Uudelleenpelattavuus ei ole noussut pakopelisuunnittelun prioriteetiksi, vaikka sen
avulla olisi mahdollista luoda pelihuoneita, jotka eivét olisi asiakkaalle vain yhden kdynnin arvoisia,
vaan hénelle riittdisi uusia yllatyksid myds toista pelikertaa varten. Kilpailua eri pakopeliyritysten
vililld voi ajatella elokuvien kautta. Molempien fanit kdyvit katsomassa tai pelaamassa kaikki ne,
jotka ovat omien mieltymysten mukaisia ja joihin riittdd rahat. Kilpailua asiakkaista on yritysten
vililld nimenomaan niistd henkilGisté, jotka kdyvét harvakseltaan kyseisen vithdemuodon parissa.
Jos yritykselld on yksikin huono peli, asiakkaat eivit vélttamatta kokeile endd saman yrityksen

muita peleji. (Kortesuo 2018, 22.)

Pakopeleistéd on kirjoitettu varsin vihén, ainakaan suomeksi ja englanniksi. Usein pakopeleisté

kerrotaan pedagogisesta ndkokulmasta, eli miten niitd voisi hyodyntdd opetuksessa (ks. Koiranen
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2019; Koiranen 2020; Romppanen ym. 2022). Yleisesti pakopelejé késittelevissa kirjallisuudessa
yritetddn kertoa niistd aivan kaikki; miti ne ovat, niiden historia, asiakaskunta, pelikokemuksen
eteneminen, pulmarakenne, millaisia pakohuoneita on olemassa, ja miten niitd kannattaisi ratkoa ja
rakentaa. (ks. Kortesuo 2018, Nicholson 2015 ja 2016.) Toisaalta pakopeli on yhteisluonnillinen
eldmys ja niin seki asiakkaalla kuin palveluntarjoajan edustajallakin on rooli eldmyksen
syntymisessd, joten on mielekisti ja relevanttia kédsitelld pakopelejd monesta ndkdkulmasta.
Tyontekijan nimitys pakopelikontekstissa vaihtelee yritysten vélilld. Usein asiakaspalvelijaan
viitataan nimikkeelld pelinvalvoja, pelinvetdja, pelimestari, pelinjohtaja tai pelinhoitaja, englanniksi
tyypillisesti ’gamemaster’ tai *gamehost’, mutta joillain yrityksilla on kiytossa brandinmukaiset
nimitykset kuten mysteerikko (Mysteeri 2025a) tai arwuuttaja (Arwoitus 2025). Téssd
tutkimuksessa kéytetddn nimitystd pelinvalvoja, silld se kuvastaa vaihtoehdoista selkeimmin

tyontekijin tydtehtivia.

Pakopeleji tarjoavan yrityksen nidkdkulmasta asiakkaan pelikokemusta aletaan valmistella
kuukausia ennen uuden pelihuoneen avaamista. Pulmatehtdvit suunnitellaan, pelille kirjoitetaan
kehystarina ja pelitila remontoidaan niyttdméén ja tuntumaan siltd, ettd huoneeseen astuessa tuntee
olevansa siind miljoossd, mihin peli sijoittuu. Pelinvalvojan ndkdkulmasta asiakkaan pelikokemus
alkaa siitd, ettd huone valmistellaan pelikuntoon. Edellisen asiakasryhmaén jéljiltd rekvisiitta ja
vihjeet palautetaan alkupaikoilleen ja salaiset luukut seké ovet suljetaan. Huoneen
valvontajérjestelma kdynnistetdén, jotta pelinvalvoja voi seurata pelaajia pelin aikana. Yleensi

huoneen valvonta tapahtuu kameroiden ja mikrofonien vilitykselld (Nicholson 2015, 2).

Tyypillisesti pakopeliyritykset ovat avoinna vain ennakkovarauksella. Varaus tehddan
verkkosivuilla, puhelimitse tai séhkopostitse. Pelivarauksen jélkeen asiakasryhma saapuu paikalle ja
varsinainen pakopelieldmys alkaa asiakkaan ndkokulmasta pelinvalvojan tapaamisella. Valvoja
opastaa, mité tulee tapahtumaan seuraavan tunnin aikana ja kertoo heille pelin sddnnét. Pelinvalvoja
kertoo pelaajille myos kyseisen huoneen kehystarinan, tai se saatetaan ndyttdd pelaajille videona tai
kuunteluttaa dénitteend. Pelinvalvoja saattaa pelaajat pelihuoneeseen ja poistuu itse paikalta, sulkien
oven ldhtiessddn. Ennen pelin alkua mysteeri siitd, mitd oven takana odottaa, aiheuttaa jdnnitysta
pelaajissa. (Nicholson 2015, 12.) Pelin alettua pelaajat tutkivat huonetta, jonne heidit on saatettu.
He etsivit huoneesta vihjeitd; avaimia, tai osasia koodeihin. Kommunikoimalla toistensa kanssa he
havaitsevat, mitkd asiat voisivat liittyd toisiinsa ja saavat selvitettyd ratkaisuja pulmiin. Pakopelin
ratkaiseminen vaatii tiimityotd, kommunikoimista ja delegointia, mutta myos kriittistd ajattelua,
yksityiskohtien huomioimista ja luovaa ajattelemista, jota usein kutsutaan myos ““ajattelemiseksi

laatikon ulkopuolelta”. (Nicholson 2015, 1-2.)
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Pelin aikana pelihuone kuljettaa eldmysté eteenpéin. Toisinaan ratkaisuna voi olla koodin
syottdminen numerolukkoon ja toisinaan ratkaisuna on esimerkiksi jonkin esineen asettaminen
tiettyyn paikkaan, jolloin tehtéva ratkeaa sdhkoiselld toteutuksella. Joissain yrityksissd kiytetdan
tietokoneohjausta fasilitoimaan pelin etenemisté ja pulmien toimintaa (Nicholson 2016, 12).
Tehtdvin ratkaisemalla saa lisdé vihjeitd, jotka auttavat myohempien pulmien selvittimisessa.
Jokaisen tehtdvin ratkaiseminen vaaditaan onnistuneeseen suoritukseen, mutta tehtdvia voi
mahdollisesti ratkoa useampaa samaan aikaan, jolloin yksittdinen ratkaistu tehtéva ei valttamatta
johdakaan suoraan seuraavaan, vaan antaa vasta puolet tarvittavista vihjeisté ja toinen puolikas sen
tehtévin vihjeistd 10ytyy jostain toisaalta. Pelihuoneen vaikeustaso muodostuu joko ratkottavien
pulmien kokonaismédristd, tai yksittdisten pulmien monimutkaisuudesta, mutta yksistdin

pulmatehtidvien mairi ei kerro pelihuoneen vaikeusastetta (Kortesuo 2018, 54).

Pelinvalvojan roolina pelin aikana on varmistaa, etti kaikki pelissd toimii kuten on suunniteltu, ja
auttaa pelaajia eteenpdin, mikali he eivit keksi ratkaisua seuraavaan pulmaan. Riippuen pakopeleja
tarjoavasta yrityksestd, vihjeet tdytyy joko pelaajien itse pyytéd, tai pelinvalvoja antaa niité
automaattisesti riippuen pelaajien etenemisesti pelissi (Nicholson 2015, 2). Mikili pelinvalvoja
antaa vihjeet oman harkintansa mukaan, hinen on seurattava ryhméin etenemisti sekd tunnetilaa, ja
pyrkid vélttdméan turhautumisen tunteiden syntyminen oikein ajoitetuilla vihjeilld (Kortesuo 2018,
41). Jos pelaajien on mahdollista saada vihjeet pyytdmalld niitd itse, on mahdollista, ettd ryhmi ei
niitd pyyd4, vaan sen sijaan turhautuu, mik4 saattaa johtaa huonoon pelikokemukseen. Toisaalta
vihjeiden antaminen pyytdmattd vaatii taitoa pelinvalvojalta, jotta vihjeet annetaan sopivalla

hetkelld ja ne ovat sopivan vaikeita. (Nicholson 2015, 22.)

Lopulta kun kaikki tehtdvét on ratkaistu, pelihuoneen ulko-ovi aukeaa ja vapaus koittaa (Kortesuo
2018, 10). Kaikki peliryhmat eivit ehdi ratkaista kaikkia huoneen pulmia ajoissa ja pelinvalvoja
keskeyttdd heidédn pelinsid ajan paittyessd. Toisaalta pelaajat saattavat olla pettyneitd, jos he eivit
ehdi ratkaista kaikkia tehtévia ajoissa, mutta toisaalta he saattavat olla pettyneitd, jos peli on liian
helppo ja heilld jai paljon peliaikaa kdyttdméttd. (Nicholson 2015, 22, 12.) Usein innostuneisuus
hiipii ryhmién pelin aikana pikkuhiljaa ja pelin jélkeen innostuneisuustaso on usein korkea
(Nicholson 2015, 12). Tarkeé osa pakopelikokemusta on pelin jdlkeen tapahtuva tilanteen
jélkipurku, johon viitataan my0s nimelld jalkipuheet. Jélkipuheiden avulla pelaajat saatellaan
takaisin tavalliseen maailmaan. Yleensa pelinvalvoja kertoo pelaajille, mitd ryhmalla jii vield
ratkomatta, tai mikéli peli on jadnyt pahasti kesken, ndytetddn yleensd seuraava tehtdvd, mika
pelaajilla oli kesken. Jalkipuheet mahdollistavat pelaajille mahdollisuuden jakaa tunteitaan pelisté ja

kysyé kysymyksid, jos jokin on jdényt mietityttdmadn. Toisaalta pelinvalvoja kuulee kommentteja



35

pelistd ja kommenttien perusteella pelid voidaan parantaa. Ryhméstd voidaan ottaa my0s tiimikuva

muistoksi pelistd. (Nicholson 2015, 23, 12.)

Vuonna 2015 kerdtyssd maailmanlaajuisessa kyselyaineistossa 22 % pakopeliyrityksista ei lukitse
pelihuoneiden ovia lainkaan, 37 % antaa jonkun mekanismin, jolla pelaajat voivat itse vapauttaa
itsensd huoneesta, 12 % on sellaisia, joissa pelaajille tarjotaan toinen mahdollinen poistumistie ja 29
% on sellaisia, joissa pelaajat pystyvit poistumaan huoneesta ainoastaan, mikili pelinvalvoja tulee
padstaimiin heidit huoneesta ulos (Nicholson 2016, 13). Tuoreempaa vastaavaa tutkimusta ei ole
tehty, mutta vuonna 2019 Puolassa tapahtunut tulipalo, jossa viisi nuorta kuoli pakohuoneessa
(Polldnen 2019) heritti alalla paljon keskustelua pelien turvallisuudesta. Suomessa
pakopelitoimipaikat tarkastettiin ja noin joka viides toimipiste sai huomautuksen (Nironen 2019).
Nykyédén Suomessa pakopelitoimipisteet tarkistetaan palotarkastajan toimesta, jotta tiloista on
mahdollista poistua helposti hititilanteen sattuessa. Pakohuoneita voisi siis luonnehtia turvallisena
tapana kokea jannitystd. Kaikki pakopelit eivit ole erityisen jannittdvid tai pelottavia, mutta jotkut

on nimenomaisesti rakennettu jannityksen ja kauhuelementtien ympérille (Kortesuo 2018, 17).

Tutkimusta siitd, millaisia eldmyksié tai tunteita pelaajat kokevat pakopelin aikana, ei ole tehty.
Pakopelid voi pitdd oppikirjaesimerkkind siitd, ettd yritetdén luoda asiakkaalle eskapistinen eldmys,
mutta ei ole akateemista tutkimusta siitd, kokeeko asiakas eskapistisen eldmyksen, vai jotain muuta
sen sijaan tai sen liséksi. Pakohuoneita markkinoidaan mahdollisuutena paeta arjesta (Mysteeri
2025b; Room Escape Kauhajérvi 2025) ja ne lavastetaan mahdollisimman immersoivasti
kuvaamaan ymparistod, johon peli sijoittuu (Kortesuo 2018, 40). Tutkimuksessa on kuitenkin
todettu, ettd ihmiset etsivit erilaisia elamyksié eri palveluilta perustuen niiden markkinointiin
(Quadri-Felitti & Fiore 2013, 58; ks. myds Oh ym. 2007), joten voi olettaa ihmisten etsivin
eskapistisia eldmyksid palveluista, jotka markkinoivat itseddn eskapistisuudella. Aiemmassa
kirjallisuudessa on myos ehdotettu, ettd syntyvilld elimykselld on yhteys siithen, millaista elamysta
asiakas kuvittelee tulleensa kuluttamaan. Toisaalta elamysodotusten tdyttiminen on haastavaa, kun
palveluntarjoaja ei tiedd, millaista eldmysté asiakas on etsimidssd, eikd asiakas kunnolla tiedd, mitd
hén odottaa saavansa, mutta toisaalta hin odottaa kuitenkin jotain. Elamyksissa yllatyksellisyys on
hyviéstd, mutta sen on syyté olla kuitenkin jossain méérin linjassa asiakkaiden odotusten kanssa.

(Mehmetoglu & Engen 2011, 252.)
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4 ASIAKASUSKOLLISUUS

4.1 Elamyskohteen valinta

Ihmiset haluavat vélttda riskejd ostopdatoksissdin, mutta palvelun ostamiseen liittyy aina tiedostettu
riski. Riskejd on monenlaisia, mutta niitd voidaan monin tavoin madaltaa; esimerkiksi hankkimalla
tietoa luotetuilta ja kunnioitetuilta tahoilta kuten perheeltd, ystivilta ja vertaisilta, internetista, tai
sosiaalisesta mediasta. Eldmys kuitenkin poikkeaa myos palvelusta, silld palveluun liittyen on
mahdollista ndhdd ennakkoon tyondytteitd, esimerkiksi kampaajan portfolio siitd, mitd hin osaa
tehdd, mutta eldmys on niin henkil6kohtainen, ettd samat elementit voivat aiheuttaa eri ihmisissi
aivan erilaisen elamyksen. Toisille koettu eldmys voi tuntua aivan arkipdiviiselle, kun taas toisille
se voi olla mullistavan uudenlainen asia. Elimysté ei myodskéédn voi palauttaa, jos siihen ei ole

tyytyvéinen. (Wirtz & Lovelock 2018, 44.)

Paitsi rationaalinen informaation etsiminen ja vaihtoehtojen arvioiminen, ostopditokseen
vaikuttavat myds tunteet ja arvot. Tunteiden merkitys korostuu etenkin henkilokohtaisesti
merkityksellisid eldmysostoja tehtdessd (Oh ym. 2007, 122). Arvot vaikuttavat kaikkiin eliméan osa-
alueisiin, kuten myd6s eldmyskohteen valintaan ja siithen, millaista eldmystd ihminen erityisesti
tavoittelee. Ndmé henkilokohtaiset arvot toimivat motiiveina tavoitella eldmystd esimerkiksi
matkailemalla, eli tyontdvoimana kohti ostopédétdstd. Kun tydontdvoimaa on kertynyt riittdvésti,
mieleen herdd muutamia potentiaalisia elimyskohteita, seké jokin ennakkoasenne niitd kohtaan.
Téssd vaiheessa vetovoima kohdetta kohtaan joko vahvistaa tai heikentdd asiakkaan aikomusta

valita kyseinen kohde. (Oh ym. 2007, 122.)

Toisaalta arvojen ei voi ajatella olevan pysyvé osa kaikkia aktiviteetteja, joita ihminen tekee
eldmidssadn. Eldmyksiltd saatetaan hakea tiayttymysti jollekin vilittomalle tavoitteelle, vaikka se ei
olisikaan hénen padasiallisten arvojensa mukainen tavoite eliméssa. (Oh ym. 2007,

122.) Esimerkkind tistd voi pitdd Keinanin ja Kivetzin (2011) tutkimusta hedonisista ja kerdiltdvista
elamyksistd. Hedonisia eldmyksid ovat esimerkiksi matkat rantakohteeseen, mutta kerdiltavat
eldmykset, ovat enemmain “kerran eldmissd” koettavia, kuten esimerkiksi vierailu jadhotellissa tai
seikkailu. Keréiltdvit elamykset ovat useimmiten epitavallisia, epatavanomaisia ja voivat jopa olla
epamukavia, tai vihemman miellyttavid kuin tutummat vaihtoehdot. Niitd ihminen ei valitse
vilitontd mielihyvad saadakseen, vaan saadakseen uusia kokemuksia: erityisid muistoja, jotka

tarjoavat tai stimuloivat ajatuksia, ’ruokaa ajatuksille’. (Keinan & Kivetz 2011.)



37

Myos ulkoiset ldhteet kuten sosiaalinen media ja yrityksen omat markkinointitoimenpiteet voivat
vaikuttaa asiakkaan kulutuspéitokseen (Wirtz & Lovelock 2018, 39). Ihmiset ovat haluttomia
ottamaan riskejé ja yritysten tulisikin pyrkid vihentdméén kaikkia niitd riskejd, joita ihmiset
havaitsevat arvioidessaan palvelua kulutuspdétosta pohtiessaan. Keinoja tdhdn ovat muun muassa
ilmaiset tutustumiskiynnit, kokeilut, esimerkiksi hd&menun ennakkomaistatus, ja muiden
asiakkaiden aiempien kokemusten ja suositteluiden korostaminen mainonnassa. (Wirtz & Lovelock
2018, 41-42.) Palaavat tai muulla tavoin lojaalit asiakkaat ovat avain menestykseen monelle
palveluntarjoajalle. He tietivét jo, millaista palvelua jostain yrityksesti saa, jolloin kdsityksensa
riskeisté tuohon yritykseen liittyen ovat pienemmait. (Pullman & Gross 2004, 559; tom Dieck ym.
2018, 44-45.) Turistikohteiden johtajille uudelleen vierailuun kannustaminen on ndhty tehokkaana

tapana kehittdd taloudellisesti kestdva kohde (Ali ym. 2016, 97).

Asiakasuskollisuudella tarkoitetaan asiakkaan halua jatkaa yrityksen suosimista tai tukemista
pitkalld aikavélilld, mieluiten eksklusiivisesti, ja suositella yrityksen tuotteita ystaville ja
kumppaneille (Wirtz & Lovelock 2018, 56—57). Asiakasuskollisuuteen viitataan usein myos
sitoutuneisuutena. Vierailijan sitoutuneisuus on tila, jossa ollaan osallistuneita ja sitoutuneita
tiettyyn markkinatarjoomaan (Taheri ym. 2014, 322). Lahtokohtaisesti asiakkaat eivét ole uskollisia
yhdellekdén yritykselle, vaan yritysten tulee antaa asiakkaille syitd ostaa heiltd ja olla heididn
kanssaan (Wirtz & Lovelock 2018, 56-57). Ensimmadiselld ostokerralla asiakas ei ole uskollinen,
vaan uskollisuudella tarkoitetaan nimenomaan sitoutuneisuutta ostaa uudelleen tai suosia uudelleen
tiettyd palvelua tai tuotetta tulevaisuudessa, miké siten johtaa toistuviin saman brandin tai saman
bréandisetin ostoksiin, huolimatta tilannevaihteluista tai markkinointitoimenpiteistd, joilla on

tarkoitus muuttaa kiyttdytymistd (Oliver 1999, 34).

Tyypillisesti asiakasuskollisuus vaatii ensin perustan luomisen uskollisuudelle, miké tapahtuu
esimerkiksi toimittamalla laadukasta palvelua ja segmentoimalla markkinaa, jotta yritys voi sovittaa
asiakkaiden tarpeet ja yrityksen kyvykkyydet toisiinsa. Perustan péille rakentuessaan
uskollisuussiteet voidaan luoda esimerkiksi antamalla uskollisuusbonuksia, tai pyrkimilld luomaan
asiakkaana pysyminen mahdollisimman vaivattomaksi ja toisaalta vaihtaminen hankalaksi tai
hintavaksi. (Wirtz & Lovelock 2018, 380.) Usein kirjallisuudessa puhutaan uskollisuuden olevan
tarked tyytyvéisyyden lopputulema (Wirtz & Lovelock 2018, 56—57), mutta yksindin tyytyvéaisyys
ei selitd uskollisuuskdyttaytymistd. Tyytyvéisyys ndhdédén siis vélttdméttoména edellytyksend,
mutta ei riittdvénd ollakseen ainoa ajuri todelliselle asiakasuskollisuudelle. Kyse on ennemminkin
monen asian yhdistelmésta, eli tyytyvaisyyden liséksi uskollisuuteen vaikuttavat muun muassa

palveluntuottajan vaihtamisen kustannukset, suosittavan yrityksen asema markkinoilla (esim. jos
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yritykselld on muita toimijoita parempi arvotarjooma, ei ole jarkevéd vaihtaa) ja uskollisuussiteestd,

jonka asiakas yritykseen luo. (Wirtz & Lovelock 2018, 387.)

Asiakasuskollisuutta on tutkittu erityisesti ei-kalliiden tuotteiden kontekstissa ja etenkin
elamyspalvelut ovat jddneet vaille huomiota (Martenson 2018, 72). Asiakasuskollisuus on
elamyspalveluissa hieman muista palveluista poikkeavaa, silld thmisen elimyshakuisuus vaikuttaa
ihmisen haluun kokea uusia ja vaihtelevia elimyksii. Kaikki asiakkaat eivit palaa samaan
elimyskohteeseen uudelleen, vaikka kokemus olisi ollut erittdin mydnteinen, vaan he haluavat
kokea uusia kohteita. Tastd syystéd suosittelun merkitys korostuu asiakasuskollisuudessa.
(Raikkonen 2017, 156-157; Zhang ym. 2018, 333.) Eldmys ei mydskdan koskaan toistu tismalleen
samanlaisena (Borg ym. 2002, 26), joten tismalleen samanlaista elamysta ei ole mahdollista
uudelleenostaa, toisin kuin tuotteita tai palveluita. Elamykseen vaikuttavat aiemmat eldmykset,
joten sitd tunnetta, kun kokee jotain ensimmadistd kertaa, ei voi toisintaa (Hu & Xu 2021, 2; Pine &

Gilmore 2011, xxi).

Asiakasuskollisuus ndyttdytyy esimerkiksi kohdeuskollisuutena. Saatetaan esimerkiksi palata
uudestaan lomalle samaan kohteeseen, mutta olla silti vaihtelunhaluisia; talloin kokeillaan
esimerkiksi eri hotellia, ravintoloita ja aktiviteetteja. Toisaalta vaihtelunhaluisuus voi riippua myos
tilanteesta. Lomailtaessa perheen kanssa saatetaan suosia rutiininomaisesti samoja kohteita, mutta
kumppanin kanssa lomaillessa saatetaankin etsid vaihtelua. Omiin preferensseihin saattaa joutua
tekemddn kompromisseja seurasta riippuen (Martenson 2018, 76), eli aina hén ei saa ostaa sellaista,
mité oikeasti haluaisi. Yleensd ryhmaéssd on yksi, tai joskus useampikin, paitoksentekijé, joka tekee
kulutuspédtoksen. Ei-pddtoksentekijd on sellainen, joka ldhtee elimykseen mukaan, mutta ei tee
valintapditoksid. Tdllainen henkild on esimerkiksi perheenjisen, tai pakettimatkalle osallistuja, joka
el paitd itse pienemmistd yksityiskohdista, esimerkiksi ndhtivyyksisti, joilla turistibussi vierailee.
Téllaisten henkiloiden motivaatio eldmyksen ostamiseen vaihtelee: padtoksentekija tavoittelee
jannitysté ei-pdatoksentekijaa todenndkdisemmin. Ei-paitoksentekijdiden motivaatio liittyy

yleisemmin perhesyihin. (Sato ym. 2018, 74.)

Yrityksen ndkokulmasta satunnaisesti kerran vuodessa jonnekin ldhteva vaihtelunhalukas henkild ei
ole niin arvokas, kuin jatkuvuuden etsijd, joka haluaa palata uudestaan samaan kohteeseen, mistd on
aiemmin pitdnyt. Uudelleenvierailun lisdksi uskollinen asiakas voi myds suositella kohdetta. Yksi
onnistuneen eldmyksen merkki on siis se, ettd asiakas haluaa mainostaa sitd suullisesti eteenpéin
(Pullman & Gross 2004, 553). Henkilo6itd, jotka ylistdvit yritystd julkisesti ja suosittelevat siti,
kutsutaan kirjallisuudessa apostoleiksi, eli sanansaattajiksi (Wirtz & Lovelock 2018, 386).
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4.2 Asiakasuskollisuuden synty

Eldmyksen kokijan tunteman elimyksen ymmaértdminen on tirkeéd, koska koettu elimys ennustaa
hinen tulevaisuuden kéyttdytymistdédn (Manthiou ym. 2014, 22). Eldmys johtaa muistoon,
positiiviseen kdsitykseen kohteen laadusta ja tyytyvéisyyteen (Oh ym. 2007, 123) ja tyytyvéisyys
ennustaa asiakkaan uskollisuutta (tom Dieck ym. 2018, 45). Asiakkaan eldmyksen ymmaértdminen
ja parantaminen on tdrkeéa yrityksille, silld uskolliset asiakkaat tuovat vakautta yrityksen
kannattavuudelle (tom Dieck ym. 2018, 44—45). Yrittdessd ymmartdd asiakkaan eldmysté, on hyva
huomioida, ettd hdanen kidsityksensé eldmyksesté linkittyy elamyksen ostopéétdstd edelténeisiin
syihin: arvot, motiivit ja ennakkoasenteet vaikuttavat siithen, millaisen eldmyksen asiakas kokee.
Aiemmat eldmykset vaikuttavat tuleviin muistojen kautta. Muistot ovat vélttdméttomiéd ihmisten
tulevaisuuden péétoksille ja kdyttdytymiselle (Hu & Xu 2021, 2). Aiemman eldmyksen
muistettavuudella on havaittu olevan merkitsevé positiivinen vaikutus
uudelleenvierailuaikomukseen (Hu & Xu 2021, 5) ja haluun suositella elamyspalvelua (Ali ym.
2016, 96). Optimaalisten eldmysten on havaittu johtavan uskollisuuteen kirkkaan muiston
vilitykselld (Manthiou ym. 2014, 28; Pine & Gilmore 1999, 180). Pinen ja Gilmoren (1999, 30) 4E-
malli on ollut paljon kidytdssd markkinoinnin kirjallisuudessa, mutta matkailututkimuksen
kirjallisuudessa elamysten muistettavuutta on ldhestytty nimenomaan siitd ndkokulmasta, mika

auttaa muistoa painumaan mieleen.

Kim ym. (2012) ovat kehittidneet mallin, jossa eldmyksestd syntyvin muiston on todettu
muodostuvan péadasiallisesti seitseméstd komponentista. Nimé ovat hedonismi, virkistyminen,
paikallinen kulttuuri, merkityksellisyys, tieto, osallisuus ja uutuus. (Kim ym. 2012, 20.) Ndiden
lisdksi my0s yllatyksellisten elementtien lisddmistd elamykseen suositellaan, silld ne lisddvit koetun
muistettavuutta (Manthiou ym. 2014, 31). Kimin ym. (2012) mallia on my6hemmin testannut muun
muassa Zhang ym. (2018) ja se on havaittu ennustavuudeltaan hyvéksi. Mallin 1dhtokohtana on, ettad
kaikki elamykset eivét ole muistettavia, mutta muistettavat ovat tarkedmpié, koska vain muistetut
elimykset voivat vaikuttaa asiakkaan tulevaisuuden paitoksentekoon (Zhang ym. 2018, 331).
Muistettava turismikokemus ennustaa tulevaisuuden kohdevalintoja ja elimyskohteen ominaisuudet
vaikuttavat muistettavan turismikokemuksen muodostumiseen. Vain sellaiset kohteet, jotka
tuottavat kévijoille muistettavia turismieldmyksid, voivat houkutella palaavia turisteja, mutta
toisaalta ne kohteet, jotka eivit tuota muistettavia elimyksid, eivdt houkuta turisteja palaamaan.

(Zhang ym. 2018, 333.)



40

Muistot yksinddn eivét riitd, vaan niiden palauttaminen aktiiviseen tietoisuuteen ja muistelu auttavat
aktivoimaan asiakasuskollisen kayttadytymisen. Tyytyvdisyys lisddntyy eldmyskulutuksen aikana,
mutta my0s sen jdlkeen sosiaalisten kanssakdymisten myd6té; kun kuluttaja muistelee muistojaan
muiden kanssa, hén saattaa havaita tyytyvidisyytensa (Quadri-Felitti & Fiore 2013, 50). Toisaalta
Curtinin (2005, 11) mukaan elimyksen pohtiminen, analysoiminen ja ylipditdin jakaminen muiden
kanssa yhdistelee ja muokkaa mieleen painuneista muistoista erityisen arvokkaita. [hmisill4 on
taipumuksena muistella aktiivisemmin positiivisia muistoja kuin negatiivisia. Kyky tuottaa
muistettavampia eldmyksia, jotka on helpompi palauttaa mieleen, tuo yrityksille kilpailuetua. (Kim
ym. 2012, 21.) Muistoesineet ovat yksi tapa vahvistaa ja luoda positiivisia muistoja. Muistoesineiti
voivat olla esimerkiksi kotona myShemmin nautittavaksi ostettu viini tai tuliaiset, joiden avulla

positiivisia muistoja luodaan jakamalla niitd muiden kanssa. (Quadri-Felitti & Fiore 2013, 59.)

Toisaalta ilmaisten tuliaisten, jotka edustavat kohteen ominaisuuksia, on havaittu voivan saada
asiakas kokemaan yhteyttd kohteeseen. Esimerkiksi esitteet tai fyysiset kartat voivat olla drsyke,
joka saa aikaiseksi nostalgiaa ja voi laukaista halun vierailla kohteessa uudelleen. (Hu & Xu 2021,
8.) Henkilokohtainen nostalgia johtuu rakkaista muistoista ja se vaikuttaa elamyksen jilkeisiin
paitoksiin. Muistot siis vaikuttavat uudelleenvierailuun nostalgian kautta. T4ssd asiayhteydessa
nostalgialla tarkoitetaan oikeastaan pitkdaikaista muistoa (Hu & Xu 2021, 8), mutta pitkéaikaisilla
muistoilla, valittomilld muistoilla ja ennustetuilla muistoilla on havaittu olevan kaikilla positiivinen

vaikutus uudelleenvierailuaikomukseen (Barnes ym. 2016, 286).

Aina positiivinen muisto ei johda haluun vierailla uudelleen, silld muistettavan turismieldmyksen
jilkeen saattaa heritd epdilys siité, pettyyko, jos vierailee samassa kohteessa uudelleen. On siis
riskind, ettd odotukset kohdetta kohtaan ovat liian suuret ja uusi vierailu ei taytd odotuksia. Mutta
toisaalta riskind on myos, ettd uusi vierailu pilaa aiemman muiston, miki johtaa uudelleenvierailun
vilttelemiseen. (Hu & Xu 2021, 2.) Nostalgialla on suuri merkitys yhdessd sen kanssa, kuinka
suurena kokee riskin pettymykselle. Koska nostalgiset muistot ovat henkil6kohtaisesti tarkeitd ja
thannoituja, nuo muistot voivat korostaa kohteeseen liitettyjd odotuksia ja huolenaiheita. (Hu & Xu
2021, 8.) Tamad liittyy strategiseen muiston suojelemisteoriaan, silld ihmisilla on taipumuksena

suojella muistoja erityisistd eldamyksistd. (Hu & Xu 2021, 7-8.)

Positiivinen muistettavuus edellyttdd onnistunutta eldmysti. Onnistunut eldmys syntyy sen
sitouttavuudesta ja osallistavasta luonteesta. (Pullman & Gross 2004, 553; ks. my6s Kim ym. 2012
ja Zhang ym. 2018.) Sitouttavuudella tarkoitetaan, ettd henkild on aktiivisesti ldsné ja sitoutunut

olemaan mukana luomassa eldmystd. Osallistavuudella tarkoitetaan palveluntarjoajan nikokulmasta
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sitd, ettd otetaan asiakkaat mukaan eldimykseen, eiki jétetd heitd ainoastaan passiivisiksi seuraajiksi,
miké on usein tyontekijin roolina (Pullman & Gross 2004, 570). Osallisuus puolestaan liittyy
asiakkaan omaan haluun; siihen, saako hédn kokea sellaisia aktiviteetteja kuin haluaa ja vierailla

haluamissaan kohteissa (Zhang ym. 2018, 331).

Laadullakin on merkitys, vaikka elimyspalveluissa laatua voi olla hankalaa arvioida. Siksi
eldmyspalveluita suunniteltaessa onkin tarkeda istuttaa palveluympiristoon ja osaksi
palveluprosessia vihjeitd laadukkuudesta. Vihjeet laadukkuudesta viestittavét tarkeistd teemoista ja
missiosta, joka organisaatiolla on. (Pullman & Gross 2004, 553.) Havaittu laatu ja
asiakastyytyvéisyys eivit ole sama asia. Havaitulla laadukkuudella tarkoitetaan yleista
erinomaisuutta, joko eldmyksen tai elamyskohteen, siinid missi asiakastyytyviisyys on
psykologinen tila. Havaitun laadun ja tyytyviisyyden voi ajatella olevan rationaalinen ja
emotionaalinen arvio elimyksestd, mutta asiakasuskollinen kéyttdytyminen syntyy nididen

yhteisvaikutuksesta. (Oh ym. 2007, 123.)

Tyytyviisyys on psykologinen tila, jonka kuluttaja kokee, kun hdnen odotuksensa eldmyksesti joko
vahvistuvat tai ylittyvit (Palmer 2010, 199). Tyytyvdisemmait asiakkaat ovat todenndkdisempid
levittiméadn positiivista *'word-of-mouthia’ (Hosany & Witham 2010, 358). Aiemmissa
tutkimuksissa on havaittu, ettd asiakkaan tyytyvidisyys on karkea ennusmerkki siité, suositteleeko
hén kohdetta ja palaako hén sinne uudestaan (Quadri-Felitti & Fiore 2013, 50). Toisesta
nikokulmasta on tultu tulokseen, ettd asiakasuskollisuuden mittaaminen ilman tyytyviisyyden

tarkastelua ei ole jarkevid, eiki sitd suositella (Kim 2008, 297).
4.3 Asiakasuskollisuus pakohuonepeleissa

Téssd luvussa pyritddn luomaan asiakasuskollisuuteen liittyen hahmotelma teoreettisesta mallista,
eli teoreettisesta viitekehyksestd, jonka avulla siirrytddn empiiriseen aineistonkeruuseen. Téssd
mallissa ldhdetdin siitd perusoletuksesta, ettd aiempi asiakkaan kokema elamysprosessi vaikuttaa
hinen asiakasuskollisuuteensa, ja vaikuttamalla eldmysprosessiin, voidaan vaikuttaa my0s
asiakasuskollisuuteen (ks. kuvio 1). Aiemman tutkimuksen hajanaisuuden vuoksi ilman uutta
empiiristd tutkimusta pystytdédn esittimiin ainoastaan valistuneita hypoteeseja siitd, mitka
asiakkaan eldmysprosessin aikana kohtaamat elementit voivat vaikuttaa asiakkaan kokemukseen
pakopelistd. Mutta sitd, miten ja miksi ne vaikuttavat, tai miten ne vaikuttavat juuri
pakopelieldmyksiin liittyen, ei voida todeta ilman uutta empiiristé tutkimusta. Aiemman
kirjallisuuden perusteella on kuitenkin perusteltua todeta, ettd pakopelieldmys syntyy

yhteisluonnillisessa prosessissa palveluntarjoajan valmistelemien elementtien ja asiakkaan valilla
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(Carvalho ym. 2021, 668). Siksi timén tutkimuksen teoreettinen viitekehys (ks. kuvio 2), jonka
avulla empiirinen tutkimus on toteutettu, koostuu kokoelmasta palveluntarjoajan valmistelemia
elementtejd ja eri toimijoiden tekemistd toiminnoista osana asiakkaan pakopelieldmysprosessin
etenemistd. Teoreettisen viitekehyksen muodostamisessa on hyddynnetty useita téssé tutkimuksessa
alemmin esiteltyjd malleja, joista erityisesti eldamyspyramidi-malli (Tarssanen & Kyldnen 2006)
korostaa asiakkaan eldmyksen koostuvan tietynlaisista elementeistd, joiden pdille eldmyskokemus

rakentuu.

Jotkut elamysprosessin elementit vaikuttavat suoraan asiakasuskolliseen kayttaytymiseen, mutta
suhdetta niiden vililld voidaan korostaa herdttdmailla tietynlaista emotionaalista kéyttdytymista
(Pullman & Gross 2004, 551). Elamyspalveluiden tarjoajien tulisi siis médritelld ne tunteet, jotka
juuri heiddn eldmyksessddn saavat aikaiseksi uskollisuutta, ja luoda sitten sellaisia
eldmysprosesseja, jotka saavat aikaiseksi niité tunteita, jotka vaikuttavat positiivisesti
uskollisuuskdyttaytymiseen (Pullman & Gross 2004, 571). Asiakasuskollisuuden tutkiminen
eldmyspalveluissa ei ole jarkevad ilman, ettd tutkitaan asiakkaan tyytyvadisyyttd eldmyspalveluun
(Kim 2008, 297). Paljon kirjallisuudessa esillé olleet tyytyviisyys ja havaittu laatu eivit kuitenkaan
etenkdin elamyspalveluiden kontekstissa ole valttdmatta riittdvid ajureita saamaan aikaiseksi
asiakasuskollista kdyttdytymistd, vaan sen sijaan suositellaan tarkasteltavan eldmyksen
merkityksellisyyttd ihmiselle (Mehmetoglu & Engen 2011, 253). Pakopeleihin liittyen ei ole
olemassa tutkimusta, millaisia tunteita pelaajat tuntevat pelikokemuksen aikana, eikd myoskaan
pelikokemuksen merkityksellisyyttd ole tutkittu. Namé ovat esimerkkejd sellaisista asioista, joiden
voidaan aiemman kirjallisuuden perusteella olettaa vaikuttavan asiakkaan eldmysprosessiin
pakopelielimyksessd, mutta joihin liittyvdd ymmarrystd pyritddn tdmén tutkimuksen empiiriselld

osiolla lisddmaan.

Aiempi kirjallisuus on padosin yhtd mieltd siitd, ettd asiakasuskollisuus syntyy elamyksen jilkeen,
muiston viélitykselld (tom Dieck ym. 2018, 45; Hu & Xu 2021, 2; Oh ym. 2007; 123). Toisaalta yhta
mieltd ollaan my®0s siitd, ettd muisto syntyy eldmysprosessin aikana tapahtuneen seurauksena (tom
Dieck ym. 2018, 45) ja siité, ettd ennen kaupallista elamysprosessia asiakas tekee padtoksen
kuluttaa kyseinen eldimyspalvelu (Wirtz & Lovelock 2018, 39). Monissa tutkimuksissa
asiakasuskollisuuden on havaittu vaikuttavan tulevaisuuden kulutuspaitoksiin (Wirtz & Lovelock
2018, 56; ks. my0s tom Dieck ym. 2018, 45) ja ettd eldmyspalveluissa asiakasuskollisuuden muodot
ovat suosittelu ja uudelleenvierailu (Riikkdnen 2017, 156—157). Pakopelit eroavat tyypillisesti

elamyspalvelusta siind, ettd jokainen peli on tarkoitettu kunkin asiakkaan pelattavaksi vain yhden
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kerran (Nicholson 2015, 26—28). Uudelleenvierailu kohdistuu siis pakopelien kontekstissa

vierailuun uudelleen samassa yrityksessd, mutta ei samassa pelissd (Kortesuo 2018, 10).

Koska uskollisuuden on havaittu perustuvan elimyksesti saatuun muistoon, keskitetdin tassi
tutkimuksessa havainnointi itse eldmykseen, ei sen tukipalveluihin, koska voidaan olettaa, etté
elamyksen arvokkain ja muistettavin osa on eldmyksessa itsessddn, ei kokemuksessa
kokonaisuudessaan (Kukk & Leppiman 2016, 232). Tukipalveluilla tarkoitetaan esimerkiksi
eldmyksen varaamista verkkosivuilta, saapumisohjeistusta ja wc-tiloja. Vaikkakaan ei voida
poissulkea, etteivitkd ndmai vaikuttaisi jossain miédrin syntyvéddn elamykseen, voidaan niiden

merkitystd pitdd aiemman kirjallisuuden perusteella verrattain pienena.

Téssd tutkimuksessa tarkastellaan elimysté niin, ettd muisto toimii suodattimena (ks. kuvio 2).
Haastateltava kertoo pakopelieldmyksestdédn vain sen, mitd hdn muistaa. Asioita, jotka eivét ole
painuneet muistiin, ei voi nostaa esiin haastattelussa. Eldmyksié ja niiden muistettavuutta on
aiemmin tutkittu ldhinné lyhytaikaisen muistin ndkokulmasta, eli heti elamyksen tapahtumisen

jéilkeen (Hu & Xu 2021, 2), mutta tissé tutkimuksessa haastattelu ei tapahdu heti vilittomasti

elamyksen jélkeen.
1. Miten ihminen tyydyttaa 2. Millaisia elamyksia 3. Miten asiakasuskollisuus
elamyksen kaipuutaan? ihminen kokee pakopelissa? ilmenee eldmyspalveluissa?
e A _
( N 10

Muisto
e - Uskollisuus-
Kul Pakopeliel
ulutuspaatds |:{> akopelielamys :I—| > kéyttaytyminen

Rt U

Kuvio 2 - Asiakasuskollisuus elamyspalveluissa (Tutkimuksen teoreettinen viitekehys)

Kulutuspéétés

Asiakasuskollisuuden oletetaan siis tapahtuvan kuvion 2 mukaisesti. Asiakkaan aiemmat eldmykset
vaikuttavat hdnen paiatokseensd kuluttaa elamys. Kulutuspéétokseen liittyy paitsi paétos kuluttaa
pakopelieldmys, my0s pditos palveluntarjoajasta. Kulutuspaitostd edeltdd tiedon etsiminen (Wirtz

& Lovelock 2018). Eldmyspalveluissa ennalta saatu késitys siitd, millaisen eldmyksen tulee ehké
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saamaan, voi vaikuttaa elamyksen syntyyn ja syntyvédn elamykseen (Mehmetoglu & Engen 2011).
Kulutuspaitokseen liittyy myos yksilon psykologia; eldmyshakuisuus, vaihteluhakuisuus ja halu
kokea jotain uutta (Zuckerman 1983; Lepp & Gibson 2008) ja motivaattorina haluta eldmyksid voi
toimia eskapismi (Getz 2007; Oh ym. 2007). Lisdksi paatoksentekoon liittyy osallisuus, eli saako
hin kokea sellaisia aktiviteetteja kuin haluaa ja vierailla haluamissaan kohteissa (Zhang ym. 2018;
Kim ym. 2012; Mossberg 2003). Sen ymmartdminen, milld perusteella asiakas on tehnyt padtoksen
elamyksen kuluttamisesta, on térkedd, silld ne syyt vaikuttavat siithen, millaisen elamyksen asiakas
kokee (Oh ym. 2007). Koko pelaajaryhmén motivaatio pelaamaan ldhtemiselle ei vilttamatta
perustu samoihin syihin. Esimerkiksi ryhmén pddtoksentekijd voi haluta pelaamaan pakohuonetta
elamyshakuisuutensa ansiosta, mutta toinen ryhmén jasen lahtee mukaan 1dhinna siksi, ettd haluaa
viettdd aikaa ldheisten seurassa, oli kohde ja elamys oikeastaan miké tahansa. (Sato ym. 2018;

Martenson 2018.)
Pakopelielamys

Pakopelieldimys koostuu paikalle saapumisesta, alkuohjeistuksesta, itse pelisti ja sen jilkeisistad
puheista. Pelinvalvojan kertoman alkuopastuksen aikana asiakas oppii pelin sddnnét ja virittdytyy
pelitunnelmaan. Oppiminenkin on osa elimystéd (Pine & Gilmore 1999). Optimaalinen kiihotustaso,
jolle asiakas alkuohjeistuksen aikana virittdytyy, saa hidnet suhtautumaan positiivisemmin
tapahtumiin, joihin muuten suhtautuisi tavanomaisemmin (Park & Stangl 2020; Oh ym. 2007).
Pelinvalvoja my0s kertoo pelaajille kyseisen pelin taustatarinan, tai se saatetaan ndyttdd heille
videona tai kuunteluttaa dénitteend (Nicholson 2015). Kaikki pelaajat eivit valttaimatta tieda
ennakkoon, minne ovat tulleet ja heiddn motivaationsa ja kiinnostuksensa pelid kohtaan taytyy

herittdd alkuohjeistuksen aikana (Tarssanen & Kylidnen 2006).

Pelihuoneeseen on asetettu valmiiksi ennakolta vihjeiti ja ohjeita, joita etsimélld ja 16ytamalla
pelaajaryhma etenee pelissd eteenpdin ennaltasuunnitellussa jérjestyksessé ja tarina kuljettaa pelin
juonta eteenpdin. Pelien narratiivinen rakenne tekee niistd mielekkiiti eldd uudelleen ja puhua
niistd muiden kanssa (Caprariello & Reis 2013). Peliympéristd on usein arkieldmdstdi poikkeava ja
moniaistillinen; sielld esimerkiksi kuuluu taustamusiikki ja on monenlaisia asioita nihtdviksi ja
tunnusteltavaksi. Tarinallisuus, moniaistillisuus ja erilaisuus liittyvit elimyspyramidi-malliin.
(Tarssanen & Kyldnen 2006, ks. myds Kortesuo 2018.) My6s pelin monipuolisuus (Park & Stangl
2020) ja monimutkaisuus (Pine & Gilmore 1999) ovat asioita, joita pelid rakentaessa otetaan

huomioon. Peliympériston esteettinen vaikuttavuus voi parantaa pelistd saatavaa eldmysta, tai
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toisaalta ympéristd, jonka asiakas kokee epéesteettiseksi, voi estdd elimyksen syntyé (tom Dieck

ym. 2018).

Asiakas osallistuu peliin aktiivisesti, tai ei niin aktiivisesti, ja uppoutuu peliin.
Osallistumisaktiivisuus ja uppoutuminen liittyvit 4E-malliin. (Pine & Gilmore 1999; Oh ym. 2007.)
Edetidkseen pelissé asiakasryhman tulee tehdé aistihavaintoja (Borg ym. 2002; Dolcos & Cabeza
2002), mutta myos sitoutua ja osallistua itse edistimiin pelikokemusta (Pullman & Gross 2004;
Teixeira-Costa ym. 2023; Carvalho ym. 2021) ratkomalla pulmia, silli peli etenee
vhteisluonnillisesti (Carvalho ym. 2021). Pelin ennenndkemdttomdt (Kim ym. 2012) ja
vilditykselliset elementit vaikuttavat asiakkaan kokemukseen pelistd (Manthiou ym. 2014).

Pelin aikana asiakas on vuorovaikutuksessa (Carvalho ym. 2021; Mossberg 2003) oman ryhménsa
kanssa. Pakopeleja ei ole suunniteltu pelattavaksi yksin, vaan ne edellyttavét tiimityoskentelya
(Kortesuo 2018). Pelinvalvoja seuraa pelid kameroiden vélitykselld ja antaa tarvittaessa vihjeita.
Vihjeet tulee antaa sopivalla hetkell4 ja niiden on oltava sopivan haastavia (Nicholson 2015).
Vihjeiden antaminen on vuorovaikutusta pelinvalvojan ja asiakasryhmin vililla, mutta myos
pelikokemuksen personointia, silld kaikki ryhmit eivét tarvitse samoja vihjeitd, ja he etenevit

pelissi eri tahdissa (Carvalho ym. 2021).

Pelin paityttya asiakas késittelee omaan tyytyvdisyyttdidn seki pelielimykseen, ettd omaan
suoriutumiseen pelissd. Tyytyvidisyys on psykologinen tila, jonka asiakas kokee, kun hinen
odotuksensa eldmyksestd joko vahvistuvat tai ylittyvét (Palmer 2010). Pelin aikana havaittu laatu
on rationaalinen arvio pelin erinomaisuudesta ja tyytyvéisyys on emotionaalinen arvio siitd (Oh ym.
2007). Tyytyviisyys on tarked tarkasteltava asia asiakasuskollisuutta tutkittaessa (Kim 2008), silld
tyytyvaisyyden on havaittu ennustavan asiakasuskollisuutta elaimyspalveluissa (Quadri-Felitti &
Fiore 2013). Asiakkaan aiemmin pelaamat pelit vaikuttavat hdanen kisitykseensd pelistd (Pine &
Gilmore 2011), eli esimerkiksi kdsitykseen pelin ainutlaatuisuudesta (Tarssanen & Kylédnen 2006;
Oh ym. 2007) ja siitd, onko kyseessé hénelle uusi ja tuore kokemus (Yang ym. 2024). Muiden
pelaajaryhmien, tai oman ryhmén muiden jisenten, lausumat kommentit voivat vaikuttaa asiakkaan

omaan mielipiteeseen pelistd (Abid ym. 2021).
Muisto

Pelieldmys painuu muistiin, mutta muistoa ei varsinaisesti voi kutsua muistoksi, jos sitd ei ikind
palauteta mieleen. Muistojen palauttaminen aktiiviseen tietoisuuteen ja muisteleminen auttavat

aktivoimaan asiakasuskollisen kdyttdytymisen (Kim ym. 2012). Oma peliryhma voi muistuttaa
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yhteisestd pelikokemuksesta, ja kokemusta voidaan muistella yhdessd. Kun asiakas muistelee
pelikokemusta muiden kanssa, hin saattaa jalkikdteenkin huomata tyytyvaisyytensa (Larsen 2007).
Muisto eldmyksestd ei ole muuttumaton, vaan sen merkitys voi muuttua myohemmin ihmisen
kartuttaessa lisdd muistoja (Borg ym. 2002), tai esimerkiksi silloin, jos hdn kuulee myohemmin
muilta kommentteja, jotka saavat hinet havaitsemaan jotain, mitd hén ei ole aiemmin havainnut tai

vaihtamaan mielipidettd muistamastaan asiasta (Abid ym. 2021).
Uskollisuuskéyttaytyminen

Aiemman eldmyksen muistettavuus vaikuttaa positiivisesti uudelleenvierailuaikomukseen (Hu &
Xu 2021) ja haluun suositella sitd (Ali ym. 2016). Vaikka samaa pakohuonepelii ei olekaan
tarkoitus menné uudestaan pelaamaan, on asiakkaalla tapoja osoittaa uskollisuutta tietylle
pakopeliyritykselle. Niitd keinoja voivat olla esimerkiksi pelin suositteleminen, julkisen arvostelun
kirjoittaminen ja somekanavien seuraaminen, mutta myos samalta yritykseltd toisen pakopelin
varaaminen ja yrityksen muiden pelituotteiden, kuten kaupunkiseikkailun tai kotona pelattavan
pelin, ostaminen. Nama liittyvét luottoon siitd, ettd kyseisen yrityksen pelit ovat hyvii ja itselle
sopivia. (Kortesuo 2018.) Monissa muissa eldmyspalveluissa uskollisuuskdyttaytymiseen vaikuttaa
my0s muiston suojeleminen, eli aina onnistunut eldmys ei tuo uutta vierailua, kun pelétdén, ettd
muisto aiemmasta vierailusta menee pilalle (Hu & Xu 2021), mutta koska pakopelien pyritddan
olevan aina mahdollisimman toisistaan poikkeavia, el muiston suojeleminen todennékoisesti vaikuta

pakopelien kohdalla.
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5 METODOLOGIA

5.1 Laadullinen tutkimusote

Témin tutkimuksen 1dhestymistapa on kvalitatiivinen, eli laadullinen. Nimestdan huolimatta
laadullinen tutkimusote ei liity erityisesti laadukkuuden tarkasteluun (Hakala 2024, 34) eiké ole
valttdmattd laadukasta tutkimusta (Tuomi & Sarajarvi 2018, 149), vaan ndhddén usein
vastavoimana kvantitatiiviselle eli mééaralliselle l1dhestymistavalle. Mééréllinen ja laadullinen
tutkimusote eivét kuitenkaan ole tiysin toistensa vastakohtia ja niitd on toisinaan vaikea erottaa
toisistaan, silld ne tdydentdvét toisiaan. Karkeasti voidaan kuitenkin erotella, ettd kvantitatiivinen

tutkimus késittelee numeroita ja kvalitatiivinen merkityksid. (Hirsjdrvi ym. 2013, 135.)

Kvalitatiivisen tutkimuksen tyypilliseni piirteend voidaan pitda sitd, ettd tutkimuksessa pyritdan
luonteeltaan kokonaisvaltaiseen tiedon hankintaan ja aineisto kerétéén todellisissa tilanteissa. Taméa
tutkimus on toteutettu laadullisena tapaustutkimuksena. Toisinaan sanotaan, ettd kaikki laadulliset
tutkimukset ovat tapaustutkimuksia, silld tapaustutkimus on kirjava kisite ja tapaustutkimuksia on
keskendin hyvin erilaisia (Hakala 2024, 90). Tapausesimerkkini eldmyspalveluista tidssa
tutkimuksessa toimivat pakohuonepelit. Laadullinen tutkimustapa valittiin, koska aiempaa
akateemista tutkimusta pakopeleistd ei juuri ole, ja eldmyspalveluitakin késittelevd tutkimus on
hajanaista ja osittain itsensd kanssa ristiriidassa. Tdmén tutkimuksen aineisto on kerétty

teemahaastatteluilla. Aineistonkeruusta kerrotaan tarkemmin luvussa 5.2.

Kvalitatiivisessa tutkimuksessa on pyrkimykseni 10ytaa tosiasioita (Hirsjarvi ym. 2013, 161). Téta
tutkimusta ohjaa teoreettinen viitekehys, mutta se ei rajoita tutkimusprosessia. Aineistoa
havainnoidaan avoimesti ja sen annetaan paljastaa odottamattomia seikkoja (Hirsjérvi ym. 2013,
164). Tallainen abduktiivinen lahestymistapa voidaan ndhda generatiivisena paéttelyn menetelméana,
jossa uuden tutkimustiedon avulla laajennetaan aiempaa kisitystd aiheesta (Setre & Van De Ven
2021, 684). Téssa tutkimuksessa pyritddn empirian avulla ymmértdméaan ilmi6ta ja samalla
rikastamaan aiemman kirjallisuuden pohjalta luotua teoreettista viitekehystd. Aineiston

analyysimenetelmistd kerrotaan tarkemmin luvussa 5.3.
5.2 Aineistonkeruu

Aineistonkeruumenetelméksi valittiin haastattelu. Haastattelua pidetdan hyvéina
aineistonkeruumenetelména silloin, kun halutaan antaa haastateltavalle mahdollisuus tuoda esiin

uusia, itselleen merkityksellisid, asioita mahdollisimman vapaasti. Haastattelutilanne mahdollistaa
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my0s sen, ettd saatuja vastauksia voidaan selventda tai syventéé. Haastattelutilanteessa on
mahdollista kysya jatkokysymyksii, joilla voidaan esimerkiksi pyytdd perusteluita haastateltavan

esittamille mielipiteille. (Hirsjarvi ym. 2013, 205.) Haastattelut toteutettiin yksilohaastatteluina.

Tutkimuksen otos koostui henkildistéd, jotka olivat kdyneet pelaamassa pakohuonepelin.
Haastateltavista osa kutsuttiin pakopeliyritys Eldimysahjo Oy:n, eli Pakomon, asiakkaista
pelikokemuksen jdlkeen. Télla pyrittiin varmistamaan, ettd haastateltavilla oli tutkimuksen kannalta
relevantti pakopelikokemus ldhimenneisyydessdin. Alkuperdinen ajatus, ettd kaikki haastateltavat
olisivat Pakomon asiakkaita, osoittautui ongelmalliseksi, silld halukkuus ottaa osaa haastatteluun oli
vihdistd, jolloin sopivan haastattelumédrin kerddminen olisi vienyt liian pitkdin. Aineistoa
paitettiin tdydentdd pyytdmalla haastateltavaksi henkil6itd suomalaisesta verkon pakopeliaiheisesta
keskusteluryhmaésti. Tama havaittiin tutkimuksen luotettavuutta parantaneeksi paatokseksi, silla
ndin haastateltavien kertomukset viimeisimmaésta pakopelikerrasta poikkesivat toisistaan (ks. luku
7.5). Pakopeliyritys Elimysahjo Oy:n pelin viimeisimmaéksi pelanneita oli haastateltavista 6 kpl ja
muissa yrityksissd viimeisimmaéksi pelanneita oli haastateltavista 8 kpl. Haastatteluita toteutettiin

siis yhteensd 14 kappaletta.

Tullakseen valituiksi haastateltaviksi henkiloiden edellytettiin maksaneen pelin itse: esimerkiksi
yrityksen virkistystoimintana, tai polttariohjelmana pakopeliin osallistuneet rajattiin pois
tutkimuksen kohteesta, silld he eivit ole tehneet kulutuspaitostd pakopelisti itse, vaan joku toinen
on tehnyt sen heidén puolestaan. Alkuperdisend ajatuksena oli, ettd haastateltavilla ei olisi saanut
olla aiempaa taustaa tyontekijani tai yrittdjdnd pakopelialalla, koska tilloin heiddn ndkdkulmansa ja
ymmarryksensd pakopeleistd ei perustuisi ainoastaan asiakkaana saatuihin kokemuksiin.
Lopullisessa aineistossa kuitenkin ainakin neljélld vastaajalla oli jonkinlaista kokemusta pakopelien
toteuttamisesta. Ensimmadisen haastateltavan aiempi kaupallinen pakopelikokemus tuli esiin
haastattelun loppuvaiheessa. Analyysivaiheessa todettiin, ettd timéin vastaukset eivdt eronneet
merkittdvisti muista vastaajista, joten vastaaja hyvéksyttiin mukaan aineistoon. Luotettavuuden
lisadmiseksi kutsuttiin harkinnanvaraisella otannalla toinenkin vastaaja, jolla oli aiempaa
pakopelityokokemusta vahvistamaan ensimmdiisen vastaajan luotettavuutta. Molempien vastaukset
olivat yhtenevid muiden haastateltavien kanssa, joten heidit hyviksyttiin mukaan tutkimuksessa
kiytettyyn aineistoon. Ndiden lisdksi myds ainakin kaksi muuta haastateltavaa oli joskus tehnyt
ldheisilleen tai pedagogisessa mielessd pakopelin. Heiddnk&én vastauksensa eivét poikenneet
muista. Jokainen haastateltava kertoi eri pelikokemuksesta kertoessaan viimeisimmasta
pelikokemuksestaan. Haastateltujen valinta oli harkittua ja tarkoituksenmukaista (Tuomi &

Sarajdrvi 2018, 98).
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Kaikki haastattelut toteutettiin Zoom-videokeskustelusovelluksessa matalan kynnyksen
osallistumisen mahdollistamiseksi, silld haastateltavia oli useista eri kaupungeista, osin etdisyyksien
padssd. Haastattelut jarjestettiin keskimaarin kolme viikkoa ja viisi pdivéa tapahtuneen
pakopelieldmyksen jilkeen (ks. taulukko 1). Haastatteluita toteutettiin suunnitelmallisesti niin
monta, kunnes haastatteluissa alkoi ndkya kyllaantymistd. Kyllddntymisell4, eli saturaatiopisteen
saavuttamisella, tarkoitetaan tilannetta, jossa uudet haastateltavat eivét endi tuo tutkimusongelman
kannalta mitéén uutta tietoa (Tuomi & Sarajarvi 2018, 99). Kyllddntymisté alkoi esiintya jo
kuudennen haastattelun kohdalla, mutta haastatteluiden kokonaisméaéaraksi paitettiin lopulta
neljdtoista kappaletta, silld titd pidettiin riittdvind madrana ja kaikki kiinnostuksensa ilmoittaneet
paisivit osallistumaan haastatteluun. Haastatteluiden keskiméérédinen kesto oli 71 minuuttia.

Haastateltavien keski-ikéa oli 40 vuotta.

Taulukko 1 - Haastateltavat

Pelattujen pelien Viikkoja Haastattelun
madrd edellisestd pelista Ryhmakoko kesto
H1 10—50 1,5 4 70 min
H2 50—100 4 3 53 min
H3 alle 10 1 3 54 min
H4 50—100 2 2 76 min
H5 alle 10 4 2 69 min
H6 yli 100 1 3 155 min
H7 10—50 0,5 2 59 min
HS 10—50 8 4 72 min
H9 alle 10 2 2 48 min
H10 10—50 2 2 57 min
H11 alle 10 0,5 2 40 min
HI12 50—100 9 2 90 min
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HI13 yli 100 10 3 62 min

H14 10—50 6 5 89 min

Haastattelut olivat puolistrukturoituja teemahaastatteluita. Ennakkoon valmistellut kysymykset
ohjasivat haastattelun kulkua, mutta kysymykset mahdollistivat uusien teemojen tuomisen mukaan
keskusteluun. (Hakala 2024, 116.) Osa kysymyksisté oli avoimia kysymyksid, kuten esimerkiksi
“Muistele koko pelikokemusta varauspdétoksesté tdhin hetkeen asti, mitd pelikokemuksesta jai
paillimmaisend mieleen?” ja “Miksi pelaat pakohuonepeleja?”. Ndiden tarkoituksena oli, ettd
haastateltava saa nostaa esiin sellaisia teemoja, jotka hin kokee térkeiksi, eikd kysymykselld haluttu
rajoittaa vastausta. Erityisesti ndihin kysymyksiin liittyen esitettiin myos syventdvid lisdkysymyksid
silloin, kun esiin noussut uusi teema oli relevantti tutkimuksen kannalta (Hirsjarvi & Hurme 2001,
109). Avointen kysymysten lisdksi hyodynnettiin osittain strukturoituja kysymyksid, kuten
“Millaisena koit pelin visuaalisuuden?” ja “Miten teknologiaa oli hyddynnetty pelissd?”. Téllaisilla
kysymyksillé autettiin haastateltavaa huomioimaan jokin aiemman kirjallisuuden avulla
merkitykselliseksi havaittu teema ja kertomaan havaintojaan siitd. Haastattelussa oli mukana myds
muutamia strukturoituja kysymyksid, kuten “Onnistuitteko selvittiméin pelin ajoissa?” ja
“Montako pakohuonepelid olet pelannut?”, joiden avulla taustoitettiin haastattelua ja kategorisoitiin
haastateltavia. Haastattelukysymykset pyrittiin muotoilemaan arkikielisiksi, ja vélttiméaén

erityisosaamista vaativaa sanastoa (Hirsjarvi & Hurme 2001, 105).

Haastattelukysymykset muodostettiin teoreettisen viitekehyksen (ks. kuvio 2) pohjalta poimien
eldmysprosessin kuhunkin vaiheeseen liittyvid avainkésitteitd ja muodostamalla sellaiset
kysymykset, joiden avulla viitekehyksen osat tulevat katetuiksi, mutta mahdollistaen myds uusien
ulottuvuuksien tulemisen esiin. Teoreettinen viitekehys siis méddrdé, millainen aineisto kerétdan
(Alasuutari 2011, 83). Avainkésitteiden suhde tutkimuksen osaongelmiin ja haastattelukysymyksiin
esitellddn taulukossa 2. Haastattelussa kysymykset esitettiin pdéosin kronologisessa
pakopelieldmystd koskevassa jarjestyksesséd, mutta siitd poikettiin erityisesti alussa esitettyjen
yleisten kysymysten osalta, sekd my0ds kesken haastattelun, mikali oli merkityksellistd suhteuttaa
havainnot edellisestd pelieldmyksestd aiempiin elamyksiin tai haastateltavan kéyttdytymiseen
yleisesti. Tarkka haastattelurunko on tutkimuksen liitteena (ks. liite 2). Haastattelun alkupuolella ei
kerrottu haastateltavalle, ettd tutkimuksen perimmaéiseni tarkoituksena on tutkia
asiakasuskollisuutta, vaan annettiin haastateltavan kertoa kokemastaan pakopelielimyksesté.

Haastatelluille annetaan usein vain rajallisesti tietoa tutkimuksen tarkoituksesta ennakkoon, silld
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tietous saattaa muuttaa heidin vastauksiaan tai koehenkildiden kéyttaytymistd (Alasuutari 2011,

97).

Taulukko 2 - Tutkimuksen operationalisointi

Tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd asiakasuskollisuutta elimyspalveluissa

Osakysymys Avainkdsitteet Haastattelukysymykset

Miten ihminen Eldmyshakuisuus, vaihteluhakuisuus,
1,2,3,5,6,7,8,9, 11,

tyydyttdd elamyksen | halu kokea jotain uutta, eskapismi, 36,37

kaipuutaan? osallisuus, motivaatio, paatoksentekiji

Narratiivinen rakenne, erilaisuus,
moniaistillisuus, monipuolisuus,
monimutkaisuus, esteettisyys,

o ‘ osallistumisaktiivisuus, uppoutuminen, | 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18,
Millaisia eldmyksié

o aistihavainnot, sitoutuminen, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25,
thminen kokee ) ) ) )
. osallistuminen, yhteisluonti, 26, 27,28, 29, 30, 31, 32,
pakopelissad? )
ennenndkemdttomyys, yllatyksellisyys, | 39, 40
vuorovaikutus, personointi,
tyytyviisyys, havaittu laatu,
ainutkertaisuus
Miten Muisteleminen, muistuttaminen,
asiakasuskollisuus suositteleminen, uuden pelin
) i ) ) ' 4,10, 33, 34, 35, 38
ilmenee varaaminen, muiden pelituotteiden

eldmyspalveluissa? | ostaminen

5.3 Aineiston analyysi

Haastattelun jdlkeen dénitallenteet litteroitiin kirjalliseen muotoon. Litteroinnissa kéytettiin apuna
yliopiston hyviksymda UTU Transcribe -tekodlyohjelmaa (ks. liite 4). Tutkija tarkasti tekodlyn
tekemén alustavan litteraatin ja korjasi virheet. Aineiston litteroiminen on tutkimuksissa tyypillista,
sen sijaan ettd padtelmid tehtiisiin suoraan déninauhoista (Hirsjirvi ym. 2013, 222). Litterointi

toteutettiin sanatarkasti, mik on alalla vakiintunut kdytantd (Koskinen ym. 2005, 320).
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Toisinaan ajatellaan, ettd aineiston analysointiin ryhdytién vasta siind vaiheessa, kun aineisto on
kerétty ja jarjestetty (Hirsjarvi ym. 2013, 223). Téssi tutkimuksessa aineiston analysointi aloitettiin
kvalitatiiviselle tutkimukselle tyypilliseen tapaan (Hirsjarvi ym. 2013, 223) jo muutaman
haastattelun jdlkeen, jotta voitiin selvittdé aineiston kylld&dntyminen ja siten riittdvén kokoisen

aineiston keradminen.

Litteroidulle aineistolle tehtiin sisdllonanalyysi. Joidenkin ldhteiden mukaan siséllonanalyysi ei ole
varsinainen tutkimusmenetelmi, vaan aineiston késittelyn tekniikka (Hakala 2024, 97), mutta siti
kutsutaan myo6s analyysimenetelmaksi (Tuomi & Sarajarvi 2018, 103). Téassa tutkimuksessa
lahestyttiin aineistoa teoriaohjaavasti. Lihestymistapa on siis abduktiivinen. Aiempi tutkimustieto
ja teoria ohjaavat aineiston keruuta, mutta aineistolle annettiin analyysivaiheessa mahdollisuus

myos yllattdd (Tuomi & Sarajérvi 2018, 112; Saetre & Van de Ven 2021, 685).

Tamaén tutkimuksen litteroidun aineiston analyysi eteni Tuomen ja Sarajirven (2018)
analyysiprosessia mukaillen seuraavin askelin. Ensin aineistosta merkittiin muistiin tutkimuksen
kannalta kiinnostavat havainnot. Havainnot eivét itsessddn ole tuloksia, vaan pikemminkin
johtolankoja, joiden avulla padstiédn késiksi havaintojen takana vaikuttavaan ilmiéon (Alasuutari
2011, 78). Havainnot koottiin listaksi, ne nimettiin ja luokiteltiin. T4td kutsutaan koodaamiseksi
(Tuomi & Sarajarvi 2018, 105; Hakala 2024, 108). Havainnot luokiteltiin siséltoluokkiin sen
perusteella, mihin tutkimuksen osakysymykseen ja pakopelielimysprosessin vaiheeseen ne
liittyivit. Teoriaohjaavassa sisdllonanalyysissd alaluokat synnytetddn aineistoldhtdisesti, mutta

yléluokat on 16ydetty teoriasta ja otetaan ns. valmiina kdyttoon (Tuomi & Sarajirvi 2018, 133).
5.4 Tutkimuksen eettisyys

Tamaén tutkimuksen toteuttamisessa on noudatettu Tutkimuseettisen Neuvottelukunnan (TENK)
méidrittelemad hyvéa tieteellistd kaytdntod (TENK 2023). Haastateltavien yksityisyys ja oikeudet on
varmistettu koko tutkimusprosessin ajan. Haastateltavilta pyydettiin kirjallisesti tietoinen suostumus
tutkimukseen osallistumiseen (Hirsjarvi ym. 2013, 25). Kirjallisesta suostumuslomakkeesta ilmeni
tutkimuksen aihe, osallistumisen vapaaehtoisuus ja se, ettd tutkimustuloksia kéasitellddn
luottamuksellisesti. Haastateltaville annettiin mahdollisuus vetdytyé tutkimuksesta missé tahansa

vaiheessa syytd selittimitti ja ilman seurauksia.

Aineisto tallennettiin Turun yliopiston Seafile-pilvipalveluun ja aiemmat versiot aineistosta
tuhottiin heti, kun uudempi oli saatavilla. Talld tarkoitetaan sitd, ettd aluksi dénitallenteet

haastattelutilanteesta tallennettiin yliopiston pilvipalveluun, mutta heti kun kyseinen dénitallenne oli
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litteroitu, dénitallenne tuhottiin. Haastatteluaineistosta poistettiin litterointivaiheessa myos kaikki
tunnistamisen mahdollistavat tiedot, kuten viittaukset nimelld ryhmétovereihin (Ruusuvuori &

Nikander 2017, 438).

Haastatteluvastauksia hydodynnetddn ainoastaan timan tutkimuksen tekemisesséd. Aineiston
analyysista ei voi tunnistaa yksittdistd haastateltavaa. Padsy alkuperdiseen haastatteluaineistoon on
ainoastaan tutkijalla, eikd sitd luovuteta ulkopuolisille. Eldmysahjo Oy:n palvelunkehittdmiseen
kiytetddn ainoastaan valmistunutta tutkimusta. Tutkija kuitenkin edustaa myds Eldamysahjo Oy:té,
eikd héinen titen ole mahdollista unohtaa kuulemaansa, mutta hén sitoutuu olemaan luovuttamatta
haastatteluissa saamiaan tietoja yrityksen muille edustajille. Haastateltaville tuotiin ilmi tutkijan

rooli Elamysahjo Oy:sséd ennen suostumuslomakkeen (ks. liite 3) tdyttamista.
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6 TULOKSET

Tulosluku rakentuu kolmesta alaluvusta, joista kussakin kisitellddn yhteen tutkimuksen
osakysymyksistd liittyvid tuloksia. Alaluvussa 6.1 késitellddn osakysymyksistd ensimmaisti, eli
miten ihminen tyydyttdd eldmyksen kaipuutaan. Alaluvussa 6.2 késitellddn toista osakysymysté, eli
millaisia eldmyksid ihminen kokee pakopelissd. Kolmatta osakysymystd, eli miten
asiakasuskollisuus ilmenee eldamyspalveluissa, kisitellddn alaluvussa 6.3. Kuten haastatteluissa,

my0s tuloksissa ja niiden analysoinnissa painottuu pakopelieldmys esimerkkini eldmyspalvelusta.
6.1 Elamysten kaipuu

Téssd alaluvussa késitellddn tutkimuksen osakysymyksistd ensimmaisti, eli miten ihminen
tyydyttdd elamyksen kaipuutaan. Alaluku rakentuu kolmesta osiosta, joista ensimmaéisessé,
alaluvussa 6.1.1, késitellddn, mitd eldmykset ovat ja millaisista asioista ihmiset saavat eldmaansa
elamyksid. Alaluvussa 6.1.2 késitellddn pakopelejd yhtend vaihtoehtona tiyttda elamysten kaipuuta
ja tuodaan esiin, ettd on muitakin syité, joiden vuoksi pakopelejé pelataan, kuin vain niistd saatavat
eldmykset. Alaluvussa 6.1.3 késitellddn eldmysten jakamista ja mahdollisuuksia kokea niitd
yhdessé. Alalukuihin on koottu empiirisesté aineistosta nousseisiin késitteisiin liittyvié sitaatteja

taulukkomuotoon.
6.1.1 Elamykset arjessa

Empiirisen aineiston perusteella ihmisten ymmarrys siitd, mitd elimykset ovat, on pddosin yhteneva
myos teoreettisten eldmyksen méadritelmien kanssa. Haastateltavien mielestd elamykset ovat jollain
tavalla muistettavia ja mielihyvdd tuottavia kokemuksia. Teoreettisissa madritelmissd muistettavuus
el kuitenkaan ole eldmykselle vélttimitontd, mutta sitd pidetddn olennaisena osana elimystd (Oh
ym. 2007, 120), silld eldmyksesté saatava arvo ithmiselle on sitd suurempi, mitd vahvempi
(positiivinen) ja pitkdikdisempi muistijélki siitd jad (Pine & Gilmore 2013, 35). Haastatteluissa
nousi esiin my0s pohdinta siitd, onko eldmys aina positiivinen tunne. Tastd haastateltavat olivat
keskendin eri mieltd, silld joidenkin mielestd elimys on positiivinen asia, kun taas joidenkin
mielestd eldamyksiin liittyvdt myds negatiivisemmiksi mielletyt tunteet. Pinen ja Gilmoren (2013,
35) edelld mainitussa elamyksen arvon méérittelyssikin termi ’positiivinen’ on sulkeissa, se ei siis

teoriankaan mukaan ole elimykselle valttaméton.

Elamysten méérittelyssd korostui myos niiden sosiaalinen jakaminen. Sosiaaliset elimykset ovat

kerrasta riippuen erilaisia, koska mukana olevat ihmiset muokkaavat niitd persoonallisuudellaan ja
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tavoillaan kommunikoida (Caprariello & Reis 2013, 211). Haastateltavat nostivat esiin, ettd
eldmyksiin kuuluu niiden kokeminen yhdessé ja niistd keskusteleminen. Vaikka eldmysté ei
teoreettisen nikokannan mielestd (Borg ym. 2002, 26) voi kokea ikind samanlaisena, voi hetki,
jossa eldmys koetaan, olla jaettu. Toisaalta my0s seura voi olla se, joka tekee tilanteesta erityisen
eldmyksen, ei hetki itsessdin. Tédssd korostuu aiemmassakin kirjallisuudessa tunnistettu ajatus siité,
ettd mielen ulkoiset drsykkeet, kuten esimerkiksi tissd tapauksessa seura, muokkaavat sité,

millainen eldmys mielessé syntyy (Sundbo & Serensen 2013, 2).

Haastateltavien vastauksissa korostuivat elimystd méériteltdessé toisaalta myds seikat, jotka
teoriassa yhdistetddn erityisesti eskapismiin ja eldimyshakuisuuteen. Haastateltavat liittivét
vastauksissaan eldmykset arjesta poikkeavuuteen, sellaisiin hetkiin ja kokemuksiin, jotka eivit ole
tyypillisid arkiselle aherrukselle, mutta myos sellaiseen toimintaan, jonka pariin arkea halutaan
paeta. Tallainen eskapismi tunnistetaan kirjallisuudessa pois jostain -tyypin eskapismiksi (Oh ym.
2007, 122). Elamyshakuisuuteen haastateltavien vastaukset liittdd ajatus siité, ettd eldmykset ovat
itselle uusia asioita, joita koetaan, joko sattumalta tai aktiivisesti uusia kokemuksia kartuttaen.
Uusien eldmysten ja kokemusten kaipaaminen liittyy eldmyshakuisuuden eri tyypeisté erityisesti
eldmysten etsimiseen ja tylsistymisalttiuteen, joista ensimmaisessd eldmyksid itsessdin etsitdin
aktiivisesti ja jatkuvasti kaikessa eldméssa ja tylsistymisalttiudessa eldmysten avulla paikataan
tylsyyden, tai tylsistymisen riskin, atheuttamaa muuttumatonta toistoa. (Zuckerman 1983.) Kaikkien

mielestd eldmykset eivit ole aina isoja asioita, vaan eldmyksid voi saada pienistdikin asioista.

Taulukko 3 - Eldamyksen maarittely

Elamys on...

muistettava Tarkoittaa sellaista kokemusta, sellaista tavallaan oman eldmén tapahtumaketjua,
joka tuntuu jossain, elikkd se on toimintaa tai muuta koettavaa, joka aiheuttaa
jonkunlaisia tunnereaktioita ja todenndkoisesti niiden vuoksi jdd mieleen. H12

mielihyvéa tuottava Hyviénlaista mielihyvaa siitd, ettd saa tehdd asioita, jotka miellyttda itsedan. H7
Koska ne [elamykset] tuottaa kanssa semmoista mielihyvai, niin semmoista kylla
hakee. H11

positiivinen (tai ei ole) Harvemmin tulee aateltua elamyksellisyyttd negatiivisten tunteiden perusteella. H12
[Eldmys] luo jonkun nékdisid tunteita. H2

sosiaalisesti jaettava Mulle [elamyksellisyys] tarkoittaa sitd, etté siitd voi keskustella ja se heréttda halua
keskustella. H1

Siind on jotain siind tunnelmassa semmoista, mikéa tekee sen hetken jotenkin
semmoiseksi spesiaaliksi. Se voi olla se seura tai se voi olla se itse tilanne. H4

arjesta poikkeava Pédsee vihan irtaantumaan ehka siitd arjesta ja tekemiin jotain sellaista, missd saa
ajatukset pois téstd varsinaisesta arjen puurtamisesta. H9

Siihen kuuluu [--] semmoisia wau-juttuja ja kaikkia mielenkiintoisia asioita, mité
ehkd normaaliarjessa ei vélttdmatta tule. H10

itselle uusi Semmoisia asioita, mitd ei tosiaan ehké ole aikaisemmin tullut valttimatta tehtya tai
koettua tai puuhattua muuten. H10
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Kylld se varmaan tarkoittaa sitd tavallaan kokemuksien kartoittamista H7

my0s pjenjéi asioita Eldamyksellisyys on [--] arjenpirskahuksia [--]. H3
Mutta el sen tarvitse olla mitdidn kauhean isoa valttamatta. H11

Taman tutkimuksen haastatteluihin osallistuneet henkil6t eivdt omien vastaustensa perusteella ole
erityisen eldmyshakuisia, mutta siitd huolimatta he kaipaavat elaméénsa sopivasti eldmyksellisid
hetkid. Elamyshakuisuus ei kuitenkaan tarkoita valttdmatta sitd, haluaako elimyksié, vaan millaisia
elimyksia (Lepp & Gibson 2008, 740). Haastateltavien vastauksista oli havaittavissa, ettd heisté
useimmat eivit aktiivisesti etsi vaarallisia tai sellaisilta tuntuvia aktiviteetteja, joiden haluaminen
usein liitetddn eldamyshakuisuuteen (Liithje & Tarssanen 2013, 65). Elamykset eivit siis ole
ainoastaan erityisen elimyshakuisia henkil6itd varten, vaan voi ajatella, ettd useat ihmiset kaipaavat

eldméénsd ainakin jonkin verran eldmyksellisyytta.

Kaikki haastateltavat olivat ennen haastattelua pelanneet ainakin yhden pakopelin, joten heiti
pyydettiin kertomaan, millaisista muista asioista kuin pakopeleistd he saavat elamiinsé elamyksia.
Haastateltavat kertovat saavansa eldmyksid eldméainsd monenlaisista asioista, mutta vastauksissa
korostui se, ettd hetkissd on jotain uutta tai erilaista, mitd ei normaalissa arjessa yleensé koe. Luonto
ja urheileminen nousivat vastauksissa esiin sekd pienini asioina arjen keskelld, etti
erityislaatuisempina extreme-urheilu -hetkind, joista esimerkeiksi nousivat benji-hypyt, jotka eivéit
vaadi ennakkoharjoittelua, mutta myds esimerkiksi boulderointi ja laskuvarjohyppddminen, jotka
vaativat harjoittelua tai perehdytyksen aiheeseen. Kirjallisuudessa on kiistelty siitd, kuuluuko
urheilu eldmystalouteen (Sundbo 2021, 42), mutta timén tutkimuksen perusteella on perusteltua
ajatella ainakin, ettd urheillessa on mahdollista kokea eldmyksié, vaikka niiden tuottaminen ei
olisikaan pédtavoitteena kyseisessd toiminnassa. Syyné eldmysten synnylle lienee hetkien
erityisyys; mikdli makkaran paistaminen nuotiolla olisi jokapdivéistd toimintaa, sitd tuskin

nostettaisi esimerkiksi erityisen eldmyksellisestd hetkesté.

Elamyksid saadaan my0s tavallisista asioista, mutta erityisen eldmyksellisid hetket ovat, kun niissé
on jotain erityistd. Haastateltavien mukaan esimerkiksi ruoka on elamys etenkin, kun se sydddin
ravintolassa ja elokuvat ovat elamyksellisempid elokuvateatterissa. Viihteelliset kulttuurituotteet,
kuten elokuvissa tai teatterissa kdyminen kuuluvat myds médritelmien mukaan osaksi
elamystaloutta (Sundbo 2021, 42). My®0s pelit ja arvoitukset ndhdddn elimyksind. Pakopelien liséksi
elamyksid saadaan esimerkiksi tietokone- ja lautapeleistd, sekéd geokétkoilystd, jonka ideana on etsid

satelliittipaikannusta hyodyntéen geokatkoiksi kutsuttuja rasioita ulkotiloista (geocache.fi 2025).
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My®0s matkaillessa saa elamyksid. Matkailun haasteeksi kuitenkin koetaan sen hintavuus, mutta
toisaalta eldmyksiin ollaan valmiita panostamaan rahallisesti, miké johtunee siité, ettd muisto
elamyksestd sdilyy pitkdén tapahtuneen jilkeenkin (Liithje & Tarssanen 2013, 68). Tdmén
tutkimuksen haastatteluihin osallistuneista henkildistd noin puolet (8 henkil64) oli pelannut
viimeisimmén pakohuonepelinsd jossain muualla kuin omalla kotiseudullaan. Pakopelit ovat siis
eldmys, jonka voi kokea joko omalla kotiseudulla, tai matkaillessa. Osalle haastateltavista pakopelit
olivat syy ldhted matkailemaan ja osa haastateltavista paityi pelaamaan pakopelid ollessaan jo

matkalla ja etsiessddn elamysaktiviteettia.

Vastaustensa perusteella haastatteluun valikoituneet henkil6t edustavat erilaisista elamyksisté
nauttivia ihmisid. Pakopelejd pelaavat monenlaiset ihmiset, ne eivét siis ole ainoastaan erityisen
elamyshakuisia, tai esimerkiksi vain pelaamisesta kiinnostuneita henkil6iti varten. Pakopelaaminen
ndyttdytyy kuitenkin hyvin erilaisena eldmyksend kuin muut vaihtoehdot, joista haastateltavat

kertoivat saavansa elamyksia.

Taulukko 4 - Elamysten lahteet

Eldmyksid saa...

luonnosta Elamyksellisyys voi olla vaikka se, ettd mad menen kdymédan tuossa jossain
luonnossa. Kéyn vaeltamassa tai paistamassa makkaraa. H3

urheilemisesta Ma oon aika silleen ehki eldmyksellinen ihminen, et mi vaik haaveilen jostain
benji-hypyisti ja skydivingisti ja timmostd. H14

viihteellisista Elokuvia esimerkiksi katon paljon ja elokuvateatterissa tykkaén juuri siitd, ettd se

. . on eldmyksellisempi. [--] tuntuu siltd, ettd on enemmain siind mukana, kun on

kulttuurituotteista pimedtd ja hyvé ddnimaailma ja timmoinen. H13
Mun mielesté eldmyksellisyyteen kuuluu kaikki ndma teatterit, kulttuurit-. H8

matkailemalla Jos olisi paljon enemmin rahaa, niin sitten ehkd matkustaminen, jossa sitten
oikeasti paisisi kokemaan sité asiaa [elamyksid]. H13

investoimalla rahaa Yleensé se [elamyksellisyys] maksaa. Ja md oon myds siihen niin kuin valmis
maksamaan joko rahaa tai sitten aikaa. H2

peleista Geokaitkaily, se on mulle elamys. [Kun siind] mennéddn luontoon ja etsitddn

piilotettuja aarteita, niin se on hauskaa ja semmonen tavallaan semmoinen, jonkun
asian ratkaiseminen on aina hauskaa. [--] Ja sitten pelit on tietysti sellainen yks
itselle, ettd mistd tykkddn. Koen eldmykseni tietokoneella [pelattavat pelit] ja

lautapelit ja muut. H1

6.1.2 Syyt pakopelaamiselle

Syyt ja vaikutteet sithen, miten ensimmaéisen pakopelieldimyksen pariin pdddytdén, poikkeavat
merkittivisti syistd, joiden takia pakopelien pelaamista jatketaan myShemmin. Tyypillinen syy,

jolla pakopelejd paddytddan ensimmaistéd kertaa pelaamaan, on se, ettd kaveri pyysi mukaan.
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Vastauksissa korostuu nimenomaan henkilokohtainen mukaan pyytédminen ja se, ettd mukaan
pyyténeelld henkil6lld on aiempaa kokemusta pakopelien pelaamisesta. Ensimmaéisen pakopelin
pariin saatetaan pddtyd myos muun sosiaalisen tapahtuman, kuten polttareiden, tai tyopaikan
tyhypdivin aikana. Téllaisten syiden korostuminen osoittaa, etteivét pakopelit ole niitd koskaan

pelaamattomalle 1ahtokohtaisesti tapa tayttdd elamyksen kaipuutaan

Toisena merkittdvina keinona siihen, miten ensimmaéisen pakopelin pariin paddytdén, ovat yritysten
mainonta ja se, ettd halutaan kokea jotain uutta. Téllaisesta syysti itselle uuden eldmyksen pariin
padtyminen kertonee jossain mairin henkilon eldmyshakuisuudesta, siitd ettd hdn innostuu
lahtemédén itselle uuden eldmyksen pariin. Tamén tutkimuksen perusteella ei kuitenkaan ole
mahdollista tehdd padtelmii, onko kyse vain henkilon siséisistd taipumuksista kumpuavasta
elimyshakuisuudesta, vaan millainen vaikutus on esimerkiksi juuri silld tilanteella, jossa mainonta
kohdataan, tai seuralla, joka olisi ldhddssd mukaan pakopelid pelaamaan. Pelkkd oma halu
pakopelaamiseen ei riitd, vaan koska pakopeleji ei pelata yksin, on 16ydettdvéd ryhma, jonka kanssa
lahted pelaamaan. Toisinaan sopivan ryhmdn puute viivistyttdd ensimmdaisen pakopelin pelaamista,

vaikka halu olisikin ollut olemassa jo aiemmin.

Taulukko 5 - Syyt ensimmaiselle pelikokemukselle

Pakopelid paadytddn ensimmaéisen kerran pelaamaan...

kaverin pyynnosté No silloin joku oli kdynyt pakopelissi ja sitten houkutteli, ettd ketéd l1dhtee mukaan.
Me ollaan niin polja porukka, ettd aina [kun] joku jarkaa jotain, 1dhdetddn mukaan.
HS8

sosiaalisen tapahtuman Meilla oli niinku tyhy-pédiv, ettd sitten mentiin [ldheiseen isoon kaupunkiin] ja
oltiin tyOporukalla siini ja sitten oli ihan kivaa. H3

yhteydessi

mainonnan perusteella Néin vaan jossain mainoksen, ettd okeli, téllainen on tullut ja timé vaikuttaa tosi
mielenkiintoiselta, ettd tdytyy lahted testaamaan, ettd mika juttu timéd on. H2 -
pelannut ensimmdisen pakopelinsd heti pakopelien rantauduttua Suomeen

riippuen peliseurasta Ja mulla oli kuitenkin silleen, ettd ma olin niinku halunnut [menni pelaamaan
pakohuonepelid], mutta ei vaan ollut niinku silleen kaveriporukkaa ollut sitten, ettd
lahtis. H1

Syyksi sille, miksi pakopelielimysten pariin palataan, nousi haastatteluissa niiden koukuttavuus.
Pakopeleissé padsee haastamaan itsensd, ratkomaan ongelmia ja niiden ratkeaminen saa aikaan
oivalluksia ja onnistumisen iloa. Vaikka arkieldméssékin on monia ongelmia, joita ratkoa, lienevit
pakopelien pulmatehtévit jollain tavalla erilaisia, miké saa ihmiset hakeutumaan niiden pariin
vapaa-ajallakin. Téllainen itsensd haastaminen on pakopeleille jossain méaéirin uniikkia, silld usein

itsensd haastaminen on fyysistd urheilua ja élyllisten haasteiden tavoitteena usein on oppia jotakin
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uutta. Pakopeleissd ei kuitenkaan ldhtokohtaisesti ole tavoitteena oppia mitddn, vaikka osa ihmisisté
haluaakin pelata pakopeleji kehittydkseen niiden pelaajana. Pakopelien luoma élyllinen haaste
kuitenkin voidaan luokitella samaan 4E-mallin (Pine & Gilmore 1999, 30) elamysulottuvuuteen
kuin opettavainenkin eldmys. Toisin kuin muissa peleissd, on pakopeleissd mukana my0s fyysinen
ulottuvuus, silld ne tapahtuvat todellisessa maailmassa, joten niihin osallistutaan koko keholla,
vaikkei usein pakopelid pelatessa tarvitsekaan suoriutua esimerkiksi voimaa tai notkeutta vaativista
haasteista. Koko kehon fyysinen osallistuminen tuo pakopelit 4E-mallin (Pine & Gilmore 1999, 30)

eskapistisen elamyksen sektoriin, jossa elimykseen uppoudutaan.

Erés haastateltava tiivistdd ajatuksensa pakopeleistd osuvasti:

Se on semmoinen uniikki eldmys, mitéd ei mistddn muualta saa kuin pakohuoneista. H1

Eskapistisuus ja pakopelielimykseen uppoutuminen nousivat esiin my0ds haastateltavien
vastauksissa. Haastateltavat kuvailevat, ettd pakopeleissd tarina ja tunnelma tempaavat mukaansa,
ajantaju heikkenee ja arki unohtuu. Eskapismi pohjautuu haluun hetkeksi unohtaa, mita
arkieldmassa tapahtuu (tom Dieck ym. 2018, 46). Eskapismi voi siis toimia sekd motivaationa
hakeutua pakopelieldmysten pariin, eli halu unohtaa arkieldma, mutta syntyva eldmyskin voi olla
eskapistinen, esimerkiksi kun ajantaju heikkenee, vaikkei se olisikaan ollut pdédsyy eldmyksen pariin

hakeutumiseen.

Pakopeleja pelataan koska ne ovat mielekis tapa viettdd aikaa ystdvien kanssa. Tdmén tutkimuksen
osallistujille sosiaalinen jaettavuus on tirked osa sitd, mikd koetaan eldmykseksi (ks. luku 6.1.1).
Elamysten tyypillisen narratiivisen rakenteen, eli ettd ne etenevit tietyn tapahtumaketjun mukaisesti
kuin tarinat, vuoksi niitd on materiaa mukavampaa eldi uudelleen ja puhua niistd muiden kanssa
(Caprariello & Reis 2013, 210). Tama toteutuu pakopeleissé, silld vaikka ne eivit joka kerta
olisikaan pulmarakenteeltaan tiysin lineaarisia, on niisséd usein jokin kehyskertomus, tai ainakin
jonkinlainen alkupiste ja tavoite, jota kohti yhdessé pyritiddn. Joissain pakohuoneissa tarina ja
narratiivisuus ovat vahvemmin ldsné, mutta vihimmillddnkin usein alkupiste ja tavoite ovat

olemassa, silld peli alkaa ja pééttyy johonkin.

Toisaalta pakopelejé voi ajatella my0s passiivisemmin muiden taidemuotojen kaltaisena niin, ettd
niiden pelaaminen mahdollistaa uusien pelien nikemisen, jolloin peleissd padsee ihailemaan

pelisuunnittelijoiden ja -rakentajien tyota.

Taulukko 6 - Pakopelaamisen syyt

Pakopelejd saa pelaamaan niiden luoma mahdollisuus...
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haastaa itsensi No ne on hauskoja. Niissi saa haastaa itseensé. Niissd saa kokea niitd eldmyksid,
oivalluksia. [--] Kai siin tietyll tavalla tuntee itsensé- ehkd myos saa tyydytysta,
ettd hoksaa sielld asioita ja osaa ratkaista semmoisia arvotuksia ja ongelmia. H10

kehittyd pakopelaajana Ma olen yrittanyt tietoisesti kehittyd, siis oppia niistd kokemuksista, joita on tullut
kaytya. H12
eskapistisuus Tavallaan se fokus on niin tdysin siind, ettd sitten padsee irti kaikesta muusta.

Eldmaéntilanne ja muut on aika stressaavaa talld hetkelld, niin se on sellainen asia,
missd saa tyhjennettyd painsa siind mielessé, ettd keskittyy vaan siihen tekemiseen
siind. H9

[Pakopeli on] sellainen kokemus, mihin pédésee niin, ettd tuntee, etté se olisi totta.
HI13

Jotenkin siitd tulee ssmmoinen euforinen fiilis, kun sitten suorittaa sitd. H7

Se [pakopeli] on vaan mun mielestd niin mahtava kokemus, et se niinku tunti tai
vajaa tunti riippuen kauan sinne menee, menee niinku ihan yhdessé hujauksessa.
H14

jaettavuus Kiva néhda siind sitten tuttuja [joiden kanssa ei enéé ole niin aktiivisesti arjessa

tekemisissé] yhteisen tekemisen ja yhteisen mielenkiinnon kohteen kautta sitten
pystya vihin aikaa viettdiméaan siind yhdessi. H1
Porukalla tekeminen on kivaa. H8

ndhdd uusia peleja Hauska aina néhdé niité erilaisia teknisid ratkaisuja, mité sinne on keksitty. H2

Pakopelien pelaaminen ei ole haastateltaville jokaviikkoista. Yleisimmin toistuvat arviot siiti, miten
usein pakopelejd pelataan, vaihtelivat noin kolmen ja kuuden vuodessa pelatun pakopelin vélilla,
mutta toiset kertoivat pelaavansa pakopeleji noin kerran vuodessa, tai harvemmin. Osa
haastateltavista kertoi pelaavansa kerralla samana pdivéina tai samalla pelireissulla useamman
pakopelin ja toiset kertoivat, ettd vililld tulee rypdyksind pelattua useampi peli, ja vélilld on
pidempid taukoja pelikertojen vililld. Pakopelit eivét ole vilttaméttomyystarvike, jollainen ostetaan
aina uusi edellisen loppuessa. Haastateltavat kertoivat, ettd heiddn eldmissdéin on olemassa eri syiti,

jotka rajoittavat sitd, miten usein uuden pakopelin pariin ldhdetdén.

Pakopelejd pelataan ryhmaissi, joten pelid varten taytyy 10ytié sopiva aika pelaamiselle. Monet
haastateltavat nostivat esiin, ettd arjessa tdytyy tehdd muutakin kuin pelata pakopeleji ja toisaalta
itselle sopivan ajan liséksi pitdd ajan olla sopiva my0s sille pakopelaamaan 1dhdosté kiinnostuneelle
tuttavalle. Ajan lisédksi my0s raha rajoittaa pakopelien pelaamista, silld pakopelejé ei voi luonnehtia
halvoiksi. Haastateltavat kuitenkin nostivat esiin ymmartavéinséd pakopelien hinnan, mikali
pakopelejé ajattelee uniikkeina eldmyksind, ja ettd ne ovat litkketoimintaa siind missd muukin
litketoiminta. Esiin nousi kuitenkin myds rahan rajallisuus, ja se, ettd kuukaudessa eldamyksiin
kaytettdvissd oleva vapaa raha ei kaikilla riitd edes yhteen pakopelikdyntiin kuukaudessa, vaikka

halu pelaamiseen olisikin.
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Haastatteluissa nousi esiin my0s se, etti kyse pakopelissd on kuitenkin loppujen lopuksi
eldmyksestd, joten jos sellaisen kokisi joka viikko, muuttuisivat pakopelit arkisiksi ja menettéisivét
erityisyyttddn. Elamyskirjallisuudessa puhutaan muiston suojelemisteoriasta (Hu & Xu 2021, 7-8),
jolla viitataan thmisten taipumukseen suojella muistoja erityisistd elamyksisti. Pakopelien
kontekstissa tdssd lienee kyse my0s tulevien eldmysten muistojen suojelusta; halutaan varmistaa,

ettd syntyvat muistot ovat mahdollisimman erityisid.

Taulukko 7 - Pakopelien pelaamisen useutta rajoittavat tekijat

Pakopelien pelaamisen useus riippuu...

ajasta Yleensd on enemmaén porukkaa kylld, mutta timmoisessa lapsiperhearjessa, mité
kaikki pelikaveritkin viettdd, niin on aika hankala vélilld 16ytaa niitd yhteisid aikoja.
H4

rahasta Edullisemmat hinnat [saisi pelaamaan useammin], koska [--] etenkin ty6ttomaélle

viisikymppid on dkkid se koko kuukauden pelivara, jonka jos pédattai laittaa
esimerkiksi eldmyspalveluun, niin saa olla aika varma, ettd ei tule minkéénlaisia
ladkarikuluja tai mitddn muuta, johon se ois voinut olla tarpeen. H12

No tietysti kylldhén se hinta on se, ettd ei siihen ole varaa ihan hirveén usein, mutta
mé toisaalta ymmaérrén, ettd se maksaa. M en kritisoi sitd milléén tavalla, mutta se
on vaan tillainen fakta, ettd siihen ei ole useammin laittaa rahaa. H9

halusta sdilyttad Hinta taisi olla 33 euroa, mutta vaikka se olisi kympin niin en ma nyt siltikdén
varmaan-, kun ehké siini on se, ettd sitten jos sitd kdvis paljon useammin niin sit se

elimyksen erityisyys ei olisi endd niin erikoista ja semmoista ehkd eldmyksellistd, ettd sit siitd tulisi

semmonen arkisempi juttu. H3

6.1.3 Jaettu elamys

Eldmyksid voi kokea yhdessi, vaikkei niitd voikaan tuntea muiden kanssa tismalleen samanlaisena
(Caprariello & Reis 2013, 199). Pakopeleissd ryhmétovereiden ldsnédolo on edellytys pelaamiselle,
mutta ryhmén ldsnéolo vaikuttaa myds syntyvédéin elamykseen (Mehmetoglu & Engen 2011, 242).
Toisin kuin monissa joukkuelajeissa, pakopelissi ei ole selkeitd rooleja tai pelipaikkoja, joita
noudattaa, eikd pelaamassa olevilla asiakkailla yleensi ole tarkkaa sovittua taktiikkaa sovittuna.
Haastateltavien mukaan ajatuksena on eldd hetkessd ja ratkoa tilannetta sitd mukaa, kun se
selkiytyy. Pakopelissd ei ole ennakkotietoa tulevista haasteista, joten taktiikan sopimista ei ndhda
hyodyllisend. Haastatteluissa ei noussut esiin eroa sellaisten henkildiden vililla, jotka olivat
pelanneet lukuisia pakopeleji ja sellaisten, jotka olivat pelanneet vasta muutaman. Haastateltavat

nostivat esiin my®os, ettd heidédn tirkeimpina tavoitteenaan on nauttia pelielamyksesta.

Yleisimpdna taktisena ajatuksena esiin nousee tarve jakautua ja jakaa tehtdvid pelin aikana.
Jakaantumisen tarve korostuu etenkin kahdestaan pelanneiden haastateltavien vastauksissa siitd

ndkokulmasta, ettd kaikkea ei valttamattd ehdi tekemédédn annetussa ajassa, jos koko pelin ajan
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kulkee yhdess ja pohtii vain yhté asiaa kerrallaan. Tdmé on ymmarrettdvé havainto, silld pakopeli
on tyypillisesti tismalleen samanlainen ryhmikoosta riippumatta. Jakautumisessa on kuitenkin myds
vaaransa, silld jos kommunikaatiossa on haasteita, kokonaisuus jdi hajanaiseksi, mikd hankaloittaa

tehtdvien ratkomista ja saattaa jopa estdd ajallaan pelistd suoriutumisen.

Muutamat haastateltavat kertoivat, ettd heilld on sovittuna tietty taktiikka, jota aiotaan noudattaa.
Viililla taktiikassa pysytddn, vélilld se unohtuu heti, kun huoneeseen astutaan. Yleisimmait esiin
nousseet taktiikat ovat laittaa ratkotut asiat yhteen paikkaan, jotta ne eivit sekoitu vield
ratkomattomien asioiden kanssa ja yhteinen alkukatselmus, jonka aikana ryhma yhdessa kiertda
pelihuoneen lédpi ja huomioi, millaisia koodeja tai avaimia missékin pdin huonetta tarvitaan ja vasta
tamain jalkeen kukin hajaantuu omiin puuhiin. Haastateltavien vastausten perusteella taktiikoita on

mahdollista sopia ja hioa etenkin, jos peliryhmi on tuttu ja pysyy samana kerrasta toiseen.

Taulukko 8 - Taktiikka pakopeliin

Taktiikkana pakopeliin on...

eldd hetkessa Meilld on vaan silleen, etti kaikki alkaa tutkia paikkoja ja sekoilemaan. Ja sitten
vangitddn keskendmme, mutta silld lailla hyvéssd sovussa. H3 (alle 10 pelattua
pakopelid)

En mé mitenkdén erityisesti sovi, koska ethén si tiedd, mité tehtdvia sielld on, ja
mité sielld tapahtuu, ja miten intensiivinen se on. Et joskushan kiy silleen, ettd tulee
vaikka splitti [joukkue jakaantuu], jota ei voi perua ja sit sun on vaan selvittava
siitd, mité sielld on. H6 (yli 100 pelattua pakopelid)

nauttiminen Me vaan nautitaan siité, ettd padstdin semmoseen eldmykseen, [--] nautitaan siita
hetkestd missé ollaan. H1
Ei meidén tarkoituskaan [ole] olla huippu[pelaajia], vaan etté se [pelaaminen] on

kivaa. H8

ennalta sovittu: On semmoinen [taktiikka] yhdessé sovittu, ettd sanotaan kaikkea déneen, mita

L . ndhdédn, mitd 16ydetddn ja pohditaan tavallaan. Yritetddn vdhéan katsoa kumpikin,
- tehtédvien jakaminen tai ketd pelaajia sielld onkaan, véhén eri asioita [--] kdyddan 1dpi huonetta erikseen
- ratkotut asiat yhteen ja sanotaan siiti ddneen. H10

) Ja pyritddn laittamaan sitten, ettd jos meilld on jotain jo kéytettyji, niin kasataan

paikkaan niitd vihén samaan paikkaan. H2
_ alkukatselmus Yleensd, kun me pédstddn huoneeseen, niin sitten alkusilméykselld siind kdydéan

kaikki, mitd siind huoneessa on nékdisilld ja minkalaisia lukkoja ja minkélaisia
avaimia tai numero- ja kirjankoodeja tarvitaan. H4

Kuten ei taktiikkaakaan, ei pakopeliryhmillé yleensi ole selkeiti rooleja, vaan koko ryhma
osallistuu peliin tasavertaisina joukkueen jdsenind. Yhteistyd on toimivaa, kun kaikki tiedostavat
yhteisen tavoitteen ja pyrkivit sitd kohti ilman, etté tarvitsee erikseen sopia, mitd tehdddn. Tahin
auttaa aiempi kokemus pakopeleistd. Vaikka selkeitéd rooleja ei olekaan, tehddén pelin aikana

kuitenkin jossain méérin tyonjakoa siitd, kuka mitdkin tehtdvaa aktiivisimmin ratkoo. Nama roolit
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kumpuavat enemmén ihmisten vahvuuksista ja erilaisista tavoista hahmottaa maailmaa, kuin
valttdmattd selkeistd ennakkoon laadituista sopimuksista. Vahvuuksien mukaan tehtivid voidaan
jakaa joko poissulkien tiettyjd ryhmén jasenié tai nimenomaan korostamalla kunkin vahvuuksia.

Téssd auttaa, jos tuntee omat ja ryhmitovereidensa vahvuudet.

Roolit eivdt ole pysyvid, vaan niitd vaihdellaan sen mukaan, millaisia ominaisuuksia missikin pelin
aikana vastaan tulevassa tehtdvéssi vaaditaan. Pakopeli mahdollistaa my0s poikkeamisen arjen
rooleista. Haastateltavat kertovat, ettd on kiehtovaa esimerkiksi ndhdé omat tydkaverit
tyoympariston ulkopuolella ja ettd johtajuus nousee pakopelissé eri tavalla esiin kuin arjessa.
Tamaén tutkimuksen aineiston perusteella johtajuudesta osana pakopeliryhmén toimintaa ei ole

mahdollista kuitenkaan tehdé tarkkaa analyysia, vaan aihe tarvitsee jatkotutkimusta.

Taulukko 9 - Roolit pakopelissa

Roolit pakopelissa...

ovat tasavertaisia Meilld yleensi ei ole mitddn timmoisti, ettd joku on johtavassa roolissa, vaan ettéd
kumpikin ihan tasavertaisena pelaajana ja ratkaisijana siind niitd asioita tekee. [--]
Kyll4 on sen verran paljon pelattu, etti siind kylld kumpikin tietdd, miti tehddan.
H4

Meilla aika saumattomasti kylld 16ytyy se yhteistyo siithen, ettd ei tarvitse [kysyé],
ettd kumpi menee sinne, vaan sanoa, ettd mee s tuonne, md menen ténne, selva.
H10

jaetaan vahvuuksien Niin sitten vdhén niita tehtivia siind jaetaan sitten sen mukaan, etté jos on kovinkin
pitkdjanteisyyttd vaativa, niin mind en mene sithen ensimmdiisend. [--] Ja sitten niitd

mukaan [rooleja] sdddellddn sen mukaan, ettd mitd ominaisuuksia milloinkin tarvitaan. H3

Ja niin kuin nyt tossakin oli, etté piti véhén niin kuin mietiskell4 ja laskeskella ja
eivit ole pysyvid muuta kaikkea, niin tai jos on timméisii hahmottamisjuttuja, niin se mun kaveri on
niin paljon parempi siind, ettd se ottaa heti ne. Mutta sitten jos on jotain semmoisia
laitteita tai jotain muita, mité pitdd niin kuin ruveta kdyttdméadn, niin mi oon taas
sitten siind otan ne. H9

mahdollistavat Ja sitten siini tulee myos sillai ehka niitd semmoista johtajarooliakin siella etti jos
jéddaan jumiin, niin kuka siell4 sitten tsemppaa ja kokeillaan menné eteenpéin ja

poikkeamisen arjen kokeillaan tétd ja tota, ettd sielld roolit vahdn nékyy sitten erilailla [kuin arjessa

rooleista tyOymparistossa]. H3

Toiset pakopelit mahdollistavat useamman ihmisen aktiivisen elamykseen osallistumisen toisia
laajemmin ja monipuolisemmin. Pelisuunnittelullisesti pakopeleihin voidaan rakentaa sellaisia
tehtdvid, joissa vaaditaan toimintaa useassa paikassa samaan aikaan. Haastateltavat pitavét
vastaustensa perusteella siité, ettd pelissd vaaditaan yhteistyon tekemisté. Toisaalta tarkedna
pidetddn myos sitd, ettd pelisséd on kaikille tekemistd. Pelisuunnittelullisesti timé voi rakentua

esimerkiksi moniosaisista tehtdvisti tai siitd, ettd useampaa pulmatehtévid voi ratkoa samaan
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aikaan. Osa haastateltavista kertoi myds vililld pelin aikana nauttivansa siitd, ettd voivat seurata
muiden tydskentelyd pulmien parissa, eli heité ei haittaa, jos koko ajan ei ole kaikille mielekésti
tekemisté tarjolla. Ryhmityotd on myos se, ettd kaikilla on mahdollisuus keksid jotain ja pakopeli

eteneekin usein niin, ettd joku ryhmén jasen keksii jotain ja joku toinen jotain muuta.

Onnistuessaan hyvin, ryhmdtyon toimivuus vaikuttaa tunnelmaan positiivisesti, mutta mikali
ryhméty0 ei toimi, vaikutus on negatiivinen. Eldimys syntyy vuorovaikutuksessa paitsi
eldamysympdriston, eli pelihuoneen, ja paikalla olevan pelinvalvojan kanssa, my0s
vuorovaikutuksessa muiden ldsnd olevien henkil6iden kanssa (Teixeira-Costa ym. 2023, 350). Vilia
el vélttdmatta ole silld, kuinka ryhmén jdsenten vélinen tiimityskentely onnistuu, vaan myos silla,
millainen tunnelma ja suhtautuminen pelielamykseen muilla ryhmén jasenilléd on. Onnistuessaan
kaikki ovat vapaaehtoisesti paikalla ja osallistuvat innokkaasti pulmatehtiavien ratkontaan, mutta
mikéli joku ryhmén jésenistd vaikuttaa esimerkiksi olevan vastentahtoisesti paikalla, saattaa tima
madaltaa muiden tunnelmaa. Aktiivinen eldmykseen osallistuminen ndhddéin edellytyksend
elimyksen syntymiselle (Teixeira-Costa ym. 2023, 350). Mikéli yhteistyd ei toimi, samojen

henkil6iden kanssa ei valttimaétta haluta ldhted pelaamaan uudestaan.

Taulukko 10 - Tavat ryhmatydskennella pakopelissa

Ryhmaityoskentely nousee esille pakopelissi siind, etta...

vaaditaan toimintaa [--] ja yleensa sitten sellaiset, missd tehddin just porukalla jotain, ettd se ei ole

. semmottii, ettd joku vaan yksin nédpertid, vaan ettd se vaatii sen useamman
useassa paikassa samaan | . vilsn. H2

aikaan Ja just kun oli rakennettu esimerkiksi seinid ja kiinnitetty asioita tiettyihin
paikkoihin, niin se pakottaa sen, ettd yhden pitdd olla eri paikassa kuin jonkun
toisen. H13

on kaikille tekemista Se ei ollut tiysin lineaarinen, mika aina vahvistaa sitd ryhmétyon merkitysta siiné

mielessa, ettd eri ihmiset voi péhkailld ja oivaltaa eri asioita yhtd aikaa. H12

Ja sitten ne [tehtdvit oli] sellaisia, ettd missé oli tarpeeksi paljon askeleita, ettd ne ei
ollut suoraviivaisia, ettd yhdistd tima asia tdhén, vaan ettd yksi iso kokonaisuus,
missd oli [monta] pientd vaihetta, jotka pitda tehdd. [--] Ne lisdd sithen sitd
tekemisen tunnetta, ja sitd, ettd moni ihminen pystyy tekeméén asioita ja sité, ettd se
tuntuu suuremmalta tehtédvaltd. H13

Mai ainakin itse tykkédn vélilld seurata sivusta, ettd joku muu saa ratkoa. Ja sit mi
vaan nyt katsoin, ettd mitd tapahtuu ja seuraan, ettd en ma lihde kaikkeen tekeméén
valttamattd. H1

[Huonoksi pelin tekee] jos siind ei ole tekemistd kaikille tai joutuu véhén niin kuin
jonottamaan sitd omaa vuoroaan. Ettd nyt sé teet ja mé teen sitten seuraavaksi
jotain. H2

kaikilla on mahdollisuus | Tokihan aika usein ne tehtdvét on sellaisia, ettd joku keksii jonkun osuuden ja
toinen sitten taas toisen osuuden. H2

Toinen saattoi huomata jonkun asian, miti toinen ei huomannut. H11

keksid jotain
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ryhméityén toimivuus Se on mahtava tunne se, ettd s voit luottaa niihin sun pelikavereihin, etti ma en
niinku hahmota tis mitdén [--] ja sit se pelikaveri tulee ja hoitaa sen. [--] Se etti se

vaikuttaa tunnelmaan peli luo semmosen alustan, missé te voitte tuntea sellaista hyvéa luottoa ja yhteytta

positiivisesti toisiin, niin se on niinku hieno tunne. H6
ryhméityén Ettd semmoisen ihmisen kanssa, joka on my0s aika lailla samanlaisessa roolissa,
Lo niin se on helppoa siind sitten, kun yhteistyd on sulavaa. Mutta sitten joskus, kun on
toimimattomuus jo jotenkin kanssa ollut ja joutunut itse olemaan tavallaan se primusmoottori, joka
vaikuttaa tunnelmaan siind pyrkii huoneesta kovasti ulos, niin se on vidhén raskasta sitten olla se. Enka
ehkd vilttdmatté sitten ole mennytkdan niiden ihmisten kanssa uudestaan
negativisesti pakohuoneeseen. H10

[On] ollut semmoinen peliporukka, joka on ollut siis kdytdnnossé katsoen ldhinna
tielld, ettd teki mieli kantaa ne vaan niin kuin ulos sieltd huoneesta, ettd oottakaa
sielld huoneen ulkopuolella. [--] Se jd4 mieleen vdhdn niin kuin negatiivisena, mutta
ei se sitten pelin vika ollut. H6

Vaikka pakopelieldamys pelataankin tyypillisesti vain oman ryhmén kesken, saatetaan aulatiloissa
ennen pelid tai sen jilkeen kohdata muita pelaajaryhmid. Yksi haastateltava nosti haastatteluissa
esiin toisen pelaajaryhmin ldsndolon negatiivisesta 1ahtdkohdasta, ehki hiukan huolestuneenakin.
Tilanne, josta hin kertoo, on ollut sellainen, ettd hdn on oman peliryhminsi kanssa saapunut
paikalle samaan aikaan toisen ryhmén kanssa, ja heille on sddnndt kerrottu samaan aikaan. Hianen
sanoissaan kuitenkin todellinen tapahtunut tilanne on ollut toimiva ja esiin nostettu kritiikki koskee
hypoteettista tilannetta, eli jos toinen paikalla samaan aikaan ollut ryhma olisikin ollut omaan
porukkaan néhden varsin erilainen, esimerkiksi rauhattomampi tai mukana olisi ollut lapsia, ei
hanen mielestdin tilanne vilttamatta olisi toiminut. Se, miten tilanne olisi yrityksen puolesta
jarjestetty, mikdli ryhmat olisivat olleet toisenlaisia, ei hypoteettisesta tilanteesta selvid. Selvii
kuitenkin on, ettd tilanne on ollut tavallisuudesta poikkeava, silld kuten muiden haastateltavien
vastauksissa korostuu, on tyypillisté, ettei oman pelikokemuksen aikana vélttdmatti edes kohtaa

muita asiakkaita.

Toiset haastateltavat eivit kokeneet muiden ryhmien ldsndoloa mitenkdén ihmeellisend. Kaikilla
ndin vastanneilla haastateltavilla ei ollut erityisen montaa aiempaa pakopelikokemusta taustallaan,
mutta my0s useita kymmenid pakopelejd pelanneet kertoivat muiden pelaajien samanaikaisen
lisnéolon olevan luontevaa ja tavallista. Perusteiksi sille, miksi muiden ryhmien ldsnéoloa ei toivota
pelin tunnelmaan virittdytymisen aikana, nousi oman rauhan haluaminen keskittymiseen. Pelin
jilkeen muiden ryhmien ldsnédolo voidaan kokea kuin omaan eldmykseen kuulumattomina,
ulkopuolisina henkildind, joiden erds haastateltava kuvailee “puhkaisevan kuplan” (H13) oman
peliporukan ympdriltd. Loppujen lopuksi kyse lienee tottumuksesta ja henkildkohtaisista

preferensseistd. Jatkotutkimusta aiheesta tarvitaan — esimerkiksi koeasetelman muodossa.
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Taulukko 11 - Muiden asiakkaiden lasnaolo

Muiden pelaajaryhmien ldsnéolo...

herdttdd pohdintaa Tavallaan sinne kun tuli, niin silloin satuttiin just semmoiseen aikaa, etté siiné oli se
toinenkin porukka ja sitten véhén jii semmoinen... [--] Niin muahan se ei
haitannut, mutta se oli ainut, ettd tavallaan mika siind nyt oli, ettd no okei, kun tdstéd

el padse tavallaan omaan tilaan. [--] Se onnistui nyt, mutta jos siind olisi ollut
enemmain porukkaa ja vihdn danekkddmpad seuruetta mukana, niin se olisi ollut
rauhattomampi se tilanne. H1

Itsedni ei henkilokohtaisesti hdirinnyt, mutta se on kyllé fakta, ettd yleensé jos on
pakohuoneissa, niin sitten ei ole muita. Tai sitten saattaa olla silleen, etté ootatteko
hetken, otetaan ensin sisddn. Mutta itse en kokenut sitd mitenkéédn ahdistavana tai
muutenkaan sellaisena luotaantyontdvéni. Vaan mun mielesté oli tehokasta, ettd oli
ensin niille yhteiset ohjeet ja sitten vield omat, ni sujuvasti meni. H7

Siind saa sen oman rauhan sitten. [--] Pystyy keskittyé ite sithen tekemiseen, ite
sithen peli aloittamiseen. [--] Kun ei nde muita, niin sitten jotenkin ehkd enemmén
jad vield, ettd tdd on ihan meitd varten H11

6.2 Elamyksellisyys pakopelissa

Tassd alaluvussa pohditaan tutkimuksen toista osakysymysté, millaisia elamyksid ihminen kokee
pakopelissd. Ensin aihetta ldhestytiin tarkastelemalla, millaisia tunteita pakopelit asiakkaissa
heréttévit. Toisessa ja kolmannessa alaluvussa tarkastellaan pakopeliyritysten mahdollisuuksia
vaikuttaa syntyviin tunteisiin. Alaluvussa 6.2.2 havainnoidaan yrityksen mahdollisuuksia
personoida pakopelieldamysti kullekin asiakasryhmalle sopivaksi ja alaluvussa 6.2.3 tarkastellaan
pelin ennakkoon valmisteltuja elementtejd; miten ne vaikuttavat syntyviin tunteisiin ja miten niiden

avulla yritys voi pyrkid viestimain asiakkaalle pelin laadukkuudesta.
6.2.1 Tunteet pakopelissa
Tunteet ennen pelia

Pakopelielamys alkaa jo ennen itse pelin alkua virittdytymiselld tunnelmaan. Virittdytymiselld
viitataan psykologiseen prosessiin, jolla pyritddn padseméén optimaaliselle kithotustasolle, eli
sopivaan mielentilaan, tulevaa eldmysti ajatellen (Park & Stangl 2020, 3). Sopiva virittdytyminen
luo todenndkdisemmaksi positiivisemman suhtautumisen tapahtumiin, joihin muutoin suhtautuisi
tavanomaisemmin (Oh ym. 2007, 123). Pakopelielamyksessé virittdytyminen voi alkaa jo edellisend
paivind, tai matkalla pelipaikalle, mutta virittyminen tapahtuu viimeistddn alustuksessa ennen pelin

alkua.

No kylldhén siind sitten jo tavallaan edellisend iltana odotteli sitd pelid, ettd millainenhan se on. Ja sitd
rupeaa vihin orientoitumaan siihen, ettd paisee ldhtee. H1
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Tunteet, joita haastateltavat kertovat tuntevansa ennen pelin alkua, ovat tyypillisesti innostus ja
Jannittyneisyys tai yhdistelma nditéd kahta. Jannittyneisyys, jota haastateltavat kertoivat kokeneensa,
oli péadasiallisesti positiivissdvytteistd. Suomen kielessa ei tunnisteta sellaista tunnetta, joka yhdistda
namd kaksi, mutta englannin kielen sana ‘excitement’ on yhdistelmé& innostuneisuutta ja
jannittyneisyyttd (Merriam-Webster 2025), joten englanninkielisessa tutkimuksessa eroa
innostuksen ja jannityksen vilille ei vélttdméttd syntyisi. Innostusta ja jdnnittyneisyyttd koetaan
tulevaa pelid kohtaan, mutta jannittyneisyyttd voi aiheuttaa my0s esimerkiksi peliryhmd, jonka

kanssa yhteisty ei ole vield varmaa ja rutinoitunutta.

Haastatteluissa nousi esiin myds, ettd tunnelmaa ennen pelin alkua kuvailtiin tavanomaiseksi ja
etuliitteelld perus-. Haastateltavat, jotka nostivat tilanteen tavanomaisuuden esiin, olivat aktiivisia,
useita pakopelejd vuodessa pelaavia, mutta kaikki useita pelejd vuodessa pelanneet eivit

kommentoineet tilannetta samoin.

Lisdksi haastatteluissa nousi esiin kilpailuhenkisyys ja voitonjano, sithen, ettd halutaan onnistua
ratkaisemaan pelihuoneen pulmat ennen peliajan loppumista. Ajan rajallisuus on

pakopelieldmykselle erityistd ja erottaa sen muista eldmyksista.

Taulukko 12 - Tunteet ennen pakopelia

Tunnelma ennen pakopelin alkua...

innostunut Ensin innostu siit4, ettd jes, mennién taas pakohuoneeseen. H7
Olin itse siitd innostunut, ettd nyt mé vihdoinkin pdasen tdhdn huoneeseen, mitd ma
oon ehdottanut pari vuotta jo. HI3

jannittynyt Saa sellaisen pienen odottavan jannityksen péélle niin ihan hyva. Etti siind saa
sellaisen hyvin energiatason silleen, ettd on virked. H3

Vihian semmoista henkilokohtaista jannitettd, ettd miten timé tulee meneen, kun
ollaan muutaman kerran vasta tavattu. H13

tavanomainen Semmoinen perusinnostunut H2
Se oli riittdvén erilainen tarina kaikesta aiemmin koetusta, ettd ei ollut semmoinen
hohoi ja mennéén nyt hoitamaan alta pois tdmékin. H12

voitonjanoinen Tavallaan semmonen pieni kilpailuhenki ja semmonen, ettd me halutaan paasta
pois, halutaan voittaa. H1

Tunteet pelin aikana

Pakopelin aikana koetaan monenlaisia tunteita ja ne vaihtelevat pelin aikana. Haastateltavat
korostivat, ettd vaikka vililld pelin aikana syntyisikin negatiivisiksi miellettyjé tunteita, oli yleisvire
kuitenkin 1dhtokohtaisesti positiivinen. Hetkittdiset epatoivon hetket eivit siis kddnna koko

tunnelmaa negatiiviseksi, vaan elimyksen kokonaispositiivisuus ylittdd ne. Tamén tutkimuksen
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haastatteluihin osallistuneet eivit viimeisimmassd pakopelissdén olleet kokeneet kokonaisvaltaisen

negatiivista kokemusta, mutta vastauksissa nousi esiin, ettd satunnaisesti tillaistakin tapahtuu.

Negatiiviset tuntemukset liittyvit tyypillisesti turhautumiseen, joko pelin pulmatehtivid, omia
ryhmaétovereita tai itsed kohtaan. Ryhmaétoverit vaikuttavat turhautumiseen, mikéli jokin
yhteisty0ssé ei suju haastateltavan toivomalla tavalla. Itseen ja pulmatehtdviin turhautuminen tai
niistd drsyyntyminen liittyvit siithen, etteivét pelaajat keksi ratkaisua johonkin pulmatehtivaén.
Eldmyksen jérjestdjén, eli pakopelin laatijan, nikokulmasta timéa on haastavaa, silld pelin odotetaan
tuovan dlyllisid haasteita, mutta vaikeustason on oltava sopiva, jotta ratkaisut lopulta keksitdén.

Turhautumis- ja jumitustilanteisiin pelinvalvojan on mahdollisuus reagoida vihjeiden avulla.

Turhautumisten sijaan onnistumisista iloitaan pakopelin aikana. Sama tehtévi voi aiheuttaa ensin
turhautumista ja kun oikean ratkaisun hoksaa, voi tunne kaéntya iloksi oivalluksesta. Myos tehtévit,
joiden ratkaisemisessa ei ole ollut merkittidvid haasteita, tuovat iloa ratketessaan, mutta vastauksissa
korostuu hoksaamisen merkitys onnistumisen ilon mahdollistajana. Pulmatehtivit, joiden ratkaisu
on ollut liian ilmiselvé haastateltavien mielesti, eivit aiheuta erityistd onnistumisen iloa juuri heille,
vaikka sama tehtdvé olisikin muille ryhmille haastava. Kyse on siis henkildkohtaisesta

kokemuksesta, eikd onnistumisen ilo tule kaikille ryhmille samoissa tehtivissd tai ole samanlaista.

Haastateltavien vastauksissa korostui myos pakopelielamyksen eskapistisuus. Pakopelin aikana ei
ehdi ajatella muuta kuin pelid ja aika tuntuu etenevin tavallista nopeammin. Eskapistisen
eldmyksen tavoittelu on myds yksi esiin nousseista syistd, miksi pakopelejd halutaan pelata. 4E-
mallin (Pine & Gilmore 1999, 30) eskapistisuus muodostuu aktiivisesta elimykseen osallistumisesta
ja elamykseen uppoutumisesta, jota kutsutaan myos fyysiseksi elimykseen osallistumiseksi

(Verheld & Lackman 2003, 36).

Ennen pelid koetuissa tunteissa korostuu jannitys, mutta pelin aikana sitd ei niin aktiivisesti koeta.
Tamai johtunee pelin eskapistisuudesta, pelin aikana ei ehdi aktiivisesti jannittdd ja pohtia tulevaa.
Jannitystdkin pakopelin aikana koetaan, mutta se tunne korostui sellaisten haastateltavien
vastauksissa, jotka olivat viimeisimmaksi kdyneet pelaamassa sellaista pakohuonetta, jonka genre
oli kauhu. Pakohuoneessa voi turvallisesti olla peloissaan ja jannittynyt, kun tietda, ettei tilanne ole

todellinen, vaikka se tuntuisikin silta.

Pakopelin aikana koetaan tunteita myés sitd kohtaan, ehtiiko pelin ratkoa ajoissa. Tamin
tutkimuksen haastatteluaineiston perusteella epétoivo siitd, ettd huoneesta ei ehdi ajoissa ulos, on

erityisesti sellaisten pelaajien tunne, jotka ovat pelanneet vasta muutaman pakopelin, kun taas
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varmuus siité, ettd tietdd, mitd edessd odottaa, vaikka ei tarkkaan tieddk&én huoneen pulmia ja
niiden ratkaisuja, syntyy kokeneisuudesta. Toki tunne on henkildkohtainen ja lienee myos

tilannesidonnainen, mutta timén selvittimiseen tarvitaan jatkotutkimusta.

Taulukko 13 - Tunteet pakopelin aikana

Pakopelin aikana koetaan...

yleisesti positiivisia Siis pelkéstdédn positiivisia tuntemuksia, ettd se jdnnityskin ja tietynlainen stressi,

. positiivinen stressi siind, niin [--] ndin sen energiaa tuovana. H7
tunteita

turhautuneisuutta Jossakin kohti, kun jéatiin vdhan jumiin yhteen tehtdvéan, niin vihan semmoista
turhautumista, mika tdssi nyt on, enkd md nyt ymmarrd, ettd mité tdssi nyt haetaan.
H4

Peli ei herdttanyt turhautumista, vaan pelikaveri ja sen hitaus. HS

iloa onnistumisista Ja sitten siind alussa niin ma sain ite sen alkuhomman ratkaistua, [--] niin siind tuli
semmonen onnistumisen kokemus. H3

eskapismia Pelin aikana on hassu silld lailla, kun siihen peliin keskittyy, etté sitten vaan niinku
tekee ja miettii ja ratkoo niitd. HS

Sit sinne kun menee sinne huoneeseen, niin se tunti kylld uppoaa sillee, etti ei siind
paljon muuta mieti. H11

jannitysta Sellainen niinko turvallinen jannittyneisyys. Ei voi tdysin sanoa, ettd turvallisuutta,
koska oli kuitenkin pelottavasta pelisté ja pelottavasta tarinasta kyse. Mutta
nimenomaan se, ettd kun sen tietdd, ettd se ei ole totta, niin sitten se on semmoista,
ettd voi olla turvallisesti jannittynyt ja turvallisesti peloissansa. Mutta se tuntuu
kuitenkin suuremmalta kuin joku true crime podcastin kuunteleminen. H13

tunteita sitd kohtaan, Aina, jos alussa menee kauan, niin tulee semmoinen, ettd no timé nyt oli téssi, ettd
kantsiiko tdssd edes endd mitdin [yrittdd], ettd meilld loppuu aika kuitenkin kesken.
HS5 (alle 5 pelattua pakopelii)

ajoissa Mulla on semmoinen hyvé ja varma fiilis, kun menee huoneeseen, tietdd mita tehda.
Ei tule semmoinen “apua apua mitd tissd tapahtuu” ja kello juoksee, vaan sitten
toimii. H8 (noin 30 pelattua pakopelid)

ehtiikd pelin ratkoa

Kauhu pakopelien genrend jakaa haastateltavat sen vastustajiin ja siitd kiinnostuneisiin. Toisille
kauhu on genrend vetovoimatekijé ja toiset nimenomaan vélttelevit sitd. Kauhupakopeliin voi olla
haastavaa saada koottua ryhmaa, silld vaikka oma halu olisikin, ei vélttimatta tavallisesta
peliporukasta kaikki ole halukkaita kauhueldmysti kokemaan. Toiset haluavat kokea
kauhueldmyksen, vaikka tietdvit, ettei se heistd olisi miellyttidvaa,

Tiedin, ettd se ei olisi minulle mukavaa, mutta siis [--] mé haluan, ettd sielld tulee joku eldmys. Ettad sen ei

vélttdmattd tarvitse olla niin suoraan positiivinen, vaan se voi olla just se, ettd pelotti niin, ettei meinannut
niinku kddet-, etti oli pakko piti4 seinisti kiinni tai muuta timmoisti. H1

mutta joillekin pakopelihuoneissa syntyva tilanteen todentuntuisuus voi olla liian ahdistavaa.

Meidén peliporukasta jéttaytyi yksi pois, koska hén sanoi, ettd hén ei halua pelottavaan huoneeseen, niin
sitten meilla oli jilkikdteen keskustelua siitd, ettd tosi hyvé, ettd hén jéi, koska vaikka hankin tykkaa
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timmoisesta true crimesta ja timmoisestd, niin se [--]teema, mika siind oli, olisi ollut hinesta todella
ahdistava. H13

Taman tutkimuksen otos liittyen tunteisiin kauhupakopeleissi ja syihin pelata tai olla pelaamatta
kauhupakopelejé ei ole kuitenkaan riittdvé, jotta niitd voisi tarkasti eritelld. On kuitenkin perusteltua
todeta, ettd kauhupakopelissi syntyvi eldmys on erilainen kuin sellaisessa pakopelissd, jonka genre
ei ole kauhu. Pakopeleilld on myds muita genrejd, kuten scifi, fantasia ja huumori, mutta vaikuttaisi
siltd, ettei ndiden genrejen aikaansaamilla eldmyksilld ole merkittdvaa eroa toisiinsa. Tdméakin

kaipaa kuitenkin jatkotutkimusta tulosten varmistamiseksi.
Tunteet pelin pééttyessé

Pakopelin paittyessd olo on tyypillisesti tyytyvdinen, toisten haastateltavien riemuitessa
onnistuneesta pakenemisesta suureen ddneen ja toisten pohtiessa, ettd kokemuksesta jdi hyva mieli,
vaikkei pakeneminen ajallaan onnistunutkaan. Mikali viimeisen pulmatehtévén ratkaiseminen on
ollut haastavaa ja aiheuttanut edelld kuvattuja turhautumisen tunteitakin, on mahdollista, ettei
tunnelma ehdi kdintya takaisin positiiviseksi. Aiempi tutkimus on havainnut tyytyviisyyden olevan

tarked ennusmerkki tulevasta uskollisuuskayttdytymisestd (Quadri-Felitti & Fiore 2013, 50).

Monelle haastateltavalle pelin padttyminen onnistuneeseen suoritukseen on tullut y//dttden ja
odottamatta, tai he kuvailevat, ettd ndin on aiemmilla pelikerroilla tapahtunut, vaikka
viimeisimmalld kerralla ei siltd tuntunutkaan. Aina tunne siitd, ettd peli paattyi ylléttien, ei
kuitenkaan johdu siitd, ettd suoritus olisi ollut erityisen nopea, ja pelihuoneesta olisi paettu
esimerkiksi puolivilissd annettua aikaa, vaan pelin eskapistisuuden vuoksi kisitys ajankulusta

hidmartyy.

Haastateltavat kommentoivat tunteita pelin paéttymisestd suhteessa siihen, onnistuivatko he
ratkomaan pelin ajoissa vai eivét. Télld vaikuttaisi olevan suurempi merkitys asiakkaan tunteisiin
pelin pééttyessd kuin silld, kuinka nopeasti pakeneminen tapahtui. Pelin ratkomista ajallaan
korostettiin siitd ndkokulmasta, ettd iloisia ollaan siité, ettd ehtii kokemaan koko eldmyksen, kaikki
sen yllatykset ja pulmat ratkaisuineen. Pakopelien uudelleenpeluuarvo on tavallisesti olematon, silld
kerran ratkaistujen pulmien ratkominen uudelleen tai samojen ylldtysten kokeminen toistamiseen ei

tuo mukanaan samoja tunteita, kuin ensimmaéiselld kerralla (Nicholson 2015, 26-28).

Pakopelin paittyessd monelle jad my0s tunne siitd, ettd haluaa pelata lisdid pakopelejd. Osa
haastateltavista kertoi, ettd edellisestd pakopelikerrasta oli jo kulunut aikaa, mutta kdyminen

pakopelissé sai aikaan tunteen, ettd pelaamassa haluaisi jatkossa kiyda useammin. Toiset
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haastateltavat olivat jo pakopelin alkaessa silld tunteella liikkeelld, ettd nyt alkamassa oleva peli ei

ole jaamaissa viimeiseksi. Useat haastateltavat myos kertoivat, etti heilld on tapana alkaa suunnitella

seuraavaa pakopelireissua heti edellisen jdlkeen.

Taulukko 14 - Tunteet pakopelin paattyessa

Pakopelin paittyessa jaa. ..

tyytyvédinen olo

Ja totta kai sitd sitten on tyytyvéinen itseensd ja pelikumppaneihin, kun paisee
huoneesta ulos. H10

Kyllé ne kaikki on ollut positiivisia kokemuksia mun mielesté riippumatta siité, ettd
onko sieltd péadsty pois tai ei, ettd se ei ole kovin suuri asia vakavuudeltaan
kuitenkaan, vaikka se ei nyt onnistuisikaan. Totta kai sitd aina sitten jai
jossittelemaan [jos ei pddse ajallaan huoneesta ulos]. H9

No tdma peli loppui védhén silld tavalla, ettd me oltiin vihén himillimme, ettd okei,
mitd tapahtui. Siitd jdi puuttumaan sellainen, mitd ma itse kaipaisin, etti olisi se
sellainen-, ettd se [tunne] jdisi pdille, ettd jee, olipa ihan mahtavaa, me selvitettiin
tdmad, olipa hieno peli. [--]. H13

yllattyneisyys

loppumisesta

No se oli ehki vihdn semmoinen, ”oho joko se nyt oli tissd”, niin kuin se aika
monestikin menee [--] kun on niin latautunut tavallaan siihen hetkeen ja sitten kun
se yhtékkid aukeaakin se ovi, on silleen, ettd “ai se oli jo”-. Mutta se on ehkd
semmoinen pieni yllitys ja helpotus ja onnellisuus totta kai, ettd saa sen asian niin
kuin huoneen ratkaistua. H10

Oli niin kivaa, etti olisi voinut jatkaa sitd pidempain. Se meni jotenkin niin
vauhdilla se tunti siind. H7 (pakenivat huoneesta kun peliaikaa oli jéljelld noin 5
minuuttia)

ilo siitd, ettd sai kokea

koko elimyksen

Mulle on ollut ihan yhté suuri saavutus se, ettd paédsen sieltd minuutin yli[aikaa] tai
sitten puolen tunnin ajassa. En ole kokenut enemmin tai vihemmén onnistumista.
Tarkeintd on just se, ettd saadaan tehtyd se asia sille meidén tiimille sopivalla
tavalla. H1

Lopussa jéi harmittamaan ihan sikana, koska me ois tarvittu ehkd kymmenen
sekuntia lisdd. HS

halu pelata lisda

pakopeleji

Mutta tuli taas [semmoinen olo], ettd pitdisi kdydd useemmin. H7

Yleensd kun ollaan edellinen kdyty, niin sitten ruvetaan jo véhdn spekuloimaan, ettd
mihin menndin seuraavaksi sitten. H9

Aina kun mé 1dhden peliin, ja my0s tulen pelistd, silld mentaliteetilld, ettd tima ei
varmasti ollut viimeinen. H12

6.2.2 Personointi

Pelinvalvoja

Pakopelin aikana pelinvalvoja on ldsné koko pelielamysprosessin ajan, mutta hinen lasndolonsa

tapa vaihtelee prosessin aikana. Pelinvalvoja vastaanottaa paikalle saapuvat pelaajat kasvokkain,

seuraa nditd kameroiden kautta pelin aikana ja hyvistelee heidat jdlleen kasvokkaisessa

vuorovaikutuksessa. Haastattelussa nousi esiin useita ominaisuuksia, joita pelinvalvojalta toivotaan

ja odotetaan. Pelinvalvojan toivotaan olevan sopivasti innostunut. Liiallinen innokkuus koetaan
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erikoisena tai héiritsevind, mutta pelinvalvojan on hyvi olla kuitenkin jossain méaérin iloisella ja
positiivisella mielelld asiakaspalvelutilanteessa. Innokkuuden hiiritsevyys voi nousta esiin
esimerkiksi pelin loppuessa, mikéli se on ristiriidassa omaan kokemukseen siitd, kuinka hyvin peli

on sujunut.

Pelinvalvojan on hyvé olla henkisesti ldsnd vuorovaikutustilanteessa. Haastateltavat nostivat esiin,
ettd toivovat pelinvalvojan olevan, tai ettd parhaat kokemukset ovat sellaisista pelinvalvojista, jotka
saavat olon tervetulleeksi paikalle saavuttaessa, ovat avuliaita ja osoittavat olevansa ldsné asiakkaita
varten. Pelin jdlkeen onnistunut henkinen ldsndolo nikyi siind, ettd pelinvalvoja osaa kuunnella tai
toisaalta iloita riemukkaasti asiakkaiden mukana, sen mukaan, mité kukin asiakasryhma silld
hetkelld kaipaa. Téllainen ei valttamétta ole helppoa tai yksinkertaista, vaan vaatii pelinvalvojalta

hyvai ihmistuntemusta ja kykyé lukea sosiaalisia tilanteita onnistuneesti.

Ennen pelin alkamista on pelinvalvojan tehtidvana kdydd pelin sddnnot ldpi ja johdattaa
tunnelmaan. Saannot ovat useimmissa pakopeliyrityksissd suurin piirtein samat, mutta pienidkin
eroavuuksia on. Useat haastateltavat nostivat esiin, ettd tykkasivit, kun sdéntdjé ei kovin pitkésti
kéyty ldpi tai kritisoivat, ettéd olisivat toivoneet, ettd alustus olisi ollut tiiviimpi. Samat kommentit
toistuivat seka niiltd haastateltavilta, jotka olivat pelanneet vasta muutaman pakopelin, ettd heilta,
jotka olivat pelanneet jo kymmenii tai satoja pakopelejd. Pakopeliyrityksen ndkdkulmasta tilanne
on kuitenkin haastava, silld vaikka pddosin sdédnnoét olisivatkin yhtenevit, voi poikkeuksia olla, ja
pelinvalvojan on varmistuttava, ettd kaikki pelihuoneeseen menevit henkil6t tietdvit ja muistavat
kaikki kyseistd yritystd ja pelid koskevat sddnnot. Sellaisista sadnndistd, joissa kerrotaan, kuinka
pelihuoneessa kannattaisi toimia, tai mité pelissd on tavoitteena tehdé, voi helpommin karsia, kuin
niistd, joissa ohjeistetaan, mité pelihuoneessa ei saa tehdd. Turvallisuuteen liittyvét ohjeet on hyvé
kdyda joka kerta kokonaisuudessaan turvallisuuden varmistamiseksi, mutta niisté ei tiivistysta

haastateltavatkaan toivoneet tehtdavan.

Pelin aikana pelinvalvoja seuraa pelid ja antaa vihjeitd tarpeen vaatiessa. Téarkedd on, ettd
pelinvalvoja osaa asiansa, silla haastateltavien vastauksissa nousee esiin, ettd vihjeistd pystyy
aistimaan, seuraako pelinvalvoja pelid vai ei. Pelinvalvojan on osattava seurata pelaajaryhmaa ja
aistittava heidén tunteitaan kameroiden vélitykselld. Vihjeiden avulla autetaan eteenpéin ja
ehkdistiddn turhautumisen kasvu liian suureksi. Mikali vihjeitd annetaan huonoon aikaan, tai etenkin
jos niitd annetaan vadrain tehtdvain, esimerkiksi sellaiseen, jonka kyseinen pelaajaryhmai on jo
ratkaissut, timé koetaan huonona asiana. Pelinvalvojan seuraamattomuus voi tulla esiin myos

sellaisille ryhmille, jotka eivit vihjeitd tarvitse, esimerkiksi pelinvalvojan ylléttyessd pois huoneesta
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ehtineestd ryhmastd, tai mikéli tdma ei pelin jidlkeen osoita keskustelussa ndhneensé, mitd pelin

aikana tapahtui.

Pelinvalvojassa myo0s keskustelevuus on tirkedd. Pelinvalvojan kanssa toivotaan kdytdvén pelin
jalkeen keskustelua siitd, kuinka pelisuoritus sujui, mitd kenties jii ratkomatta, tai minkd pulman
ratkaisu jdi epdselviksi. Keskustelua helpottaa, mikéli pelinvalvoja on seurannut pelaajaryhméan
etenemisté pelissd. Pelinvalvojan oletetaan olevan my0s innokas pakopelienpelaaja ja hinen
kanssaan pyritddn keskusteluun pakopeleistd myds yleisesti. Nama keskustelut voivat jaada
pinnallisiksi, jos pelinvalvojalla ei ole pakopelikokemusta, miké korostaa koulutuksen tarkeytta ei
vain yrityksen omista pelituotteista tietimiseen, vaan myds pakopelialasta yleisesti. Toisinaan
kuitenkin pelaajilla voi olla kiire jatkaa matkaa, jolloin keskustelun toivotaan jadvén lyhyeksi.
Pelinvalvojan kiire pelin jilkeen ymmaérretién, mutta toisaalta haastateltavat korostivat, ettd siitd
vilittyva tunne ei ole mieluinen, jos reaktio keskusteluun pyrkimiseen on kieltivé ja pelinvalvoja
osoittaa sanallisesti tai kdytokselldan, ettd hdnen on ldhdettdva muihin t6ihin. Vaikkakin tilanne on
ymmairrettivi, olisi pakopeliyrityksen suositeltavaa kiinnittdd huomiota keskustelun

mahdollisuuteen pelin jéilkeen, jotta asiakkaan saama eldmys olisi mahdollisimman onnistunut.

Huonosti ty0ssddn onnistuva pelinvalvoja voi heikentdd pelieldmystd, mutta haastateltavien
vastausten perusteella se ei valttimaétti pilaa koko kokemusta, jos peli itsessddn on hyva.
Esimerkiksi se, jos pelinvalvoja vaikuttaa siltd kuin hidnen tyGtehtévinsa eivét hdnté kiinnostaisi tai
mikali kommunikoimisessa on kdytetyn kielen vuoksi haasteita, ovat sellaisia ominaisuuksia, jotka

pelinvalvojassa heikentédvit kokonaiselimyksen syntya.

Taulukko 15 - Pelinvalvojan ominaisuudet

Pelinvalvoja...

on sopivasti innostunut Se hinen iloisuus ja semmoinen positiivisuus siind ja semmoinen se
yleisvaikutelma ja se, ettd hin todella tykkési olla siind. En mé kylld koskaan
kokenut sellaisia, ketka ei, enkd sano, ettd mitenkéién erityisen paljon parempi kuin
kukaan muu, mutta jotenkin se vaan pisti merkille, ettd tissa oltiin kyll4 ihan
oikeassa duunissa. H9

[Pelinjélkeen pelinvalvoja oli] hyvin innoissaan, mikd on mun mielesti aina
hidmmentédvad. Hén oli itse innoissaan pelistd ja siind jatku se, ettd hin tykkaa
tyOstdnsd ja kehui kauheasti ja sanoi, ettd tima oli hieno juttu ja mité te tykkasitte.
[--] Mutta toisaalta, kun muut on ympérilld innostuneita, ei ihan voi itsekdén olla
taysin huonolla mielell siind. H13

on lasni Oli ystéavéllinen henkildkunta ja semmonen rento tunnelma luotiin siind heti, et ei
ollut mitddn semmoista jaykkyyttd niin se oli ihan kiva. Se oli semmonen hyvé
vastaanotto, [tuli] tervetullut olo. H3

Hén l4hti tavallaan mukaan siihen, miti me sitten tarjottiin hénelle vastineeksi sité.
Hén ei alkanut itse myymaéén sitd juttua ja tavallaan palattda siind, vaan hin
kuunteli meitd, niin méd arvostin sitd. H1

vuorovaikutustilanteessa
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Se oli musta tosi semmonen kiva ja just limmin, ettd hantd varmaan tosiaan nauratti
se meiddn huutaminen ja ryntddminen ulos siind pakokauhussa. Ma luulen, ettd se
oikeesti hanté huvitti aidosti, eiké se vaan ollut silleen aspa-naurua. H14

johdattaa tunnelmaan

kiy pelin sdédnnot lapi

Niisté [alkuohjeista] tulee sellainen [olo], ettd ne saa unohtamaan, mitd ymparilla
tapahtuu, vaan ne saa keskittymaén siihen, etti hei, ettd se tarina alkaa siitd. H8

Olisi voinut paljon lyhyemminkin kéya, kun sanottiin, ettd kdyddéan lyhyesti, niin sit
kuitenkin hén kertoi hyvin laajasti asian, ettd ehka siitd jdi vihdn semmoinen, etti
olisin myds voinut padstd nopeammin pelaamaan tété pelid. H11

Sehén on turvallisuuden kannalta - mé arvostan, etté kerrotaan, ettd mité tapahtuu,
jos sidhkokatko tulee. [--] Ne turvallisuuteen liittyvit jutut on se tirkein mun
mielestd niissd, ettd ei vaan sattuisi mitddn. H1

osaa asiansa

Ja oikeastaan [saatiin vihjeitd] melko oikeissa paikoissa: siind kohtaa, aina kun se
tuskastuminen tulee, ettd no mité tdssd nyt pitdd tehdd, niin sitten melkein ei nyt
heti tullut siind kohtaa, mutta hyvin oli havainto. Se, ettd hei nyt rupeaa nyt
selkedsti meneméadn védrille raiteille, niin niissid kohdissa tuli ja semmoisia
nimenomaan, etti ei kerrottu vastauksia suoraan, mutta autettiin etenemaéén ja
hoksaamaan itse. H7

On ollut semmoinenkin peli, mistd me tultiin ulos, ja pelinvetéja tulee sitten
juoksujalkaa kdytivaa. Ai, ai, nytkd te jo tulitte sieltd ulos. H4

keskustelee

Oli mukava keskustelu sit siind, etté sai heti kdyda sitd pelié lavite ja ettd jostain,
mitd ei meinattu tajuta, niin kéytiin sitd sitten lavite siind ja just niitd vihjeita,
mitenkd oli antanut ja muuta, niin se oli kylla hyva. H3

Se on aina kivaa [pelin jdlkeen] vaihtaa ndkemyksid ja niitd kysymyksid kysy4 ja
kehua etenkin jotain pulmia. Niin se [kerta kun rauhassa juteltiin pelinvetéjén
kanssa] tuli mieleen silleen kivana kokemuksena, mité ei aina [--] kaikkien
yritysten kanssa tule, kun on kiire. Niin kuin selkeésti on joskus vaikuttanut
[pelinvetdjd] silté, ettd joo, 1dhtekdd nyt jo, ettd tdytyy mennd siivoamaan. M4 toki
ymmaérrin sen, ettd oikeesti on totta kai kiire, jos on tiukka se véli. Mutta sitten kun
on ollut tuo [hyvi] kokemus, niin sitten sithen verrattuna on tuntunut vahén silté,
ettd okei joo, anteeksi, ettd kysyin. M4 lahden nyt tistd. H14

Sitten puhuttiin ihan valtakunnallisesti néisté peliasioista. Aina yleensd pyrin vahin
suosituksia pyytdmaédn, ettd jos vetdjilld on jotain hyvid suosituksia jostakin pdin
Suomee, niin aina niitd otetaan mielellddn vastaan. Eli vaihdetaan vihén
kokemuksia my0ds ohjaajankin kanssa ihan, ettd ndin. H4

saattaa heikentaa

pelielimysti

Jos on sellainen, ettd nikee selvésti, etté ei kiinnosta yhtdin sitd pelivetdjdi, niin
kylla siind itsellikin menee vdhén fiilis sitten jo alkuun. H2

Yhdessa pelisséd on kyllé ollut niin, ettd se vetéjé ei kertonut yhtddn mitéén ja sitten
meidit vaan heitettiin sieltd ulos, ettd sitten siitd tulee semmoinen olo, ettd “no jaa,
ettd ottivat rahat ja emme saaneet mitdén”. HS

Vihjeet

Vihjeet ovat toinen tapa personoida pelikokemusta kullekin ryhmaélle sopivaksi. Personoiminen

vahvistaa kokemusta eldmyksen yksilollisyydesti ja ainutkertaisuudesta tehden siitd

muistettavamman (Teixeira-Costa ym. 2023, 350). Vihjeiden avulla pelissd piésee eteenpdin, mikéli

ryhmad itse ei jotain asiaa keskendédn onnistu keksiméaan.
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Mun mielestd nuo vihjeet on just silleen sen pelin etenemisen kannalta ja sen eldimyksen kannalta tosi
tarkeitd, koska se harmittaa varmasti kaikkein eniten sitten, ettd jdét jumiin johonkin ja sitten sé et vaan
[--] padse eteenpdin, niin sitten se jdd vdhén se eldmys kokematta, jos ei sitd saakaan ratkaistua [--] ja
sitten aika loppuu. H11

Vihjeiden ajoituksen ja oikeellisuuden lisdksi niissé tirkedksi nousi mddrd. Haastateltavat
arvostavat, jos he ehtivét pelihuoneessa ensin itse miettié ratkaisua, ennen kuin saavat vihjeen.
Toisaalta vihjeiden suurikaan mééri ei tunnu haittaavan, mikali niiden avulla ehditéén juuri ja juuri
suorittaa peli ajoissa. Vihjeiden sisdllossd tirkedd on ldhtokohtaisesti se, ettd ne eivét ole suoria
ohjeita tai vastauksia, vaan joko lisdvihjeitd tai niissd nostetaan uudestaan esiin jotain sellaista, miti
pelaajat ovat jo aiemmin 16ytdneet huoneesta, mutta jonka olemassaolon he ovat unohtaneet.
Vihjeiden sisdllossd myos kannustavuus nousi esiin sellaisena, joka osoittaa pelinvetdjan aktiivisesti
seuraavan pelihuoneen tapahtumia. Kannustavuutta on, mikéli vihjeessd esimerkiksi kerrotaan
pelaajien olevan jo ldhelld oikeaa ratkaisua ennen kuin sithen annetaan lisdvihje. On kuitenkin
muistettava, ettd yhtd tdydellistd kaavaa sille, mikd on hyvé vihje, ei voi méadritell, silld tilanteet ja
pelit ovat erilaisia. Vihjeisiin liittyen empiirinen jatkotutkimus voisi tuoda lisdd ymmaérrysta siihen,
millaiset ominaisuudet vihjeissa toimivat parhaiten ja millaisina erilaiset vihjeet samaan tilanteeseen

koetaan pelaajaryhmaésti riippuen.

Joissain pakopeliyrityksissd pelinvalvoja antaa pelaajille vihjeitd automaattisesti oman harkintansa
mukaan, mutta toisissa yrityksissd pelaajien tdytyy itse pyytdd vihjeet. Se, mikd on kunkin
haastateltavan preferenssi vihjeiden pyytimiseen liittyen, oli yksi useimmiten koko tdmén
tutkimuksen haastatteluissa esiin nousseista asioista, vaikka siitd ei erikseen kysyttykdin. Toiset
haastateltavat kertovat, ettd he haluavat itse pyytdé vihjeet, koska he tietdvit oman mielentilansa
parhaiten. Toiset haastateltavat puolestaan kertovat, ettd pitivdt nimenomaan siitd, ettd heidén ei
tarvitse kayttdd peliaikaansa pohtien tai kinastellen keskenéén siité, olisiko tarve vihjeelle.
Pelinvalvojalla kuitenkin voi olla pelaajia tarkempi késitys siitd, miten ldhellé ratkaisua pelaajat
ovat, mikéd puoltaisi vihjeiden tuloa suoraan pelinvalvojalta, mutta on ymmarrettavaa, ettd mikali
pelaajilla on aiempia kokemuksia sellaisista pelinvalvojista, jotka eivit ole tehtdviensa tasalla, he
haluavat itse olla vastuussa vihjeistadn. Muutamat haastateltavat kertoivat sopineensa myds
valimallin ratkaisun vihjeisiin liittyen niin, ettd 1dhtokohtaisesti pelaajat itse pyytavit vihjeet, mutta
pelinvalvojalla on oikeus ehdottaa vihjeen ottamista hinen ndkdkulmastaan sopivissa hetkissé,
jolloin lopullinen paéténtivalta jda asiakkaille itselleen. Tdima mahdollistaa asiakkaalle

osallistumisen oman elimyksensé luomiseen (Teixeira-Costa ym. 2023, 350).

Taulukko 16 - Vihjeet pakopelissa

Vihjeissd merkityksellistéd on...
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maara Mua hdiritsi [kun] niitd vinkkeja tuli aika paljon. [--] Mutta eihdn niitd nyt sitten
tullut kuitenkaan, jos aikaa katsoo, niin [tullut] yhtddn liikaa, ettd aika lahelle se
meni, ettd ei olisi padsty ajassa pois. [--] Ettd kylld mé aina mieluummin pelaan sen
huoneen loppuun. H1

Vaikka mulle tulee aina se olo, ettd no, syytdn itteeni, ettd olinpa md tyhmé, kun ma
en titd keksiny [ilman vihjettd]. Mutta mitd enemmaén on pelannut, niin sité
enemmén sille on sieddttynyt. Mieluummin ma siedén sen siind hetkessd, ettd
olinpa mé tyhmai, kuin sen, ettd mé hakkaan paitini seinddn, ettd miksen ma keksi
tatd asiaa. H13

sisalto Mun mielesti se oli hyvé: ne avut ei ollut semmoisia, ettd kerrottiin vastaus, vaan se
oli semmoinen, ettd no voisikohan niissi olla jotain ja se johdatti tavallaan siihen ja
itse hoksasi. H7

preferenssi niiden Ma ehka kuitenkin tykkddn enemmén siitd, ettd ma saan sitten itse pyytié sen siind
tilanteessa, kun musta silta tuntuu, koska parhaitenhan ma tiedén itse sen, ettd nyt
méi oon lukossa, mé en tdstd pddse eteenpdin. H9

Toisaalta minua arsytti kylld se, ettd ne [pelikaverit] halusivat koko ajan vihjeita,

pyytdmiseen

ettei ehtinyt miettid itse asioita, kun oli heti pyytdmassé [--] vihjeitd. HS

Ma en koe niité vinkkejé silleen monesti huonona asiana, ettd ne on ihan silleen
kivoja, ettd pelivetdji on hereillé ja antaa niitd vinkkeja sopivassa vaiheessa ja
niinku auttaa sité pelin etenemistd. H10

6.2.3 Ennakkoon valmistellut elementit
Tarina

Pakopelissi tarinan yhtend tarkoituksena on johdattaa tunnelmaan. Tarinankerronnan avulla
heritetddn mielenkiinto pelin tapausta kohtaan ja genrellisesti autetaan asiakasta virittdytymain
oikeanlaiseen tunnelmaan; esimerkiksi kauhupelissé jdnnittyneeseen ja humoristisessa pelissi
leikkimielisempddn tunnelmaan. Pakopelin tarinaa kerrotaan jo pelivarauksen yhteydessa
verkkosivuilla, mutta useimmiten pelinvalvoja kertoo tarinan vield ennen pelin alkamista.
Haastateltavat kertoivat, ettd useimmiten pelinvalvoja kertoo tarinan sanallisesti, mutta tarina
saatetaan kertoa myos kokonaan tai osittain audio- tai videotallenteen muodossa. Haastattelussa ei

noussut esiin erityisid mieltymyksia juuri tiettyd tarinankerrontatapaa kohtaan.

Tarssasen ja Kyldsen (2006, 142) mukaan tarinan tdrkeimpéna tehtdvand eldmyksessé on linkittda
kaikki elamyksen elementit loogiseksi kokonaisuudeksi ja juonelliseksi jatkumoksi, mikd nousi
tarkedksi my0s haastateltavien vastauksissa. Pakopelin tarina sitoo pulmat ehecksi kokonaisuudeksi
ja yhdistdd ne osaksi pelimiljo6td. Haastateltavat korostivat pitdvénsa siitd, jos ratkottavat tehtavit
tuntuvan kuuluvan osaksi tarinaa, jolloin oli tarinallisesti perusteltua, miksi he pulmia ratkovat,
vaikkei sille tosiasiassa olisikaan muuta syyté kuin se, ettd he ovat pelaamassa pakopelid. Sellaisia
pelejd, joissa pulmat eivit liittyneet tarinaan, kuvailtiin absurdeiksi ja vaikka tehtivissi ei sisdisesti

ollut puutetta logiikasta, ne tuntuivat irrallisille ja niitd kuvaillessa kéytetdén termié ‘thme logiikka’.
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Useat haastateltavat nostivat esiin, ettd farina itsessddn ei ole tdrked heille, vaan he pitidvat
enemmén pulmien ratkomisesta ja tarina unohtuu pelin aikana. Muutamat haastateltavat kuitenkin
kertoivat nimenomaan valitsevansa pelattavakseen pelejd, joissa tarina on vahvasti ldsna pelissa,
silld he kertomansa mukaan pitiviét téllaisista peleistd. Haastateltavat, tasaisesti my0s he, jotka
kertoivat suosivansa tarinallisia pakopelejd, eivit kuitenkaan muistaneet haastatteluhetkelld
viimeisimmén pelaamansa pakopelin tarinasta kuin alun pddkohdat ja mikali tarinassa oli tapahtunut
selked kddnne pelin aikana. Useat haastateltavat kertoivat viimeksi pelaamansa pelin tarinasta hyvin

samankaltaisesti — korostaen muistavansa tarinasta ldhinna sen péapiirteet:

Oli sattunut joku murha ja meidén piti selvittdd, ettd mitd sielld on tapahtunut. Toki tarina oli
huomattavasti pidempi, mutta ehkd semmoinen niin perustarina, ettd eip jaanyt ihan hirveésti mieleen.
H2

Haastateltaville tarkeda oli tarinan ja pelin efenevyys. Eldmysten narratiivisen rakenteen vuoksi
niistd on mielekdstd puhua muiden kanssa (Caprariello & Reis 2013, 210), mikd yhdistidi pakopelin
tarinallisen etenemisen siihen, ettd haastateltavien kertoman mukaan pakopelejd halutaan pelata
viettddkseen aikaa ldheisten kanssa. Pakopelien juonellinen etenevyys ei valttimattd ole tdysin
yhteydessa vain tarinaan, vaan etenemiseen pulmatehtdvien kautta. Usein pelin etenemiseen liittyi

myos yllatyksellisyyttd, esimerkiksi uusien huoneiden auetessa ennalta-arvaamatta.

Taulukko 17 - Tarinan merkitys pakopelissa

Tarina pakopelissa. ..

vie tunnelmaan Se, miten tarina kerrottiin [ja] se minkédlaiseen ymparistoon meidét oltiin tavallaan
sijoittamassa, niin se heritti semmoisia odotuksia, jotka sitten niin kuin kiehto
mielikuvitusta ja ndin teki siitd aloituksesta hyvin kutkuttavaa. H12

Silla tarinan lopputuloksella ei oo mulle vilid. M4 koen, etti se [--] alku ja alustus
on semmonen mikd vie tunnelmaan. Mutta sitten se oikeestaan se peli vie
mennessddn. H3

sitoo pulmat eheédksi No se tarina on [hyvé ollessaan] sillain, ettd se menee yksiin sen miljoon kanssa ja
se on semmoinen, etti etenee jotenkin loogisesti, ettd se tarina kulkee siind pelin
rinnalla, ettei siind ole vaan jotakin lukkoja ja jotakin, mité siind nyt sitten
availlaan, vaan ettd ne jotenkin liittyy siihen tarinaan ne ratkaistavat tehtavat. H4

kokonaisuudeksi

Niin se oli semmonen hauska, etté se ei ollut vaan joku luukku, minne piti mennd
tekemaién jotain, vaan se [--] mydskin liitty sithen huoneeseen oikeesti. H1

el itsessiin ole kovin Mai en yleensd muista niistd tarinoista yhtdén mitdin. Etté jos lopussa kysytdin,
L mika oli vastaus johonkin kysymykseen, en tiedd, vaan mé tykkaén niisté tehtivista
tarked ja siitd ongelmanratkaisusta. H3

On ihan kiva, ettd se tarina on helppo, koska ne ongelmat on se kuitenkin, mika vie

eniten energiaa. H8

etenee Tavallaan se tempasi mukaan se asioiden eteneminen ja se, ettd piisee eteenpdiin.
HI
Semmoset [pelit ovat kivoja], ettd ne mielelldédn etenee kanssa. H11
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Yllatyksellinen séhkoétekniikka

Yllatyksellisyyden on havaittu lisdévin koetun elamyksen muistettavuutta (Manthiou ym. 2014,
31). Tamén tutkimuksen havainnot tukevat viitettd siind mielessa, ettd yllatykselliset ja
odottamattomat pelin elementit vaikuttivat jidneen haastateltavien mieleen varsin hyvin. Téssa
tutkimuksessa ei kuitenkaan seurattu pelin etenemisté, joten tutkimuksesta ei kdy ilmi, painuivatko
kaikki yllatykselliset hetket haastateltavien muistiin. Haastateltavien vastauksissa yllatyksellisyys
jakautui kahteen toisistaan eroavaan késitykseen siitd, mikd on ylldttdvéaa: ennenndkemattomiin
asioihin ja odottamattomiin asioihin. Itselle uudet asiat ovat yllatyksellisid sen takia, ettd vastaavaa
ei ole aiemmin pakopelatessa kohdannut. Odottamattomat asiat ylléattavat hatkahdyttden, kun
esimerkiksi jokin salainen luukku aukeaa tai jotain muuta tapahtuu ilman, etté siti osaa odottaa
tapahtuvaksi. Erityisesti runsaasti pakopelejd pelanneet henkil6t vaikuttavat odottavan pakopeleilté
yllatyksid, joten tutkimuksessa jai epdilys siitd, ettd sellaiset asiat, jotka normaalissa arjessa olisivat
yllattavia, eivit valttdmatta pakopelissi ole sellaisia. Yllatykset, kuten muutkin eldmykset syntyvit
aistihavainnoista, mutta pelkét aistihavainnot eivit muodosta eldmystd, vaan niille tulee antaa
merkitys, mika tapahtuu aina yksildllisistd 1dhtokohdista (Borg ym. 2002, 26). Henkilén aiemmat

pelikokemukset vaikuttavat siis sithen, minké hén kokee uutena tai odottamattomana.

Taulukko 18 - Yllatykset pakopelissa
Yllatykset...

uusina asioina Jos s et ole itse osannut ajatella, ettd ai tdllaisenkin tehtdvén voi tehd4, niin
sellaiset yllatykselliset tehtdvit on niitd kaikkein parhaimpia. H2

Yksi tehtdva oli semmoinen, mitd me ei heti hoksattu. [--] Kun ajattelin, etti ei
timmaoinen voi olla tdssd tehtdvand, mutta sitten se kuitenkin oli, ettd sekin oli
vahian semmoinen yllattiva, ettd ~ai jaa”, se olikin tuommoinen. H4

odottamattomina asioina | No just nimenomaan se semmoinen yllatyksellisyys, ettd sitten kun si et odota-, tai
siis, kun odottaa, ettd joo, mulla on avain, niin silld aukeaa joku. Mutta sitten kun
sulla onkin joku muu ratkaisu ja sitten tapahtuu jotain, etti hei jossain toisella
puolella aukesi joku. H8

Yksi tapa toteuttaa odottamatonta yllatyksellisyyttd pakohuoneeseen on sdhkotekniikan
kiyttiminen. Osa haastateltavista on tietdvdisempid siitd, millaisin komponentein pakopelihuoneita
rakennetaan ja he kayttavit sujuvasti puheessaan esimerkiksi termeja magneettilukko, NFC-tdgi ja
RFID-sensori, mutta toiset haastateltavat empivit enemmain ja kertoivat, ettd jossain
pulmatehtivassé oli ehka kaytetty sdhkotekniikkaa, tai arvelevat pelinvalvojan seuranneen heidén
toimintaansa kameroiden viélitykselld ja avanneen seuraavan asian etdnd, kun he ovat saaneet oikeat

esineet oikeille paikoilleen.
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Pakopelialalle on puheeseen vakiintunut kédsite “lukoton huone” (Képilamaki 2025; WayOut
2025b), mutta sillé viitataan sellaisiin peleihin, joissa nimensé vastaisesti kylld kédytetdén lukkoja,
mutta ne ovat sihkomagneettilukkoja tai muutoin “taikakeinoin” toimivia, eivdt avaimilla
kdytettdvid, tai rullista pyoriteltdvid koodilukkoja. Numerokoodeja saatetaan niin kutsutuissa
lukottomissakin huoneissa kéyttdd, mutta télloin koodi syodtetdén esimerkiksi numerondppdimistoon
ja koodilla avautuva lukko aukeaa sdahkoisesti mekaanisen sijaan. Haastateltavat jakautuvat
vastaustensa perusteella sellaisiin henkil6ihin, jotka toivovat peliltd lukottomuutta ja sellaisiin, jotka
korostavat monipuolisuutta pelkdn teknologian kdiyton sijaan. Se, millé tavalla pelkkien
sahkotoimisten tehtdvien kiyttdminen jossain pelissi tekee siitd mielekkddmmain kuin
monipuolisesti toteutettu pelihuone, jossa on laajasti erilaisia mekaanisia toteutuksia ja yksittdisia
koodilukkoja, jdi vastauksista epdselviksi. Tdémin tutkimuksen haastatteluiden perusteella on
mahdollista kuitenkin todeta, ettei tekniikan kdyttdminen ole itseisarvo, vaan tirkedd on se, mité
tekniikan kaytolld saavutetaan. TAma siitd syystd, ettd kaikki pelaajat eivit havaitse tai ymmaérra
mekanismia pulman “kayttoliittyman” taustalla, vaan he havaitsevat, ja heidédn mieleensa jii se,

mitd he itse tekivét ja miti siitd seurasi.

Taulukko 19 - Sahkotekniikka pakopelissa

Osa pelaajista. ..

toivoo peliltd No, jos sielld on liikaa numerokoodisuunta- ties mité lukkoja, ettd silla lailla, ettd
maé vaan etin ja etin, ettd mistd koodia, kuka kokeilee titd koodia ja onko se

lukottomuutta

kokeillut nditd koodeja niihin kaikkiin lukkoihin, ettd vaikka olisi kuinka kiva
tehtéva, niin tulee semmoinen olo, ettd nyt en mi jaksa endé yhtién lukkoa enké
yhtdin koodia. H8

Niin kuin tossakin oli, niin nappeja mité paineltiin ja kaikkea et kéytettiin. [--] se
kertoo siitd huoneesta, ettd sithen on panostettu. H1

korostaa monipuolisuutta | Mun mielestd pakohuoneissa se on myos kiva, ettd on semmoisia toimintoja, ettd ei
. . ole sitd niin sanotusti teknologiaa niinkdan hyodynnetty, vaan ihan jotain

pelkén teknologian manuaalisia lukkoja ja muuta timmdistd. Se on helposti niin kuin

kéyton sijaan kasinkosketeltavaa. [--] joskus siis semmoiset, missé ei ole teknologiaa
hyddynnetty, vaan joutuu manuaalisesti tekeméén, niin ne on myds tosi térkeita
sithen, ettd se virikkeellisyys perustuu muuhunkin kuin peléstdin teknologiaan. H7
En innostu vaan piilotetuista avaimista, jos niille ei ole mitdén syytd, miksi ne on
piilotettu. [--] Toki ne [perinteiset lukot] ei tuossa pelissd, niin kuin mé taisin sanoa,
niin ei kauheasti hdirinnyt. H2

Joskus oon ollut semmoisessa huoneessakin, missé ei ollut mitéén tavallisia lukkoja
ollenkaan, etti ne oli kaikki niiti-, [ettd jotenkin] muuten ovet aukenee ja asiat
tapahtuu, niin sekin oli ihan hauska, mutta mi toisaalta tykkéan etté [--] siind saa
vahén niin kuin kumpaakin puolta aivoista jumpattua. H10

el havainnoi tekniikkaa Minun on vaikea arvioida sitd [sdhkdtekniikan kiyttod], koska mi aina vaan
ihastelen, etté jes joku on toteutettu hienosti, mutta en jda kauheasti miettii, ettd

pulman taustalla miten se on tehty tai miksi se just ndilld ratkesi. H8
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Pelin siséiset laatutekijat

Pakopelin arvioinnissa suuri merkitys on omilla aiemmilla kokemuksilla. Moni haastateltava nostaa
esiin, ettd heiddn mielestddn pelistd hyvin tekee se, jos siind on jotain sellaista uutta, miti he eivit
aiemmin ole kokeneet. Se, mika kullekin on uutta, on varsin subjektiivista. Osa haastateltavista oli
viimeisimpénd pakopelindéin pelannut keskenddn saman pelin, mutta samat elementit eivét nousseet
heiddn sanoissaan olleen uusia ja ennennidkeméttomid. Kyse ei ole ainoastaan siitd, montako
aiempaa pakopelid kyseiselld henkil6lld on pelattuna, vaan siitd, millaisia ne ovat sattuneet
olemaan. On tiysin toisen tutkimuksen aihe tutkia, voiko pakopeleissa ikind olla endd mitéén uutta,
silld niin paljon kaikkea on jo keksitty. Uutuus ei kuitenkaan synny pelkistddn siitd, millainen
tehtdva on taustamekaniikaltaan kyseessd. Useat haastateltavat esimerkiksi nostivat esiin uutena ja
erilaisena pulmatehtivani sellaisen tehtdvén, joka yksinkertaistettuna koostuu nappien painamisesta
oikeassa jérjestyksessd. Kuitenkin jo tuossa samassa pelihuoneessakin on toinenkin tehtavé, jonka
taustamekaniikka on tismalleen sama — painaa nappeja oikeassa jarjestyksessd, mutta téta
pulmatehtdvad yksikdan pelin pelannut haastateltava ei tuonut esiin uutena tai erilaisena. Uutuuteen
liittyy my0s yllatyksellisyys, silld osa haastateltavista mieltdd uusien elementtien olevan
yllatyksellisid. Tdysin uusien elementtien liséksi pulmatehtévien monipuolisuus korostui
vastauksissa. Monipuolisuudella tarkoitetaan sitd, ettd samassa pelihuoneessa olevat tehtavét

olisivat toisistaan poikkeavia.

Myos pelin pulmatehtévien loogisuus nousi keskusteluun monen haastateltavan kanssa. Pakopelin
pulmatehtivien toivotaan olevan loogisia ja ettd “ahaa”-oivallus syntyy viimeistdén silloin, kun
tehtidvd saadaan ratkottua. Erés haastateltavista sanoitti haastattelussa osuvasti yleisti keskustelua
pakopelien logiikkaan liittyen:

Kun ihmiset usein puhuu siitd omasta logiikasta, ettd meniko tima mun logiikkaan, niin looginen

ajatteluhan on aina samanlaista, ettd yksi plus yksi on kaksi, ettéd ei ole olemassa kenenkéén eri logiikkaa,

ettd logiikkahan on aina samanlaista. Mutta se semmoinen, etti jos jotain asiaa ei ole kerrottu mitenkdin

ja s joudut vaan jotenkin jostain vaan keksiméén sen, tai sun pitdd jotenkin hahmottaa se [tekee pelistd
epéloogisen]. H6

Haastateltavat myds korostivat, etti pelin toivotaan olevan sopivan haastava. Se, ettd pakopelissd
joutuu pohdiskelemaan oikeita ratkaisuja, eikd oikeita vastauksia vélttadmatta keksi heti, on linjassa
sen kanssa, ettd haastateltavat kertoivat haluavansa pelata pakopeleji siksi, ettd niissd padsee
haastamaan itsedén. Se, miten monimutkaisista elementeistd elimys koostuu, on kirjallisuudessa jo
aiemmin tunnistettu (Pine & Gilmore 2011, xxi), mutta pakopeleissd timé on yksi koko elimyksen

etenemistd madrittava tekija.



81

Pakopeleja pelaamalla saavutettu kokeneisuus auttaa hahmottamaan, milld on merkitysti
pulmatehtidvien kannalta. Mikili pelihuoneessa on paljon rekvisiittaa, voi olla haastavaa hahmottaa,
mika kaikki on merkityksellistd pulmien ratkomisen tai tarinan ymmaértdmisen kannalta. Usein
pakopeleissa asiat ovat kertakdyttéisid, eli niitd tarvitaan pelin aikana vain kerran; haastateltavat
arvostivat tétd, silld se helpottaa pelin etenemisen hahmottamista. Laajemmin todettuna pakopelin
toivotaan olevan reilu. Sen esimerkiksi tulee noudattaa kerrottuja sddntéjd. Muutamat
haastateltavat kertoivat, ettd pelikokemusta huononsi, mikéli he joutuivat toimimaan pelissa
edetidkseen ennakkoon kerrottujen sdéntdjen vastaisesti, kuten esimerkiksi irrottamaan jotain
vékivalloin, vaikka vikivallan kdytto oli sddnndissé kielletty. Pakopelin pitdisi olla myos
ratkottavissa yleistiedolla. Haastatteluissa pelikokemuksen laadukkuutta heikentdvind seikkoina
nousi esiin, mikili pakopelissé piti esimerkiksi tuntea dartsin pistemédrit tai tunnistaa hyva

pokerikési.

Toisaalta pelin tulee olla ratkottavissa my0s teknisesti, eli sen tulee olla foimiva, jotta kokemus siiti
on hyvé. Pelin toimimattomuus nousi esiin haastatteluissa myos puhuttaessa muistettavuudesta.
Haastateltavat kertoivat, ettd sellaiset tilanteet, joissa peli ei ole toiminut ja pelinvalvoja on joutunut
kesken pelin tulemaan pelihuoneeseen korjaamaan tilannetta, ovat jadneet heille negatiivisesti
mieleen. Yleisesti tdllaisten tilanteiden tapahtumisesta ei kuitenkaan kysytty kaikilta
haastateltavilta, joten téssd tutkimuksessa jai epédselvaksi, jadavatko tillaiset tilanteet aina erityisen

negatiivisina mieleen. Jatkotutkimusta tarvitaan asian selvittamiseksi.

Pakopelihuoneiden siisteyttd kommentoitiin kahdesta eri ndkdkulmasta. Se, ettd huoneessa on
pOlytonta ja lasisetkaan pinnat eivét ole tdynnd sormenjélkié, on tavallista siisteyttd, jollaista
voidaan odottaa kaikissa palvelumaisemissa, ei ainoastaan pakopeleissd. Tahén siisteyden
médritelmadn kuuluu my®os riittdva viimeistelyn taso. Pelihuone ndyttdd asiakkaiden silmissd
laadukkaammalle, kun esimerkiksi ylimaardisid ruuveja ei torrotd pystyssé pitkin poikin. Toisesta
ndkokulmasta siisteys liittyy pelihuoneen kuluneisuuteen. Mikali pelin esineet ja pintamateriaalit
ovat kuluneita, niistd voi kokeneen pelaajan silmi ndhdé nopeasti, mité tehtévissad kuuluu tehda.
Haastateltavat nostivat esiin, ettd téllainen kuluneisuus pilaa ratkaisemisen ilon, kun kuluneisuus
paljastaa, mitd tehtdvéssa kuuluu tehdé. Kaikkien pelihuoneiden ei kuitenkaan odoteta olevan
kliinisen puhtaita, vaan visuaalinen nuhjuisuus voi my0s sopia pelin teemaan ja tunnelmaan. Pelin
miljoon rakentamisella voidaan tuoda siis esiin pelin tarinaa ja monet ratkaisut vaikuttavat siihen,
millaisena pelihuoneen funnelma koetaan. Haméralla valaistuksella esimerkiksi voidaan luoda
jannittdvaa tunnelmaa, mutta haastateltavista osa koki, ettd litan himéra valaistus haittaa

pulmatehtivien ratkontaa. Taustamusiikki ja4 harvalle mieleen, ellei jokin saa kiinnittiméén sithen
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erikseen huomiota pelin aikana. Mikéli taustaddnien voimakkuus héiritsee pulmanratkontaa

ratkaisevalla tavalla, musiikki jdd mieleen.

Taulukko 20 - Pakopelin sisaiset laatutekijat

Pakopelin laadukkuutta mairittaa. ..

uutuus

Se oli kiva, ettd kaikki oli tavallaan erilaisia. Ei ollut suoraan samaa, [miti on]
muualla tullu vastaan. Ei tiedéd suoraan, ettd miten joku asia ratkaistaan. H1

Aika pitkalti samankaltaisia vihjeité ja lukkojuttuja, mitd monissa muissakin
huoneissa on tullut vastaan. Ehké kuvailisin tétd timmdiseksi peruspeliksi, ettd ihan
kivaa tekemistd, mutta ei ollut semmoinen, miké nyt erityisesti timmdisia
elamyksellisid viboja olisi tuonut. H4

monipuolisuus

[Tykkddn kun on] monipuolisesti niitd vihjeitd, tai siis niitd tehtdvid, ei oo niinku
kaikki lukot samanlaisia. H3

loogisuus

Vaikka niité ei ite hoksaisi, mutta sen jélkeen, kun kerrotaan, miten se pitdd tehda,
niin jos sen ymmart&a sitten, niin se on hyva. Mutta jos on niin, ettd sd et ymmarra
senkédn jilkeen, [--] ettd mika siind oli se pointti, niin sitten se on kyllad vaan
arsyttavad. HS

Toisaalta ma laittaisin laatuun myds sen, etti niitd tehtévid on jotenkin mietitty ja
harkittu ja niissad on joku ajatus siitd loogisuudesta, ettd se on myos sité laatua, ei
vain se, ettd nayttda natiltd. H6

sopiva haastavuus

[Pakohuoneesta hyvén tekee se] se, ettd ne tehtdvét on sopivasti haastavia, ei ole
ihan sellaisia lapihuutojuttuja, vaan niissé joutuu vahin funtsailemaan. H4

reiluus:
L Se, mistd tykkdsin, mika ei ole aina ollut itsestdén selvénd noissa pakohuoneissa,

- kertakéyttoisyys ettd kun sd oot jonkun jo kdyttényt, niin sitéd ei kdytetd uudelleen. H7

- sddantdjenmukaisuus Me ajateltiin, etti ei sitd saa purkaa, kun yleensa ei saa lahted kauheasti purkamaan
asioita, niin sitten se kuitenkin tartti tehda. H4

- ratkottavissa Muutamassa huoneessa, missi oon ollut, niin sielld on [--] ollut joku olettama, etté

yleistiedolla sé t.iedéit vaikka darts—taull.m p.is"teitéi. [Oilletjtam.a siitd .f.:tt.éi] sa t.i?déit.,. etté.i. kuink.a
paljon saa darts-taulusta pisteitd keskeltd [ja] jos et s tied4 sitd, niin sé et voi
ratkaista tehtdvaa. Ei siiné - itse tiesin, mutta jos ei sitd olisi tiennyt, niin sitten olisi
pitdnyt arvata. H1

toimivuus Jos tieddt, ettd joku palikka pitda laittaa tietyssd jarjestyksessa jonnekin ja sit sielld
[on] joku kosketushiirid tai muuta ja pitdd kolme neljé kertaa koittaa, ettd no
toimiiks tdd ndin nyt ihan oikein, niin se turhauttaa. H1

siisteys Maihin konysin sielld pitkin lattioita, niin sitten kun ma tuun pois sieltd, niin mi en

oo ihan polyssé. [--] Huoneet oli siistit kylld tuolla, ettd semmosen ehké nostaisin
sithen laatuun liittyen. H3

Tavallaan se vihén pilaa sitd 16ytdmisen iloa, jos se arvotus ratkeaa jo ennen kuin
se oikeastaan alkaakaan. H1

Laaduttomuus nékyy ehkd semmoisessa viimeistelemattomyydessé. H6

Jos se vaan teemoitetaan oikein ja rakennetaan jarkeviksi se huone, niin ei se oo
ongelma, ettd se on nuhjusempi, jos se liittyy jollakin tavalla siihen peliin. H1

miljoon tunnelmallisuus:
- danet

- valot

Kylla siin4 taisi ehki olla [taustamusiikki]. M& en ehka niin keskity niihin, ettd sitd
on jotenkin niin siind tiloissaan ja pelimoodissa, ettd sitten ne niinku &énet sielld
taustalla ehkd jotenkin j&a vdhan. H10

[Padllimméaisend mieleen on jadnyt] se millainen valaistus sielld huoneessa oli. [--]
ne valot himmeni koko sen pelin ajan, niin sitten ne lisésivit sitd tunnelmaa, etti
téssd on jotain pelottavaa ja epamaéraistd. H13
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- visuaalisuus Meillé tuli siind kohtaa, kun meidén olisi pitdnyt 1ihted huoneesta pois, ettd ei me
haluta t4alta, tima on niin hieno paikka. H8

6.3 Asiakasuskollisuus

Tassd alaluvussa pohditaan tutkimuksen kolmatta osakysymysté, miten asiakasuskollisuus ilmenee
elimyspalvelussa. Aiemmin tutkimuksen teorialuvuissa ymmarrettiin, ettd muisto on se, mité jai
jéljelle elamykseen liittyvien aistisignaalien tapahduttua (Manthiou ym. 2014, 25). Eldmys siis
johtaa muistoon (Oh ym. 2007, 123) ja aiemman eldmyksen muistettavuudella on havaittu olevan
merkitseva positiivinen vaikutus uudelleenvierailuaikomukseen (Hu & Xu 2021, 5) ja haluun
suositella eldmyspalvelua (Ali ym. 2016, 96). Muistot yksindén eivit riitd, vaan niiden
palauttaminen aktiiviseen tietoisuuteen ja muisteleminen auttavat aktivoimaan asiakasuskollisen

kéayttdytymisen (Quadri-Felitti & Fiore 2013, 50).

Tamén luvun ensimmaéisessi alaluvussa kisitelldédn pakopelielimyksen muistelemista ja sité,
millaiset pakopelieldmykset painuvat muistiin todennékoisimmin. Toisessa alaluvussa késitelldén

suosittelua ja uudelleenvierailua asiakasuskollisuuden muotoina pakopelialalla.
6.3.1 Muisto pakopelista

Pakopelieldmystd muistellaan timén tutkimuksen haastateltavien vastausten perusteella varsin
védhin. Suurin osa pakopelielamyksen muistelemisesta tapahtuu heti pelin jilkeen joko pelipaikan
ulkopuolella, kotimatkalla, tai ruuan dédressd. Monet haastateltavat kertoivat, ettd heilld on tapana
pelin jilkeen mennd ravintolaan tai kahvilaan ja puhua koetusta pelistd yhdessd. Oman ryhmén
kanssa pelistd saatetaan keskustella my0s viestitse, tai kertoa viestitse muille kuin paikalla olleille

peruspiirteissdédn, kuinka peli sujui.

Useat haastateltavat kertoivat puhuneensa pelikokemuksesta myos ldheisten ja tuttavien kanssa
esimerkiksi puolisolle, muulle perheelle seké tydpaikoillaan. Pelistd 1dheisille puhuminen koettiin
haastavaksi, silld pakopelisté ei haluta paljastaa juuri mitéén, jotta sen salaisuudet ja yllatykset voi
kukin kokea itse, mikéli menee kyseistd pelid pelaamaan. Haastateltavat eivit nostaneet esiin
aktiivisesti muistelevansa aiempia pelikokemuksia yksindén, mutta haastattelussa ei kysytty tistd
suoraan, joten timéan toiminnan tapahtumattomuutta ei voida poissulkea tdmin tutkimuksen

aineiston perusteella.

Haastateltavat nostivat esiin, ettd aiempia pakopeleja tulee muisteltua erityisesti silloin, jos ne ovat
hyvié tai huonoja. Aiemman kirjallisuuden perusteella thmisilld on taipumuksena muistella

aktiivisemmin positiivisia muistoja kuin negatiivisia (Kim ym. 2012, 21).
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Joo, jos on jotain tosi hyvié tai tosi huonoja, niin joo [tulee muisteltua]. H2

Pakopelid muistellaan myd6s seuraavaa pelid pohdittaessa. Pohdintaa tapahtuu esimerkiksi

harkittaessa uuden pelin varaamista ja yritettdessa kehittyd pelaajana. Aiemman pelikokemuksen

saattaa tuoda mieleen esimerkiksi jokin pulmatehtiva, joka muistuttaa aiemmassa pelissé ollutta

pulmaa. Toisaalta niiden muistojen, jotka aiemmasta pakopelistd nousevat mieleen, avulla myos

arvioidaan uutta pelikokemusta. Juuri pelattua pelid verrataan sellaisiin peleihin, jotka on aiemmin

pelannut joko samassa tai eri yrityksessd. Uudet pelikokemukset myds muokkaavat aiemmista

peleistd jddneitd muistoja. Toisaalta muistot myos jonkin verran sekoittuvat keskenéén ja ei

valttdmattéd ole erotettavissa, mikd muisto koskee puhtaasti mitékin pelid, muistot kun muokkaavat

asiakkaan asennetta tiettyd pakopeliyritystd kohtaan. (Oh ym. 2007, 123.)

Taulukko 21 - Pakopelin muisteleminen

Pakopelid muistellaan...

heti pelin jilkeen Me yleensé aina mietitdén tavallaan heti sen pelin jélkeen, jos mennéén siiti
jonnekin sydmédn tai muuta, niin mietitdan vield kerran tavallaan niité tehtévid. H2
viestitse Yleensd jossakin WhatsAppissa ollaan laiteltu viestia sitten [--] ihan tdlleen nédin

randomisti vaan jotain heittoja. H9
Ainoot keskustelut varmaan oli se, ettd se joka meilld yks oli kipedna eikd padssy
mukaan. Niin kysy vaan, ettd padsitteko ulos ja todettiin, ettd paéstiin, mut ei olla
[muuten] muisteltu jalkikdteen. H2

my0s ldheisten ja

tuttavien kanssa

Puolisolleni, kylla. [--] Olin myds ystiavaporukalla sydméssd, mutta ei tullut
mieleen kylld kertoa siind, mutta kuitenkin, tésté on vield lyhyt aika, niin ei ole
ehtinyt muille. H7 (haastattelu vain pari pédivdé pelikokemuksen jalkeen)

Toissi silleen yleiselld tasolla on puhuttu, ettd kéytiin taas pakohuoneessa ja télla
kertaa padstiin poiskin sieltd, ettd ndin nyt ei joka kerta ole kdynyt, mutta en sen
kummemmin sitten [ole jakanut kokemuksesta muille]. Ja tietenkddn mitddn
yksityiskohtia, kun tieddn, ettd tydkaveritkin pelaavat [--]. H9

seuraavaa pelid pohtiessa

Varmaan ainakin silloin [muistellaan], jos mietitdén jotain uutta, ettd mennaanko
uudestaan. H2

Pelikokemusta on ennen kaikkea muisteltu sitten mydhemmissa pelitilanteissa, kun
pelataan jotain muuta ja todetaan, ettd kato tissd on jotain samaa tai tissi on riski
samaan virheeseen, niin sitten vertaillaan niin sanotusti livena niita tilanteita. H12

arvioitaessa uutta

pelikokemusta

Saatto jopa positiivisesti hiukan yllattdd. Ehka just sen takia, kun muisti sen
huoneen, minka tilalle se on rakennettu, josta ei ollut niin positiiviset kokemukset.
[--] nyt oli kuitenkin huomattavasti parempi kuin miké se vanha huone sielld oli. H2
Ainoo mitd mietin, ettd jos se olis ollut ainoa peli, mitd on heiltd pelattu, niin
millainen kuva olisi jadnyt. Olisi varmaan erilainen, kun nyt sithen hiukan sekoittuu
se, ettd me on kéyty ne kaikki ja on tosi paljon hyvii kokemuksia kaikista niista,
niin sitten ihan eri tavalla lahtee semmoiseen peliin. Ei voi sanoa suoraan, etti jos
mé olisin kdynyt vaan sen, niin mité sitten olisi tapahtunut. Kuitenkin se
kokonaisuus on se, mikd vaikuttaa. H8

Pakopeleistd muistiin ovat jdéneet ainakin viimeisimmdt. Haastattelut toteutettiin niin, ettd piddosa

kysymyksisti koski viimeisintd pakopelikertaa (ks. liite 2). Viimeisimmaésti pelikerrasta muistettiin
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monia yksityiskohtia, mutta kysyttdessd aiemmista pelikerroista vastaukset olivat pintapuolisempia.
Toiset haastateltavat kertoivat muistavansa jollain tasolla kaikki aiemmat pelikokemuksensa ja
monet korostivat pystyvénsi palauttamaan mieleen jokaisen pelaamansa pelin jossain méérin, mutta

ettd eivdt muista tarkkoja yksityiskohtia.

Yksityiskohdista mieleen néyttivdt painuvan parhaiten sellaiset, jotka herdttdvdt jotain tunteita.
Tama on yhteneva havainto aiemman kirjallisuuden kanssa, jossa on havaittu, ettd tunteisiin
vetoavat tapahtumat muistetaan paremmin kuin sellaiset, jotka eivit ole tunteellisia (Oh ym. 2007,
123). Tunteita, joita herdttineitd yksityiskohtia haastateltavat kertoivat muistaneensa, olivat muun
muassa oivaltaminen, turhautuminen ja jinnitys, tissd yhteydessd enemmin pelkoa tai inhoa
tarkoittavana jdnnityksend kuin positiivisena energisoivana jannityksend. Muistettavat
yksityiskohdat olivat sekd pulmatehtivia, sisustusratkaisuita ettd tunnelmaan, kuten valaistukseen

tai ddnimaailmaan liittyvié yksityiskohtia.

Kokonaisista pakopeleistd muistettavimmiksi nousivat jollain tavalla erottuvimmat pelit. Useampi
haastateltava toi esiin pelanneensa tai halunneensa pelata pakopelid, jossa yksi ryhmén jésen on
hajullaan vihjeitd etsivé koira. Toiset nostivat erityisen erottuviksi peleiksi sellaiset, joissa on ollut
mukana néyttelijé ja sellaiset, jotka tapahtuvat jollain tavalla erityisessa tilassa, esimerkiksi oikeassa

linnassa, sen sijaan etti tila olisi lavastettu tavalliseen toimistokiinteistoon.

Taulukko 22 - Pakopelin muistettavuus

Pakopeleistd mieleen jaavit...

viimeisimmat Se oli hauska seikkailupeli, ei mikdén ihmeellinen. Voi olla, ettd en sitd vuoden
padstd hirvedsti edes muista, millainen se oli, mutta nyt oli ainakin ihan hauska. H6

yleistunnelma On sellaisia pelejd, mitkd on jafinyt enemmén mieleen, mutta kylld joka pelistd aina
.. . . jotakin muistaa. H4
yksityiskohtien sijaan Toki en muista semmosia, ettd missé jarjestyksessd mitikin piti tehda tai mita

tapahtui missikin vaiheessa, mutta silleen yleisfiilikset ja muut. HS

tunteita herittaneet Sielld oli oikeasti, ei me niitd pelétty, mutta aika karmivasti laitettu [se tekoruumis]
sinne. Sitten me muistaa vaan, ettd meillé olisi nyt, ei mi uskalla tuohon koskee tai,
ettd voitko sd ottaa tuosta tai voiko tinne kurkata, ettd mika téélla alla on ja
tdimmoisid. Mutta se, se tota noin, jos nyt tdytyisi miettid, ettd mitd tehtévid sielld
oli. [-- pohtii —] Etta se ei jadnyt ihan hirveesti mieleen muuta kuin, ettd mité sielld
oli. H8

erottuvimmat Kylla se koirapakopeli, kun siini se koira oli sitten roolissa kanssa, niin se oli musta
tosi kiva, ettd nyt yritin justiin katsoa, ettd olisiko tdssd [lahiseudulla] ettd [--] pédsis
sitten uudestaan menemaén [koira]pakopeliin. H3

Jos on timmdisid, missé sattuu vaikka niitd ndyttelijoitd olemaan mukana, niin
nekin on aina sitten timmoisié erilaisempia peleja. H4

elementit
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6.3.2 Uskollisuuskayttaytyminen

Haastatteluissa esiin nousseet syyt valita tietty pakopeliyritys, ja heidén tietty pakopelinsé, voidaan
jakaa kolmeen péétapaan, joista ensimmadinen on suositteluperusteiset syyt ja toisena on valinnan
tekeminen oman aiemman vierailun perusteella. Lisdksi pelivalinta voidaan tehdi perustuen
asiakkaan omaan selvitysty6hon, esimerkiksi vaihtoehtojen 16ytymiseen hakukoneista, peliyritysten
sijaintiin, tarjolla oleviin peliaikoihin tai hintoihin. Néistd kaksi ensimmaistéd ovat sellaisia, joita
tdssd luvussa késitelldén tarkemmin — niihin liittyy asiakasuskollisuus, joko asiakkaan itsensd, tai
jonkun toisen asiakkaan taholta. Tosiasiallisesti syy, jolla uusi pakopeli valitaan, on usein jossain

méidrin yhdistelma useita eri syitd, jotka vaikuttavat hinen ajatuksiinsa siind hetkessa.
Suosittelu

Suositteluperusteiset syyt on jaettu tdsséd tutkimuksessa julkiseen arvostelemiseen, aktiiviseen
suosittelemiseen ja pyynndstd vinkkaamiseen. Monet haastateltavat kertovat lukevansa pakopeliad
valitessaan julkisia arvosteluita, erityisesti Google Mapsista. Google Mapsissa arvostelut
kohdistuvat vain tiettyyn yritykseen tai sen tiettyyn toimipisteeseen, eivit tiettyyn peliin, elleivit
kayttdjat sanallisesti tekstipalautteessa mainitse, mihin peliin liittyen he ovat arvostelun jéttineet.
Hyvin harva haastateltava kertoi kuitenkaan jéttdneensd arvostelua viimeisimmaésti pakopelisti,
jossa oli kdynyt. Haastateltavat my0ds korostivat, ettei tima ole poikkeuksellista kédyttaytymista
heiltd, vaan ettd yleensékddn ei heilld ole tapana jattaa julkisia arvosteluita. Téhtiarvostelun
antamiseen kynnys koetaan pienemmaksi kuin sanallisen palautteen kirjoittamiseen. Arvosteluiden
antaminen koetaan erityiseksi ja niitd halutaan antaa erityisesti sellaisille yrityksille, joissa toivotaan
muidenkin vierailevan, ja joissa oma kokemus on ollut onnistunut. Yrityksen roolina julkisissa
arvosteluissa on pyytdd niitd suoraan tai muilla tavoin muistuttaa niiden antamisen
mahdollisuudesta. Jalkimarkkinointiviestien ongelma pakopeleissé kuitenkin on se, ettd jokaisesta

ryhmadstd vain yksi henkilo syottdd sdhkopostiosoitteensa, joten vain hén saa jalkimarkkinoinnin.

Julkisten arvosteluiden liséksi haastateltavat kertovat valitsevansa pakopelin kyselemaélla ja
kuuntelemalla suosituksia. Suosituksia kuunnellaan niin omilta tuttavilta, kuin kansainvalisilta
keskustelupalstoiltakin. Lisdksi pelin valintaan vaikuttaa etenkin ulkomailta pakopelattavaa
etsittdessd pelin sijoittuminen TERPECA-listalla (Top Escape Rooms Project 2025) ja niin
kutsutulla “Heinerin listalla” (escaperoomers.de 2025). Suomalaisia peleji listoille on noussut vasta
viime vuosina. Vaikka ndma sivustot perustuvatkin arvosteluille, on niiden pohjimmaisena

periaatteena pakohuoneiden aktiiviharrastajien mahdollisuus suositella muille aktiiviharrastajille
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suosikkipelejddn. Haastateltavat kertoivat, ettd vain erityisen hyvénd pitiméainsé pakopelid he
aktiivisesti suosittelevat eteenpdin. Mikéli joku kysyy suosituksia jostain tietystd pelisti tai
yrityksestd, silloin suosituksiin voi padtyd my0s keskinkertaisina pidetyt pakopelit. Talloin
suosittelu rakentuu esimerkiksi siité, ettd joku peli on maksamisen arvoinen tai joku pakopeli on

kaupungin tai yrityksen paras, ottamatta kantaa sen suhteutumiseen muihin pakopeleihin.

Suositusten pyytdmisessd, pelivinkkien lukemisessa keskusteluryhmisti ja arvosteluiden
kirjoittamisessa on kuitenkin ongelmia, joista yleisimmin haastatteluissa nousi esiin pakopelien
salaisuuksien sdilyttdminen. Haasteena on, miten tiettyd pelid voi suositella jotenkin muutenkin
kuin kertomalla, ettd “se oli tosihyva” tai “no se oli ihan peruspeli”, kun yksityiskohdat pelistad

halutaan sdéstda yllatyksiksi.

Toisaalta suositukset ovat aina subjektiivisia ja ne annetaan suosittelijan henkilokohtaisesta
ndkokulmasta; suosittelijat saattavat esimerkiksi olla merkittdvésti kokeneempia pakopelaajia kuin
suositusta pyytavat. Tunne eldmyksesti on subjektiivinen ja se syntyy henkilokohtaisesta
tulkinnasta, joka perustuu muun muassa elamyksen kokijan aiempiin eldmyksiin, mielialaan ja

eldmyshakuisiin luonteenpiirteisiin (Pullman & Gross 2004, 552).

Taulukko 23 - Suositteluperusteiset syyt

Suosittelemista on...

arvosteleminen Ja se, miksi valittiin [juuri timi yritys], niin oli ihan Google-arvostelujen
perusteella, oli saanut kaikista parhaat [tietyssd kaupungissa]. H7

Olisi kylla ollut poikkeus [jos olisin jittdnyt arvostelun]. Ma olen ehki yhdesti
semmoisesta [pakopeliyrityksestd] laittanut, miké ei ollut kauhean tunnettu. Halusin
sitten silloin aikoinaan vaikuttaa siihen, ettd heilld kéytéisiin enemmén. H14

Silloin me varmaan on kylld annettu arvostelu, jos on ollut timmdnen et suoraan,
etté hei voitteko. H8

Jos on tosi huono tai jos on tosi hyvé, niin niissd tapauksissa [jatan julkisen
arvostelun], mutta harvoin timmdoisessd niinkun perus-OK-tasosissa en. H2

aktiivinen [J&i] sellainen olo, ettd voi suositella seké firmaa yleisesti ettd tiettyd pelii.
Yleisesti tietysti pakopelaamista. Ei jadnyt sellainen olo, ettd en haluaisi

suositteleminen kenellekdin suositella tai koskaan tulla tinne uudestaan. H13

pyynnosta vinkkaaminen | Nyt esimerkiksi ollaan menossa [isoon Euroopan kaupunkiin] kaverin kanssa, niin
kysyin suosituksia sitten taas kansainvilisesti pakopeliryhmasta, ettd mitd
suositellaan, koska Tukholmassa on niin paljon pelejé, niin on vaikea ldhted itse
haarukoimaan niistd. H2

Mutta kylld mé niinku silleen, etté jos joku kaveri nyt kysyy, ettd onko [tietyss&
kaupungissa] hyvid pakohuoneita, niin kylld ma sitten puhun ihan avoimesti, ettd
mitkd on hyvid, mitka ei. [--] voisin ihan hyvin sanoa, ettd menkdd mieluummin
pelaan [yritykseen, jonka pelistd itse tykkdsin] kuin vaikka sinne [yritykseen, jonka
pelisté en niin paljoa tykdnnyt]. H1

Suositteleminen on...




88

salailevaa Mutta sitten kun mullakin on jonku verran kavereita, mitka pelaa, niin sitten ei viiti
hirveésti avata enempaa sité pelid, jos hekin on menossa, niin ei nditd yksityiskohtia
viiti kertoa. H4

subjektiivista En tiedd heidén pelitaustaa, mutta [pelin suosittelija] oli kokenut sen niinku véhéan
liian helppona heille sitten. Niin sitten katsottiin [yrityksen] sivuilta [--],
minkélaisia pelejd on, niin sit vaan porukalla paddyttiin siithen [toiseen peliin]. H3
M en ole semmoinen arvioija ylipdatdén. [--] Vaikka mé koen, ettd kylld mé oon
aika kokenut pelaaja, niin mi en silti [voi] sanoa, ettd ma osaisin katsoa itseni
ulkopuolelta-, mé en silti ole valttimatta niin objektiivinen. [--] Ja sen takia mé
viltdn ehkd vihdn semmoisia “niin se asia on, se oli téllainen ja tuollainen huone”.
Koska se oli mun kokemus siitd huoneesta, jollain muulla voi olla tosi erilainen. H6

Suosiminen

Samassa pakopelissd harvoin vieraillaan uudestaan ja monet haastateltavat nostavat esiin, etté siiti
syysté yksittdisestd kerrasta pyritddn nauttimaan mahdollisimman paljon. Yksittdinen pakopeli ei
ole uniikki vain yksittdisend kappaleena, vaan samalla yritykselld saattaa olla sama pelihuone
useassa eri toimipisteessiin, tai sama peli saattaa olla tarjolla myds useiden eri nimien alla. Paljon
pakopelejid pelanneet haastateltavat kertoivat, ettd ennen pelin varaamista heidin on toisinaan

varmistettava kysymaélld, onko kyseessa sama peli, jonka he ovat jo pelanneet jossain toisaalla.

Pakopelien kontekstissa uudelleenvierailu suuntautuu siis samaan yritykseen, ei samaan
pelihuoneeseen. Useat haastateltavat kertoivat suosivansa pakopelivierailuillaan samaa yritysta,
jossa ovat itse jo aiemmin kédyneet, ja jonka peleistd he ovat pitdneet. Suosimisen syyni pidetddn
tietoa laadusta ja sité, ettd saman yrityksen peliin meneminen ndhdéén pienempdnd riskind,
varsinkin jos tuntemattomammasta firmasta ei ole saanut suosituksia. Pakopelin ostamiseen liittyy
aina tiedostettu riski, silld ostettua eldmysté ei voi palauttaa, jos se ei olekaan mieleinen (Wirtz &
Lovelock 2018, 44). Saman pakopeliyrityksen suosiminen ei kaikille ole merkityksellinen syy
pakopelin valinnassa. Vaikka haastateltavat korostavatkin, ettd késitys yhden pakopeliyrityksen
peleistd muodostuu jo yhden pelatun pelin perusteella, nostavat toiset haastateltavat esiin sen, etti
jokainen pakopeli on kuitenkin toisistaan riippumaton ja ettd saman yrityksen eri toimipisteiden
vdlilld voi olla eroja. Haastatteluissa nousee siis esiin, ettd yritykselld ei heille ole vilid pakopelid
valitessa, vaan he ovat kiinnostuneita my0s pienempien ja satunnaisesti pakopelejé jérjestdvien

tahojen tekemistd pakopeleista.

Sellaiseen yritykseen, jossa ensimmaéinen pelattu peli, tai asiakaskokemus sen ympérillé, ei ole ollut
mieleinen, ei ldhtokohtaisesti haluta mennd uudelleen. Tama nousee esiin seké sellaisten

haastateltavien vastauksista, jotka kertovat mieluiten suosivansa samaa pakopeliyritysta, ettd
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sellaisten haastateltavien vastauksista, jotka kertovat, ettei pakopelin jirjestivilla yritykselld
lahtokohtaisesti ole heille merkitystd. Mikéli samassa yrityksessd aiemmin pelatut pelit ovat olleet
asiakkaan mielestd hyvid, ei yksi huono kokemus valttdmaéttd muuta kasitystd koko yrityksesta,
mutta saattaa asettaa muistot aiemmista pelikokemuksista kyseenalaisiksi ja muokata niitd (Abid
ym. 2021, 594). Haastatteluaineiston perusteella voi todeta, ettd yksittdinen huono kokemus ei saa
asiakasta viltteleméén loputtomiin sellaista yritysté, josta heilld on jo aiemmin hyvid kokemuksia,
mutta mikéli yrityksestd on pelkkid huonoja kokemuksia, tai huonoja kokemuksia kertyy hyvien
jéalkeen liikaa, saa tdimi asiakkaan olemaan vierailematta endd uudelleen kyseisessa yrityksessa.
Siithen, mika on litkaa huonoja kokemuksia tai millaiset huonot kokemukset ovat liikaa, ei timén
tutkimuksen aineiston perusteella voida ottaa kantaa, mutta voidaan olettaa sen olevan henkilosta

riippuvaa, millaisena kukin asiakas tilanteen kokee.
Katleena Kortesuon (2018, 22) esittima vdite, jolle ei teoksessa esitetd tueksi tieteellisid perusteita,

[--] pakohuoneyritykset ovat samanlaisessa kilpailutilanteessa kuin elokuvat. Fanit
kayvit katsomassa kaikki ne, jotka istuvat omaan makuun ja budjettiin. [--] Vain ne
skipataan, jotka eivit istu omaan makuun ja mieltymyksiin. [--] Jos yritykselld on yksi
huono huone, ihmiset eivét kokeile yrittdjan muitakaan huoneita. [--]

vaikuttaa pitdvan tdmin tutkimuksen perusteella péadpiirteittdin paikkansa. Tadssé tutkimuksessa
nousi kuitenkin esiin, ettd pakopelien aktiivipelaajat menevit pelaamaan myos sellaisia pelejd, jotka
he ennalta olettavat huonoiksi tai vihintddn ei niin hyviksi, kuin jotkut toiset pelaamansa pakopelit.
He ovat myos valmiita maksamaan niistéd pelieldmyksisté, vaikka on odotettavissa, etteivét kyseiset
pelit valttdmattd ole ‘mitenkéddn ithmeellisid’. Aiempi eldamystutkimus ei tunnista téllaista ilmi6ta.
Keinan ja Kivetz (2011) ovat argumentoineet, ettd ihmiset hakevat elamyksiltd joko vilitonta
hedonista mielihyvéaa tai ettd elimykset ovat heille kerdiltdvid, jolloin uudet kerdtyt kokemukset
tuovat vilittdméan mielihyvén sijaan erityisid muistoja tai ‘ruokaa ajatuksille’. Se, miksi thmiset
haluavat pelata huonoiksi olettamiaan pakopelejd, ei liittyne Keinanin ja Kivetzin (2011)
mainitsemaan kerdiltdvyyteen, vaikka toiminnallisesti kyse voikin olla halusta kerété kaikki tarjolla
olevat pakopelikokemukset, silld kuten tidssa tutkimuksessa aiemmin todettiin, peruskokemukset
eivit jad mieleen ja huonoista kokemuksista jd4 negatiivinen muisto, ei erityinen muisto, jota on
miellyttdvad muistella jalkikdteen. Tamén tutkimuksen aineiston avulla aiheeseen ei saada
selvyyttd, mutta voidaan esittdd hypoteesi siitd, ettd syy huonoksi oletettujen pelien pelaamiseen on
siind, ettd ne mahdollistavat jotain muuta. Syitd pakopelien pelaamiselle esiteltiin luvussa 6.1.2 ja
jatkotutkimuksen avulla lienee mahdollista selvittdd, voisiko kyse olla esimerkiksi halusta kehittyd

pakopelien pelaajana tai mahdollisuudesta viettdd aikaa kavereiden kanssa. Kaikki pakopelaajat
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eivdt kuitenkaan tietoisesti pelaa huonoja pakopelejd, vaan huonoiksi oletettujen pelien pelaaminen

korostuu tapauksissa, joissa oman kotiseudun ldhelti loppuu uudet pelattavat pelit. Itselle uusissa,

huonoiksi oletetuissa, pakopeleissd vieraileminen ndhddin haastatteluvastausten perusteella

houkuttavampana kuin vieraileminen uudestaan samassa pakopelissd, jonka on jo kerran pelannut.

Taulukko 24 - Uudelleenvierailu

Saman pakopeliyrityksen suosiminen...

ei kohdistu samaan

pakopeliin

Kun voisikin painaa nappia ja unohtaa jonkun kivan pelin ja menné uudestaan sité
pelaamaan. On kylld parista tullut semmoinen, ettd ei vitsi, mi haluan tinne
uudestaan ihan vaikka tietéd kaikki ratkaisut. H8

Jos se olisi ollut ostettu peli, niin sitten mé olisin varmistanut, ettd oonko ma
pelannut sen aikaisemmin jossain. H2

liittyy tietoon laadusta

ja haluun véltelld riskeja

Jos puhutaan vaikkapa jostain [isosta kaupungista] jossa on paljon tarjontaa ja sit se
yksi firma, jolla on paljon peleji, jolla on hyvé maine, jolla on kdyty aiemmin ja
joka kerta [on] ollut niinku véhintddnkin kelvollinen se kokemus, niin kyll&hén se
herkésti sitten taittuu siihen, etté ei oteta riskid tuntemattoman toimijan kanssa,
josta ei oo kuullu paljon pahaa, mut ei kylld mitdsn muutakaan, kun sitten toisessa
vaakakupissa on se, ettd tuol on tarjolla vield muutama [uusi peli] ja melko varmasti
sieltd saa sit sen oikeesti rahanarvoisen kokemuksen. H12

Varmaan lahtokohtaisesti olis se, ettd menisin samaan. Koska sen mé olisin tehnyt
myos sielld [kaupungissa jossa olin reissussa]. Koska ensin googletin, ettd onko
sielld [yrityksen nimi], koska se on [tuttu kotikaupungista], mut ei ollut, niin siksi
paddyin etsimddn muita. Mutta, en oikein tiedd onko se nyt sit muuttunut. Koska
tdd [--] peli oli kuitenkin iloinen ylldtys. Niin tota, ettd pystyisiko sitd kokeilemaan
my06s muita. HS (pelannut vasta muutaman pakopelin)

Pédtettiin mennd, koska se oli niin hyva se silloin viimeksi, [kuvailee pelid ja kehuu
sitd]. Niin sitten sen perusteella paétettiin, ettd mennéén taas tuonne, etti senkin
tiytyy olla hyva. H14

el kaikille ole
merkityksellinen syy

pakopelin valinnassa

Kylld mé néen, etti se erilaisuus on kuitenkin rikkaus siind, ettd ei niinkdén ole
merkityksellisti itselle, ettd mikéd firma sen pyorittdd. H9

Koska [--] vaikka olisi saman paikan, niin ei valttiméttd tarkoita, ettd se tunnelma
olisi sama. Mutta sen olen huomannut, ettd noilla isoimmilla on joillain samoja
huoneita eri kaupungeissa, niin sitten ehkd ennemmin menee semmoisiin
tuntemattomiin kuin sitten ketjuihin tassa tapauksessa. H7

el ole todennékoistd, jos
ensimmainen

pelikokemus oli huono

Jos oon pelannut jollain firmalla kolme pelié ja yksikddn ei oo ollut mitenkdin
positiivisella tavalla erikoinen niin jossain se raja tulee vastaan, ettd annetaan nyt
vield yksi mahdollisuus. [--] M4 olen pelannut heilld muutakin ja mun kokemukseni
oli, ettd toi [viimeisin] oli selkedsti niistd heikoin esitys, [--] ettd ei saanut mua
muuttamaan asennoitumista, joka on se ettd kylld kannattaa kokeilla, mutta jos toi
ois ollut ensimmaéinen peli, jonka mé noilta pelaan, niin on olemassa hyvin vahva
todennédkoisyys, ettd se jdisi myos viimeiseksi. H12 (tdmé oli kolmas peli samalta
yritykseltd)

saattaa tapahtua, vaikka

peli oletettaisi huonoksi

Kyllda mé sen takia ne pelaisin, ettd ne on [ldhelld kotia], mulle helposti saatavilla
olevia huoneita. Kylld ne varmaan tulisi jollain porukalla sitten pelattua, oli ne
hyvid tai huonoja. Mutta jos ne olisi jossain muussa kaupungissa, niin en 1&htisi. H2
Ma luulisin, ettd [yrityksen A] pelit on silti parempia, kun taas [yrityksen B] pelit
[vaikka olisivatkin yhtd testattua huonetta perinteisempid]. Uskon ettd siind

mielessd varmasti tullaan ne pelaamaan, koska mentiin pelaa kuitenkin ne
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[yrityksen B] huoneet, vaikka tiedettiin, ettd ne ei oo ihan niin hyvid, mut pelattiin
ne silti. HI1

Haastateltavat kertoivat olevansa kiinnostuneita myos pakopeliyritysten muista pelituotteista, mutta
monet lisdsivat vastauksissaan, ettd olisivat niistd kiinnostuneita “paremman puutteessa’ tai
ylipddtdan, mikali niité tulisi vastaan. Muita pelituotteita ei haastateltavien vastausten perusteella
liitetd niin kiintedksi osaksi pakopeliyritysten ydintoimintaa, kuin itse pakohuonepeleji. Kyse
saattaa olla my0s siitd, ettd kaikilla pakopeliyrityksilld ei ole muita omia pelituotteita pakopelien
lisdksi ja tdimén tutkimuksen haastateltavat eivit ole kohdanneet muiden pelituotteiden tarjontaa
niin merkittdvissd miérin, ettd se nousisi esiin heidén vastauksissaan laajasti. Hypoteettisissa
tilanteissa, kun haastateltaville esitettiin hypoteettinen tilanne, etti yritykselld, jossa he viimeksi
olivat pelaamassa pakopelid, olisi muitakin omia pelituotteita myynnissi, syiksi ndista
kiinnostumiselle tai kiinnostumatta jadmiselle nousi niiden suhteuttaminen yrityksen pakopeleihin
tai muiden yritysten vastaaviin pelituotteisiin. Useat kertoivat olevansa kiinnostuneita kaikesta, mité
tietyt suuret pakopeliyritykset tekevét, koska he ovat aiemminkin pitdneet kyseisten yritysten muista
peleistd. Toiset puolestaan nostivat esiin, ettd eivét osaa yhdistdd muita pelituotteita
pakopeliyrityksiin, eli ettd muiden pelituotteiden kytkokselld pakopeliyrityksiin ei ole heille
merkitystd, ainakaan tietoisesti. Haastateltavat toivat vastauksissaan esiin myds omat aiemmat
kokemuksensa kotona tai ulkona pelattaviin pelituotteisiin liittyen ja vastauksista voi havaita, ettd
heididn ndkemyksensd muihin pelituotteisiin liittyen perustuu vahvasti muiden toimijoiden
vastaaviin pelituotteisiin, joita he ovat aiemmin kokeilleet, tai ennakko-oletuksiin tietynlaista
pelituotetta kohtaan. Tdmén tutkimuksen otanta on kuitenkin pieni (14 haastateltavaa), joten

laajempi jatkotutkimus tarvitaan vahvistamaan havaintoja.

Taulukko 25 - Muiden pelituotteiden ostaminen

Muita pelituotteita ostetaan...

yrityksen perusteella Todennékdisesti joo. Koska meitd on kiinnostanut kaikkien perusteella aina jatkaa,
niin todennédkdisesti me mentiis kokeilemaan oikeastaan mitd vaan, mitd he
jérjestdisivat. H8

En [olisi kiinnostunut]. En jotenkin osaa yhdistdd pakopelifirmoihin niitd kotona
pelattavia tai muita. H2

aiempien vastaavien Olisin kiinnostunut pelaamaan] etenkin niitd kotona pelattavia mielellddnkin, koska
niitdkin on tullut muutama pelattua. H1

kokemusten perusteella Toki jos olisi joku hyvé kokemus esimerkiksi sellaisesta ulkona pelattavasta, niin
miksi ei. Mulla ei 0o niistd kokemusta, niin on vdhin ehkd semmoinen
ennakkoasenne, ettd voiko ne olla sitten kauhean hyvid. H2

No ainakin ne ulkona kaupungissa tapahtuvat pelit on mielenkiintoisia. Ollaan
[kotikaupungissa] kdyty pelaamassa semmoisia muutama, mutta ollaan just mietitty,
ettd jos olisi eri kaupungissa, kun missé itse asuisiin. [--] ettd se voisi olla vihin

haastavampi sitten, mutta ne pelit on kylla kivoja. H4
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7 JOHTOPAATOKSET

7.1 Keskustelu
Yksilén halu eléamykseen

Elamyksid saadaan eldméin sekd pienisté arkisista hetkisti ettd aktiivisesti etsimdlld elaméén
erityisid elamyksid. Thmiset saavat eldimyksié erilaisista asioista perustuen heidén
elamyshakuisuuteensa (Lepp & Gibson 2008, 740; ks. Zuckerman 2015). Témaén tutkimuksen
perusteella pakopelielamysten pariin hakeutuu seké sellaisia henkil6itd, joiden eldimyshakuisuus on
suurta, mutta myos sellaisia, jotka eivét ole niin eldmyshakuisia; pakopelit siis tyydyttavét
monenlaisten ihmisten eldmysten kaipuuta. Kauhuteemaiset pakopelit ovat kuitenkin sellaisia
eldmyksid, joita kaikki eivit halua kokea, mutta toisaalta jotkut valitsevat nimenomaan niiti — niista

saatavien erityisten eldmysten vuoksi.

Pakopelejd pelataan paitsi eldmyksen itsensd vuoksi, myos mahdollisuutena paeta arkielamai ja
tapana viettdd aikaa ldheisten kanssa mielekkdin yhteisen tekemisen parissa. Yksittéiset asiakkaat
joutuvat toisinaan tekemédn kompromisseja sen suhteen, miten usein ja millaisia pakopelejé he
pelaavat, koska pakopeleissad on kyse yhdessd ryhmén kanssa valittavasta ja koettavasta
eldmyksestd. Pakopelejd ei haluta pelata jatkuvasti, silld muuten ne menettivét erityisyytensi ja
muuttuvat elamyksistéd arkiseksi toiminnaksi. On yksilon elamyshakuisuudesta riippuvaista, kuinka
usein hin pakopelieldmyksen pariin haluaa, mutta pakopelielimysten kokemisen useus riippuu

my0s rahasta, ajasta ja pelikavereiden mieltymyksista.
Pakopelielédamys

Asiakkaat kokevat pakopelid pelatessaan monenlaisia tunteita. Sopivaan mielentilaan
virittdytyminen tapahtuu ennen pelin alkua alkuohjeistuksen aikana (ks. Park & Stangl 2020, 3).
Ennen pelid saavutettu innostuneisuus jatkuu tunteena myds pelin aikana, mutta pelissd kohdatut
haasteet voivat saada aikaiseksi myds turhautumista. Asiakkaan kokema kokonaiseldmys
muodostuu tunteiden kokonaisvaikutuksesta. Pakopeli on eskapistinen eldmys; sithen uppoudutaan
ja osallistutaan aktiivisesti (ks. Pine & Gilmore 1999, 30). Pakopelissi elimys syntyy
yhteisluonnillisesti vuorovaikutuksessa peliympériston, pelaamassa olevien asiakkaiden ja
pelinvalvojan vililld. Pakopeliyritys voi siis vaikuttaa asiakkaassa syntyviin tunteisiin
valmistelemalla mahdollisimman eldmyksia tuottavan pelin, mutta myos personoimalla

pelikokemusta kullekin asiakasryhmaélle. Pelinvalvojan antamien personoitujen vihjeiden tirked
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tehtéva on hallinnoida turhautumista ja niiden avulla voidaan helpottaa pulmatehtdvien vaikeutta,
kuitenkin pitden pelihuone kokonaisuudessaan riittivan haastavana. Erityislaatuisen positiivisen
elamyksen syntymiselle oletetaan timén tutkimuksen perusteella olevan tiarkeéd, ettd tunteet ehtivét

muuttua positiivisiksi onnistumisen kokemuksiksi ennen pelin loppumista.

Pakopelieldimyksen erityislaatuisuuden havaittiin tdssd tutkimuksessa perustuvan erityisesti pelin
yllatyksellisyydelle ja sille, ettd se erottuu muista asiakkaan pelaamista pakopeleisté positiivisella
tavalla. Erityislaatuiset elimykset ovat sellaisia, jotka jadvéat kokijansa muistiin. Pakopeleissi
negatiivinen muistettavuus ei ole tavoiteltavaa, vaan on suositeltavaa pyrkid nimenomaan
positiiviseen muistettavuuteen. Jo aiemmassa tutkimuksessa on havaittu, etti elimyspalveluiden
tarjoajien tulisi médritelld ne tunteet, jotka juuri heiddn eldmyksessdin saavat aikaiseksi
uskollisuutta, ja luoda sitten sellaisia eldmysprosesseja, jotka saavat aikaiseksi niitd tunteita, jotka
vaikuttavat positiivisesti uskollisuuskdyttiytymiseen (Pullman & Gross 2004, 571). Téssd
tutkimuksessa havaittiin ylldtyksellisyyden olevan positiivisesti pakopelielimykseen vaikuttava
tunne. Jo aiemmin yllatyksellisyyden on havaittu lisddvin elimyksen muistettavuutta (Manthiou

ym. 2014, 31).

Tamaén tutkimuksen haastatteluissa haastateltavilta kysyttiin, mitd mieltd he olivat viimeisimméan
pakopelikokemuksensa laadusta ja olivatko he siithen tyytyviisid. Yleisesti vastauksissa nousi esiin
se, ettd vaikka mitddn selkedd parannettavaa ei jadnytkdin mieleen, pelikokemuksen saatettiin
todeta olleen “ihan ok™ tai “peruspeli”. Toisaalta myoskain sellaisista peleistd, joiden kuvailtiin
olleen “tosi hyvid” tai “varmaan paras peli mitd oon ikind pelannut”, eivét haastateltavat osanneet
nostaa esiin selkeitd syiti sille, miksi erityisesti kyseinen peli oli heiddn mieleensi. Arvio pelin
hyvyydesti perustunee pelaamassa olevan asiakkaan subjektiivisiin mieltymyksiin ja aiempiin
vastaaviin pelieldmyksiin. Arvio pelin hyvyydesta tehddén varsin nopean ja pinnallisen analyysin
perusteella ja tdimén tutkimuksen haastatteluaineiston perusteella se vaikuttaisi pitkélti perustuvan
tunnepohjaiseen kokemukseen pakopelistd, ei tarkkaan rationaaliseen arvioon. Omaan arvioon pelin
hyvyydestd vaikuttavat myds omien ryhmildisten mielipiteet ja kommentit, silld pakopelid
kommentoidaan ja siitd keskustellaan yleensd ainakin lyhyesti pelikokemuksen jdlkeen omien
ryhmaléisten kanssa. Pakopelin tulee tiyttdé tietyt laatuvaatimukset, jotta sitd voidaan pitdd hyvana.
Laatuvaatimuksiksi tdssd tutkimuksessa tunnistettiin loogisuus, reiluus, toimivuus ja siisteys.
Asiakkaan havaitsemaa laatua voidaan parantaa lisddmalld pelimiljoon tunnelmallisuutta,

pulmatehtidvien monipuolisuutta ja pyrkimélld niiden suunnittelussa ennennidkeméttomyyteen.
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Uskollisuuskéyttéytyminen

Akateemisessa kielessd kokemus elamyksen hyvyydesta liittyy havaittuun laatuun ja
tyytyvaisyyteen. Havaitun laadun ja tyytyvidisyyden voi ajatella olevan rationaalinen ja
emotionaalinen arvio elimyksestd, mutta asiakasuskollinen kdyttdytyminen syntyy ndiden
yhteisvaikutuksesta. (Oh ym. 2007, 123.) Asiakkaat suosittelevat aktiivisesti sellaisia pakopeleja,
joita he pitdvét erityisen hyvina. Sen sijaan perushyvii pelejad voidaan kylld suositella muille
pelattavaksi, mikali niistd erikseen kysytddn, tai mikéli ne ovat tietystd vaihtoehtojoukosta,
esimerkiksi tietyltd maantieteelliseltd alueelta, suosittelua antavan henkilon mielestd muita
vaihtoehtoja parempia tai ainakaan eivét ole ns. rahan hukkaa. Tyytyviisten asiakkaiden on havaittu
ailemmissa tutkimuksissa olevan todenndkdisempié levittdmain positiivista ‘word-of-mouthia’ ja
olevan ennusmerkki siitd, haluaako hin palata samaan eldmyskohteeseen uudestaan (Quadri-Felitti

& Fiore 2013, 50; ks. myos Hosany & Witham 2010, 358).

Pakopelien suosittelemisessa, ja niiden muistelemisessa oman peliryhmén ulkopuolisten
henkildiden kanssa, havaittiin suurimmaksi ongelmaksi se, ettd peleistd on haastavaa puhua
paljastamatta niiden salaisuuksia. Kuten todettua, pakopelielamykset perustuvat ylldtyksille ja
pulmien ratkomiselle, joiden paljastuminen etukiteen vie pohjan pakopeliyrityksen peliin
valmistelemilta salaisilta luukuilta ja juonenkainteiltd. Ylldtysten paljastumisen pelko on myos
joillekin asiakkaille syy pyrkié véltteleméén suositteluiden pyytdmisti tai julkisten arvosteluiden
lukemista. Vilttadkseen tillaiset tilanteet, pakopelien suosittelemisessa kaytetyt fraasit typistyvit
usein subjektiivisista 1ahtokohdista tehtyihin arvioihin, kuten “hyva peli” tai “kyll4 se kannattaa
kdyda pelaamassa, oli ihan jees”. Kuulijan vastuulle jdi usein tehdi tulkinta ja arvio suosittelijan
luotettavuudesta ja siitd, millainen mahdollinen oma eldmys kyseisen pelin parissa tulee olemaan.
Suositusten ongelmana on siis myds se, ettd ne annetaan henkilokohtaisista 1ahtokohdista, silld
pelieldmys perustuu pelaajan henkilokohtaiseen tulkintaan tilanteesta ja hdnen aiempiin pelaamiinsa
pakopeleihin. Esimerkiksi toista sataa pakopelid pelanneen antama suositus siitd, ettd joku peli oli
“aika helppo” voi olla relevantti tieto toiselle saman verran pakopelejd pelanneelle kuulijalle, mutta
sellaiselle, joka on pelannut vasta muutaman pakopelin aiemmin ja onnistumisprosentti ei ole ollut
kummoinen, voisi kyseinen pakopeli olla todellisuudessa sopiva. Valttamétta tieto kokeneisuuden
eroavuudesta ei vality suosituksen mukana. Julkisten arvosteluiden merkitys pakopelin valinnalle
on tirked, varsinkin mikili asiakkaalla ei ole aiempaa kokemusta kyseisesti yrityksestd. Asiakkaat
eivit kuitenkaan itse ole aktiivisia antamaan arvosteluita, mutta he eivit ole sithen haluttomia.

Havaittiin, ettd usein arvostelun antaminen ei tule pelikokemuksen jdlkeen mieleen, joten
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muistuttaminen ja arvostelun pyytdminen nahtiin merkittdvind keinoina yritykselle saada lisdé

julkisia arvosteluita asiakkailtaan.

Suosittelun ongelmia ja pelivalinnan riskejé vilttidkseen on asiakkaan mahdollista suosia
seuraavalla pakopelikerrallaan uudelleenvierailua samassa yrityksessd. Vaikka samaa pakopelié ei
kahta kertaa pelatakaan, on useimmiten yrityksilla useita eri peliteemoja valittavana. Saman
yrityksen suosiminen koetaan turvalliseksi valinnaksi; valintaan liittyva riski on pienempi, silla
aiemmat yrityksessé pelatut pelit ovat osoittaneet, ettd yrityksen pelien voi odottaa olevan
laadukkaita ja tuovan vastinetta rahoille. Toiset asiakkaat puolestaan haluavat nimenomaan kokeilla
eri yritysten pakopelejd, tai heille pakopelin jirjestdjitaholla ei ole merkitysti pakopelid valitessa.
Mikdli aiempi pelikokemus on ollut asiakkaan mielestd huono, hén ei halua samaan yritykseen
uudestaan pelaamaan, ellei hénelld ole huonoa kokemusta edeltévii aiempia hyvid kokemuksia
samasta yrityksestd. Aktiivisimmat pakopelien harrastajat menevét kuitenkin pelaamaan myds
sellaiset pakopelit kotinsa ldhiseudulta, joiden olettavat olevan huonoja, tai keskinkertaisia. Tarkkaa
syyté tille ilmidlle ei tdssd tutkimuksessa pystytd esittiméin aineiston rajallisuuden vuoksi, mutta
hypoteesiksi voidaan esittdd, ettd niissa tapauksissa pakopelid ei pelattane sen elimyksellisyyden
vuoksi, vaan kenties mahdollisuutena viettdé aikaa ystdvien kanssa tai mahdollisuutena kehittya

pakopelien pelaajana.
Paéivitetty teoreettinen viitekehys

Tutkimuksessa havaitun perusteella ehdotetaan asiakasuskollisuuden toteutuvan pakopeleissa
kuvion 3 mukaisesti (vrt. kuvio 2). Pakopelielimys (kuviossa oranssilla) syntyy pelin ennakkoon
valmistelluista elementeistd ja asiakkaiden vuorovaikutuksesta niiden kanssa, sekd kokemuksen
personoinnista, jota tehdddn vihjeiden vilitykselld pelin aikana ja vuorovaikutuksella pelinvalvojan
kanssa ennen ja jdlkeen pelin. Pakopelielimyksen erityislaatuisuus ja kisitys pelin laadusta johtavat
yhdessé asiakasuskollisuuteen. Tyypillisesti eldmyspalveluissa asiakasuskollisuuden muodoiksi
médritelldén suosittelu ja uudelleenvierailu (Raikkonen 2017, 156—-157). Pakopelieldmysten
kontekstissa voidaan kuitenkin tunnistaa useampi suosittelun alatyyppi (kuviossa vihredlld), jotka
ovat aktiivinen suositteleminen, pyynnostd vinkkaaminen ja julkisen arvostelun jattdminen.
Uudelleenvierailu ei pakopeleissd kohdistu samaan pelihuoneeseen, vaan samaan yritykseen.
Témin lisdksi tutkimuksessa tunnistettiin, ettd pakopeleissd asiakasuskollisuuttaan voi toteuttaa

my06s ostamalla pakopeliyritysten toteuttamia muita pelituotteita.

Sellaiset pakopelit, joiden asiakas tulkitsee oman kokemuksensa perusteella olevan hyvii tai

keskinkertaisia — sellaisia joiden arvo ndhdaén riittdvén isona, jotta niistd kannattaa maksaa rahaa —
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voivat tulla asiakkaan suosittelemiksi. Mikali asiakas kokee kyseisen pelin jollain tavalla
erityislaatuiseksi elamykseksi, sitd suositellaan aktiivisesti ja oma-aloitteisesti, mutta myos
keskinkertaisia ja “ihan hyvid” pakopelejd suositellaan, mikili ne ovat paras vaihtoehto esimerkiksi
joltain maantieteelliseltd alueelta tai tietyn yrityksen tarjoomasta. Aiemmissa tutkimuksissa
suositteluaietta on kysytty muodossa “suosittelisitko”, mutta tdssi tutkimuksessa suosittelusta
kysyttiin aikamuodossa “oletko suositellut”. Kévi ilmi, ettéd jos joku heiddn mielipidettéédn kysyisi,
kaikkia haastateltavien viimeksi pelaamia pelejd voitaisiin suositella jollain tasolla, mutta vain
harvoja pelikokemuksia aktiivisesti suositellaan. Tdma pyynndstd mielipiteen kertominen on
nimetty tdssé tutkimuksessa pyynndstd vinkkaamiseksi erotuksena aktiivisesta suosittelusta. Toisin
kuin eldmyskirjallisuuden perusteella laaditun teoreettisen viitekehyksen perusteella oletettiin,
pitkdaikaiseen muistiin painuminen ei ole edellytys asiakasuskollisen kdyttdytymisen

aktivoitumiselle, vaan aktiivista suosittelua tapahtuu myos heti pakopelielamyksen jalkeen.

Uuden pakopelin varaamiseen liittyvid yksilosté itsestddn ldhtoisin olevia tyontotekijoitd (kuviossa
siniselld) ovat halu eldmykseen, halu eskapismiin ja halu viettdi aikaa ldheisten kanssa mielekkain
tekemisen parissa. Uudelleenvierailuaietta samaan pakopeliyritykseen vahvistavat vetovoimatekijat,
joista tarkeimpid ovat halu valttda riskeja ja siihen liittyva tieto pelien laadusta.
Vetovoimavaikuttimina uudelleenvierailuun jossain tietyssé yrityksessd vaikuttavat paitsi aiemmat
kokemukset tuosta yrityksestd niin myos kokemukset toisista yrityksisti, joihin vertaamalla tietty

yritys erottuu edukseen.

Pakopeliyritysten voi olla haastavaa ylldpitdd sellaista uusien pakopelien suunnittelu- ja
rakennustahtia, ettd innokkaille pelaajille riittiisi uutta pelattavaa joka toinen tai joka kolmas
kuukausi samasta yrityksestd. Yritysten kannalta on kuitenkin merkityksellistd pohtia, miten he
saisivat pidettyd itsensd asiakkaan mielessi aina silloin, kun uutta pelattavaa ei juuri silld hetkella
ole tarjota. Muita pelituotteita, kuten kotona pelattavia lautapelimaiisid pakopeleji tai ulkona
tapahtuvia seikkailuja ei valttamattd osata liittdd kiinteédsti osaksi pakopeliyrityksid, mutta toisaalta
omilta suosikki-pakopeliyrityksiltd ollaan valmiita pelaamaan kaikki pelituotteet, mité he ikina
julkistavatkaan. Jos ei siis tapana lisdtd uskollisuutta, ovat muut pelituotteet yrityksille mahdollisuus

kasvattaa tarjontaansa sellaisilla tuotteilla, joita ostamalla asiakkaat voivat osoittaa uskollisuutensa.
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Kuvio 3 - Asiakasuskollisuus pakopelielamyksessa (Paivitetty teoreettinen viitekehys)

7.2 Teoreettinen kontribuutio

Tama tutkimus on tarjonnut teoreettista kontribuutiota erityisesti elimyspalveluiden tutkimukselle.
Elamyksid on aiemminkin tutkittu eri elamyspalveluiden 1dhtokohdista ja tima tutkimus lisda
keskusteluun pakopelieldmykset. Pakopelieldmyksessd korostui elamyksen yllatyksellisyys ja

erilaisuus verrattuna asiakkaan vastaaviin aiemmin kokemiin eldmyksiin; erityisesti ndmé saavat
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pelikokemuksen tuntumaan erityislaatuiselta. Jo aiemmassa kirjallisuudessa on havaittu, ettid
eldmyksen yllityksellisyys lisdd sen muistettavuutta (Manthiou ym. 2014, 31), mutta
yllatyksellisyyden rooli ei ole ollut niin keskeinen aiemmissa eldmystutkimuksissa, kuin millaisena

se timan tutkimuksen perusteella pakopelieldmyksiin liittyen ndyttaytyy.

Aiemman kirjallisuuden perusteella oletettiin, ettd asiakkaat haluavat ostaa sellaisia elamyksia,
joihin he ovat tyytyvéisid (Wirtz & Lovelock 2018, 44; ks. Kortesuo 2018, 22). Téssi tutkimuksessa
kuitenkin havaittiin, ettd hyviksi oletettujen pakopelivaihtoehtojen loppuessa asiakkaat ovat
halukkaita maksamaan paastikseen pelaamaan myos sellaisia itselleen uusia pakopelejd, joiden he
eivit ennalta usko olevan kovin erityisid eldmyksid. Eroa sen vilille, onko oletus pelin huonoudesta
syntynyt saatujen suositusten vai omien aiempien pelikokemusten perusteella, ei téssi

tutkimuksessa havaittu, mutta ei voida mydskdan poissulkea, etteikd eroa olisi.

Lisdksi tdsséd tutkimuksessa nousi esiin, ettd ihmiset kokevat eskapistisuutta pakopelielamyksen
aikana. Aiemmissa tutkimuksissa eskapistisuus on kuitenkin jadnyt hyvin pieneksi osaksi koetuista
elimyksellisyyden muodoista (ks. Hosany & Witham 2010, 360). On siis nostettava keskusteluun,
ovatko pakopelit tdssd mielessd muista eldmyspalveluista poikkeavia, vai onko aiempien
kvantitatiivisten tutkimusten mittaristossa ollut sellaisia virheitd, jotka ovat estineet eskapistisen

elimyksen synnyn havaitsemisen.
7.3 Liikkeenjohdollinen kontribuutio

Tédmin tutkimuksen tulokset tarjoavat ymmarrystd asiakasuskollisuudesta erityisesti
pakopeliyrityksille, mutta myds muita vastaavia elimyksid suunnittelevat palveluyritykset voivat
hyo6tya tutkimuksen havainnoista. Tutkimuksessa havaittiin, ettd asiakasuskollista kdyttdytymista
herdttivimmat pakopelieldmykset ovat erityisen positiivisella tavalla muistettavia.
Eldmyspalveluyritysten tulisi siis pyrkid luomaan téllaisia elamyksid, jotta ne voivat saavuttaa

asiakkaidensa uskollisuuden.

Tutkimuksen teoriaosuudessa korostui, ettd vaikka elamystd ei voikaan valmistaa etukiteen
(Saarinen Ja. & Saarinen Ju. 2002, 8), on yrityksen mahdollista pyrkid luomaan mahdollisimman
optimaaliset olosuhteet sille, ettd asiakkaassa heriisi toivotunlainen eldmys (Pine & Gilmore 2013,
33). Téssi tutkimuksessa puolestaan havaittiin, ettd pakopelielimyksessd optimaalisten
olosuhteiden valmistelua tehddin pelin ennakkoon valmisteltujen elementtien osalta, mutta myds
personoimalla pelikokemusta jokaiselle ryhmélle. Pakopelieldmysta voidaan personoida

vuorovaikutuksella pelinvalvojan kanssa ja pelin aikana annetuilla vihjeilld. Asiakkaiden toivoma
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personoinnin tapa kuitenkin vaihtelee. Esimerkiksi asiakkaiden keskuudessa on erimielisyyttd siitd,
halutaanko vihjeet vain pyydettdessé, vai niin, ettd pelinvalvoja pelid seuratessaan antaa vihjeet
oman harkintansa ja ammattitaitonsa perusteella. Kumpaakaan vihjeenantotapaa noudattamalla

yritys ei voi miellyttdd kaikkia asiakkaita.

Pakopelin ennakkoon valmistelluista elementeisté erityisesti elamykseen vaikuttavia havaittiin
olevan tunnelman, pulmien ja tarinan. Tarinan merkitys pakopelille on erityisesti
markkinoinnillinen, silld monet asiakkaat tekevit pelivalinnan pelin nimen, teeman ja tarinan
perusteella. Voidaan olettaa, ettd se, millaista tarinaa kukin asiakas pitd kiinnostavana, perustuu
hénen omiin mieltymyksiinsd, mutta myds hinen aiempiin pelaamiinsa pakopeleihin. Tarinan
kerronta ennen pelin alkua kuitenkin auttaa virittdytymain tunnelmaan ja tarinan avulla pelin
yksittéisistd pulmatehtavisti muodostuu koherentti kokonaisuus. Pelinrakennuksessa tulisi keskittyd
herédttdmiin tunteita, joista ylldtyksellisyys ja ennennidkeméttomyys nousivat tissd tutkimuksessa
keskeisiksi, joita tavoitella tunnelmassa ja pulmatehtdvissd. Herdédvien tunteiden tulisi vastata sitd
eldmystd, millaisen pelin toivotaan tuottavan. Toivottu eldmys voi olla erilainen esimerkiksi silloin,

kun kyseesséd on kauhuteemainen pakopeli.

Pakopelialalle on muodostumassa vahva diskurssi siité, ettd hyvéssa pelissd on paljon tekniikkaa.
Tamin tutkimuksen perusteella tekniikka ei itseisarvona ole asiakkaille tirkeédd, vaan tirkeda on,
mité silld saavutetaan. Asiakkaat arvostavat pakopeleissd ylldtyksellisyyttd ja monipuolisuutta;
ndiden toteuttamiseen tekniikka voi olla hyvi toteutustapa. Runsas tekniikan kéyttd voi myds lisata
kokemusta pelin laadukkuudesta ja siitd, ettd sen rakentaminen on vaatinut taitoa ja resursseja.
Téllaisissa tapauksissa korostuu pelielimyksesti saatava arvo siitd nakokulmasta, ettd vastaavaa
eldmysti ei kaikkialta saa. Asiakkaat haluavat palata sellaisiin yrityksiin, joista he kokevat saavansa

onnistuneita eldmyksid ja riskittomésti vastinetta rahoilleen.

Suositusten rooli pakopelin valinnassa on suuri. Jokainen asiakas on potentiaalinen suosittelija,
joten on suositeltavaa pyrkid saamaan aikaiseksi erityislaatuinen eldmys jokaiselle kévijille.
Henkilokohtaisten suositusten puuttuessa monet asiakkaat kdantavét katseensa julkisiin
arvosteluihin esimerkiksi Google Mapsissa, mutta asiakkaat eivét aktiivisesti itse anna arvosteluita.
Yrityksen rooli aktiivisena arvostelun pyytdjéni on tdrked, jotta asiakas tulee ylipdataan
muistaneeksi mahdollisuuden arvostelemiselle. Muiden omien pelituotteiden myynnilld voidaan
tarjota asiakkaalle mahdollisuus uskollisuuteen myos silloin, kun uusia pakopelejé ei ole tarjota

pelattavaksi.
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7.4 Jatkotutkimusehdotukset

Pakopelien aiempi akateeminen tutkimus on ollut varsin véhiistd, mika tarjoaa runsaasti
mahdollisuuksia jatkotutkimukselle eri tieteenaloilla. Pelitutkimukseen ja pelaamisen psykologiaan
liittyen laajempi kvantitatiivinen tutkimus tunteista pakopelien aikana voisi laajentaa ymmarrysta
pakopeleisti ja tarjota tirkedd ymmarrystéd pelinkehittijille mahdollisimman eldmyksellisen
pakopelin luomiseksi. Jatkotutkimuksella voitaisi my0s tdtd tutkimusta tarkemmin saada
ymmarrysté eri pakopeligenrejen tuottamien eldmysten eroavaisuuksiin, tai sithen, millaista on
sopivin vihjeenanto pelin aikana. Koska tdssd tutkimuksessa ei seurattu pelien etenemisté, vaan
analyysiaineistona toimivat ainoastaan asiakkaiden kertomukset, saatu ymmérrys oli haastateltavan
muistin varassa. Tulevissa tutkimuksissa havainnoinnin yhdistdminen haastatteluihin mahdollistaa

esimerkiksi sen havainnoimisen, millaiset yllatykset jadvit haastateltavien mieleen.

Sen selvittdminen, miten tapahtumat, joissa pelin toimivuudessa on ongelmia, vaikuttavat asiakkaan
kokemukseen tilanteesta, toisi tirkedd ymmarrysté asiakkaan kokemuksesta. Vaikka tdssi
tutkimuksessa tillaiset tilanteet nousivat esiin ainoastaan erityisen negatiivisesti, jdi epavarmaksi,
ovatko ndmai ainoastaan ne tilanteet, jotka ovat painuneet mieleen ja pienemmat toimimattomuuden
hetket on ohitettu ilman niiden mieleen painumista. Samansuuntaista koeasetelmallista tutkimusta
olisi yrityksille hyodyllistd tehdd myos muiden asiakasryhmien ldsndolon vaikutuksesta
elimykseen. Pakopeliyritysten voi olla haastavaa itse tutkia niité aiheita, silld jokaiselle
pelaajaryhmalle halutaan luoda mahdollisimman positiivinen eldmys ja siksi tarkoituksella
negatiivisten sattumusten jirjestiminen osaksi pelikokemusta ei ole jirkevad maksavien
asiakkaiden peleissd, vaikka yritykset tistd lisdd hyodyllisti tietoa saisivatkin. Tukea téllaisen
tutkimuksen tekemisesté innostuva tulevaisuuden pro gradu -tutkielman kirjoittaja saanee alan

yrityksistd, kun rohkeasti ottaa yhteytta!

Markkinoinnin alalla pakopelien valintakriteereiden tutkiminen on luonteva tapa jatkaa tutkimusta.
Esimerkiksi, millaiset pakopeliteemat houkuttavat pelaajia, onko kyse erityisesti yleisesti teemasta,
vai tarkemmin tarinasta vai nimesté ja miten tilanne vaihtelee sen mukaan, millaisia pelejd ithmiset
ovat pelanneet aiemmin. Samassa tutkimuksessa voisi pyrkid erottamaan muitakin kategorioita,
kuin kauhupakopelit ja havainnoimaan eroja ndiden vélilla. Tassé tutkimuksessa havaittiin, etti
muita pelituotteita ei osata liittd4 osaksi pakopeliyrityksid, joten asian tarkempi tarkasteleminen
esimerkiksi case-tapauksen avulla voisi tukea pakopeliyrityksid tuotekehityksessa ja kannattavan

litketoiminnan rakentamisessa. Jatkotutkimuksella olisi mahdollista pyrkid ymmairtdméaén myds
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syitd sen taustalla, miksi aktiiviset pakopelaajat haluavat pelata my0s sellaisia pelejé, joiden he

eivit oleta olevan erityisen hyvié.

Tutkimus pakopeleistd vain yhden yksilon ndkdkulmasta tuo esiin vain yhden henkilén nikdkulman
tapahtumiin, vaikka pakopeleissd kyse onkin joukkuepelisté. Siksi olisi jatkotutkimuksessa tarkeéda
tarkastella samoja tapahtumia useamman eri asiakkaan ndkokulmasta. Saman ryhmaén jidsenet voivat
olla kokeneet pelin toisistaan poikkeavalla tavalla, mutta myos muiden ryhmien ldsnéolon
tarkastelussa otannan laajentamisesta vain yhdesta paikalla olleesta useampaan, voisi parantaa
ymmarrysté tilanteiden todellisesta luonteesta. Pakopelit tarjoavat myds mahdollisuuden
johtajuuden ja roolien tarkastelulle. Koeasetelma esimerkiksi siitd, miten arkiroolit muuttuvat tai
vaikuttavat ryhmén toimintaan ympériston vaihtuessa tiysin toiseen, voisivat tuoda uutta

nikokulmaa esimerkiksi johtajuuden tutkimukseen.

Pakohuonepelien historiaa on kirjoitettu muistiin jo jonkin verran (ks. Penttild 2018), mutta niiden
tulevaisuus on tutkimaton. Se, millaiseksi osaksi yhteiskuntaamme pakopelit pidemmalla aikavalilla
tarkasteltuna muodostuvat, jdi tulevien tutkimusten aiheeksi. Esimerkiksi, millainen on pakopelien
suhde muihin kulttuuri- ja vithdemuotoihin, tai miten pakopelien nopea yleistyminen kymmenen
vuotta sitten on muokannut tyopaikkojen tyhy-pdivien ohjelmaa, olisivat tutkimusaiheita, joiden

avulla pakopelit saataisiin liitettyd osaksi muuta yhteiskunnallista keskustelua.
7.5 Rajoitteet ja luotettavuuden arviointi

Tésséd luvussa tarkastellaan tutkimuksen rajoitteita ja arvioidaan saatujen tulosten luotettavuutta.
Luotettavuustarkastelun tavoitteena on, ettd saadut tutkimustulokset kuvastavat tutkittua ilmiota
mahdollisimman todenmukaisesti (Hakala 2024, 130). Haastattelun luotettavuutta
tiedonhankintamenetelmanad voi heikentéé se, ettd haastatteluissa on yleensd taipumus antaa
sellaisia vastauksia, jotka koetaan sosiaalisesti hyvaksyttaviksi tai toivotuiksi (Hirsjarvi ym. 2013,
206). Toisaalta haastateltavan vastauksia voi muuttaa myos se, mitd hén sattuu muistamaan, tai
mitka asiat han kokee vastauksen kannalta tarkeiksi (Hakala 2024, 117). Aineistoa analysoidessa
oletettiin, ettd haastateltavat ovat olleet vastauksissaan totuudenmukaisia. Haastatteluaineiston
kommenttien pohjautuminen todellisiin tapahtumiin pyrittiin varmistamaan tutkijan kyseisiin
pakopeleihin liittyvin taustaymmarryksen avulla. Pelatun pakopelin ja haastattelun vélissd kuluneen
ajan el havaittu vaikuttavan haastateltavien vastauksiin, vaikkakaan sitd, mitkd pakopelin aikana
tapahtuneet asiat eivit olleet jddneet haastateltavan mieleen, ei pystytty tutkimuksessa

varmistamaan. Tulevissa tutkimuksissa monimenetelméllisyyden avulla voitaisiin parantaa
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tutkimusten luotettavuutta yhdistdmailld haastatteluihin esimerkiksi pelitallenteiden analyysid tai

haastattelemalla useampaa saman pelaajaryhmaén jasenta.

Luotettavuuden nidkokulmasta on nostettava kyseenalaiseksi myds se, ettd kaikki tdmén
tutkimuksen osallistujat kertoivat keskustelleensa pelikokemuksesta ryhmaléistensa kanssa pelin
jilkeen ennen haastattelua, miké on voinut muuttaa heidian henkildkohtaista késitystidén pelista.
Tama on kuitenkin tutkimuksen validiteetin ndkokulmasta todellisuutta edustavaa, silld omien
ryhmildisten kanssa pelistd keskusteleminen on tavallinen osa pelikokemusta. Validiteetilla
tarkoitetaan kykya tutkia juuri sitd, mitd on tarkoituskin tutkia (Hirsjarvi ym. 2013, 231), mika tdssd

tapauksessa ovat pakopelit ja asiakkaan kdyttdytyminen pakopelin jilkeen.

Haastateltavien edustavuutta, eli ndytteen luotettavuutta heikentii se, ettd halukkuus tutkimukseen
osallistumiseen ei ollut suurta ja on nostettava pohdintaan, millaiset henkil6t ovat halunneet
tutkimukseen osallistua ja millaisia vastauksia olisi saatu niiltd henkil®iltd, jotka eivét tdhan
tutkimukseen halunneet osallistua. Kaikki tdhan tutkimukseen osallistuneet olivat ainakin jossain
méidrin kiinnostuneita pakopeleistd, eikd kyseessi ollut yhdellekddn ensimmaéinen pakopelikokemus.
Haastateltavien kokeneisuus ja ymmarrys pakopelialasta oli kuitenkin vaihtelevaa, eikd eroja
vastauksissa havaittu syntyvin sen perusteella, oliko haastateltava pelannut vasta muutaman pelin

vai jo useita kymmenid.

Tutkimuksen yleistettdvyyttd pyrittiin parantamaan laajentamalla haastateltavien valintaa
koskemaan useampaa pakopelialan yritystd alun perin suunnitellun vain yhden yrityksen sijaan.
Télla pyrittiin saavuttamaan se, ettei yhden yrityksen mahdolliset puutteet tai mahdollinen
poikkeuksellinen erinomaisuus toistuisi jirjestelmaéllisesti aineistossa, vaan havainnoitaisiin
eldmysten syntymistd monipuolisesti eri pakopeleissd. Néin pyrittiin varmistamaan variaation
saaminen havainnointiaineistoon ja jotta tutkimus ei perustuisi vain sattumalta valikoituneeseen

aineistoon (Koskinen 2005, 277).

Yritykset, joissa pelattuja pakopelejé olivat haastateltavien viimeksi pelaamat, sijaitsivat suurissa
kaupungeissa tai ldhelld suuria asutuskeskittymid. Moni haastateltava oli myds pelannut
viimeisimman pelin sellaisessa pakopeliyrityksessd, jolla on taustallaan vuosien kokemus
pakopelien ja asiakaspolkujen suunnittelusta. Ei voida sanoa, olisiko saatu samat tulokset, jos
haastateltavien valinta olisi keskitetty esimerkiksi pienempiin pakopelitoimijoihin tai sellaisiin,
jotka sijaitsevat syrjemmassi suurista asutuskeskittymisti. Haastateltavien kuvauksen perusteella
syyt eri peliyritysten valintaan olivat yhtenevid, mika lisdé luotettavuutta sithen, etti

tarkasteltavaksi valikoituneet yritykset ovat edustava kuvaus pakopelialan toimijoista.
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Haastateltavia pyydettiin haastattelussa kertomaan erityisesti viimeisimmastéd pakopelikerrastaan, ei
huonoimmasta tai parhaasta. T4ll4 aineistonkeruuseen liittyvalla paatokselld pyrittiin havaitsemaan
tavallisia kdyttdytymismalleja sen sijaan, ettd olisi oltu kiinnostuneita ainoastaan erityisen hyvina tai
huonoina mieleen jddneistd elamyksistd. Haastattelun aikana annettiin mahdollisuus tuoda esiin
myos hyvii ja huonoja kokemuksia. Huonot pelikokemukset liittyivét usein yksittdistapauksiin ja
haastateltavien anonymiteetin varmistamiseksi tunnistettavista yksittdistapauksista kuvailua ei

nostettu esiin sitaateiksi.

Ei voida tdysin poissulkea, etteivét tutkijan omat oletukset ja ennakkotiedot pakopelialasta olisi
muokanneet sitd tapaa, jolla aineistosta teemoja havainnoitiin. Analyysin luotettavuuden
parantamiseksi aineistoa analysoitiin vain aineistoldhtdisesti, eikd tehty hypoteettisia esioletuksia
siitd, mitd teemoja aineistosta voisi 10yty4 ja etsitty suoraan niité, silla kéytettdvissa ei ollut aiempaa
kirjallisuutta, jonka perusteella hypoteeseja olisi voitu luotettavasti esittdd. Tulosluvussa on esitetty
taulukkomuodossa otteita haastatteluista, silld sitaattien esittdmisen on havaittu auttavan lukijaa
muodostamaan oman tulkintansa tulosten loogisuudesta ja niiden luotettavuudesta (Hirsjarvi ym.

2015 233).

Reliaabeliudella tarkoitetaan, ettd samaa ilmi6té tutkittaessa saadaan kahdella tutkimuskerralla sama
tulos (Hirsjarvi & Hurme 2001, 186) havainnoitsijasta riippumatta (Koskinen ym. 2005, 255).
Elamysten kontekstissa on kuitenkin muistettava, ettd elamykset ovat toisistaan riippuvaisia ja uudet
eldmykset muokkaavat kdsitystd aiemmista elamyksistd (Abid ym. 2021, 594), joten vaikka
haastatteluissa pyydettéisiin kertomaan samasta pelikokemuksesta, kuin josta haastateltavat nyt
kertoivat, on heididn mielipiteensd tai muistonsa saattaneet muuttua uusien pelikokemusten myo6ta.
Erot tutkimuskertojen vililld saatavien tulosten viélilld eivét siis vélttimittad osoita menetelmén

puutteellisuutta, vaan sen, ettd tilanne on muuttunut (Hirsjarvi & Hurme 2001, 186).

”Vaatimus havaintojen toistettavuudesta on yksi tieteellisen tutkimuksen kulmakivisti, sillé jos
havainnot eivit ole toistettavissa, ei ulkopuolisilla tutkijoilla ole mahdollisuutta kiistia tutkijan
tulkintaa” (Koskinen ym. 2005, 258). Téssd tutkimuksessa analyysissd on pyritty sithen, ettd mikali
joku toinen tutkija analysoisi saman aineiston, hdn saisi samat tulokset. Tadméi on tarkoittanut siti,
ettd tdmén tutkimuksen tutkijan on ollut jitettdva syrjdén pakopelialan tyypillisiin toimintamalleihin
liittyvd ymmarrys, joka ei ole syntynyt timén tutkimuksen aineistosta. Aiemman kirjallisuuden
viahyyden vuoksi haastattelukysymysten laadinta pohjautuu kuitenkin hyvin vahvasti myos tutkijan

omaan aiempaan ymmaérrykseen pakopelialasta.
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Tédmin tutkimuksen tuloksia ei voi yleistdé sellaisenaan koskemaan kaikkia eldmyspalveluita, eli
tutkimuksen ulkoinen validiteetti ei ole suuri (Hirsjirvi ja Hurme 2001, 188). Toisaalta tissi
tutkimuksessa havaittiin, ettd kaikki aiemmat muiden eldmyspalveluiden kontekstissa tehdyt
tutkimukset eivét sellaisenaan péteneet pakopeleihin. Yhtenevyyttd kuitenkin 16ytyi ja voidaan pitda
osoitettuna, ettd pakopelit ovat elamyspalveluita, mutta ettd elimyspalvelut ovat keskenéén erilaisia.
Kaikelle ei pidd tutkimuksessa yrittda 16ytdd vahvistusta kirjallisuudesta, koska se estda

tutkimuksen etenemistéd (Hirsjarvi & Hurme 2001, 190).
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8 YHTEENVETO

Taman tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdé asiakasuskollisuutta elimyspalveluissa. Aihetta

lahestyttiin seuraavien kolmen osakysymyksen kautta:
1. Miten ihminen tyydyttdé eldimyksen kaipuutaan?
2. Millaisia eldmyksid ihminen kokee pakopelissi?
3. Miten asiakasuskollisuus ilmenee eldmyspalveluissa?

Elamyspalveluista tissd tutkimuksessa kdytettiin esimerkkiné pakopelejd. Aiemman
pakopelitutkimuksen ollessa vajavaista hyddynnettiin tdssd tutkimuksessa padosin yleisemmin
elamyksid késittelevaa kirjallisuutta teoreettisen viitekehyksen rakentamisessa. Empiirinen tutkimus
toteutettiin laadullisena haastattelututkimuksena. Haastatteluita toteutettiin 14 kappaletta.
Haastateltavat olivat pelanneet eri mééran pakopelejd. Viimeisin pakopelikerta ei ollut yhdenkédédn
haastateltavan ensimmaiinen. Haastateltavista osa kutsuttiin tutkijan omistaman pakopeliyritys
Eldmysahjo Oy:n asiakkaista ja osa puolijulkisesta verkon keskusteluryhmisti. Haastatteluaineiston

analyysimenetelmind kéytettiin siséllonanalyysia.

Pakopeleissd syntyvien eldmysten havaittiin olevan eskapistisia ja edellyttdvin asiakkaalta aktiivista
osallistumista elimyksen yhteisluontiprosessiin. Pakopelielimykset syntyvit yhteisluonnillisesti
asiakkaan, pelin ennakkoon valmisteltujen elementtien ja pakopeliyrityksen edustajan,
pelinvalvojan, vililld. Ennakkoon valmistellut pakopelin elementit, joiden havaittiin vaikuttavan
elamyksen syntymiseen, ovat pelin tarina, tunnelma ja pulmatehtivét. Pelinvalvojan roolina
eldimyksen synnylle on personoida eldmysté sekd kasvokkaisessa vuorovaikutuksessa
pelaajaryhmén kanssa, ettd vihjeiden vilitykselld pelin aikana. Vihjeiden avulla pelinvalvoja
kykenee sddtelemddn pelaajaryhmin jdsenissd syntyvid tunteita pelin aikana. Erityislaatuisen
elamyksen syntyé havaittiin pakopeleissd tukevan erityisesti yllatyksellisyyden ja muista

pakopeleistd erottuvuuden. Erityislaatuiset eldmykset painuvat muistiin todenndkdisemmin.

Asiakasuskollisuuden havaittiin pakopeleissd olevan suositteluun liittyvaa ja saman yrityksen
suosimiseen liittyvdd. Asiakkaat suosittelevat aktiivisesti sellaisia pelejé, jotka he ovat kokeneet
erityisen mieluisiksi. Mieluisuuden havaittiin tarkoittavan erityislaatuista eldmystd. Sellaiset
pakopelit, jotka asiakkaat kokivat “ihan hyviksi” tai muulla tavoin keskinkertaisiksi, saattavat tulla
suositelluiksi pyydettiessa suositusta esimerkiksi tietyltd maantieteelliseltd alueelta, mikali ne ovat

muuhun pakopelitarjontaan verrattuna asiakkaan mielestd laadukkaampia peleja.
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Vaikka pakopelit onkin tyypillisesti tarkoitettu vain yhden kerran pelattaviksi, on monilla
pakopeliyrityksilla useita erilaisia peliteemoja. Uudelleenvierailu kohdistuu pakopelieldmyksissé
vierailuun samassa yrityksessd, ei samassa pelihuoneessa. Saman pakopeliyrityksen suosimista
uuden pelin varaamisessa havaittiin puoltavan, mikéli asiakkaalla oli aiempia hyvid kokemuksia
kyseisestd yrityksestd, jolloin ostopédétokseen liittyva riski ei tuntunut niin suurelta. Tarkednd syyna
suosia samaa tuttua yritystd havaittiin olevan tae pelikokemuksen laadukkuudesta, mutta osalle
asiakkaista yritys ei ole niin térked kriteeri pelivalintaa tehdessa, silld jokainen pakopeli on
toisistaan erillinen kokonaisuus. Muita pelituotteita ei osata liittda kiintedsti osaksi
pakopeliyrityksid, mutta omilta suosikki-pakopeliyrityksiltd ollaan valmiita pelaamaan kaikki
pelituotteet, miti julkaistaan. Muiden omien pelituotteiden tarjoaminen on pakopeliyrityksille tapa

kasvattaa tarjontaansa sellaisilla tuotteilla, joita ostamalla asiakkaat voivat osoittaa uskollisuutensa.

Kaikki eivit halua pakopelielimyksid osaksi jokapdivéistd arkeaan, silld niiden erityistad
eldmyksellisyyttd halutaan varjella. Pakopelien pelaamisen useus vaihtelee ihmisesti riippuen;
toiset haluavat pelata pakopelejd kerran vuodessa, jotkut puolivuosittain, toiset muutaman
kuukauden vilein ja jotkut tahtoisivat ratkomaan uutta pakopelid heti edellisen paityttya.
Merkittdvimpind syind sille, miksi pakopelejd ei pelata niin usein kuin haluaisi, nousivat esiin raha
ja aika. Pakopelit ovat ryhmin kanssa yhdessé tehtivié toimintaa, joten sopivan peliajan [0ytdminen
vaatii usean ihmisen aikataulujen sovittamista yhteen. Pakopeleji pelataan paitsi niistd saatavan
eldmyksen vuoksi, myds mahdollisuutena viettdd aikaa ldheisten kanssa ja mahdollisuutena paeta

arkisia velvoitteita.

Jatkotutkimusideoita havaittiin lukuisia, mutta keskeisimmiksi niistd pakopeleihin liittyen nousivat
koeasetelmalliset tutkimukset esimerkiksi muiden asiakkaiden ldsnédoloon ja pelissd ilmenevien
ongelmatilanteiden hoitoon liittyen, koska nditd alan yritykset eivit voi itse tutkia, mikéli haluavat
pyrkid tuottamaan mahdollisimman hyvin elimyksen jokaiselle asiakkaalleen. Pakopelit tarjoavat
lisdksi mahdollisuuden tutkia esimerkiksi vuorovaikutusta ja johtajuutta kameroin valvotussa

ympéristossd, jossa eteen tulevat pulmat ovat ryhmaén jasenille uusia ja tilanteet arjesta poikkeavia.
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Liite 1 — Elamystermisto (Mukaillen Keinanen 2023)

Tassa tutkimuksessa
kaytettiva termi

Vaihtoehtoisia ilmauksia

Eldmystalous

(experience economy)
eldmysyhteiskunta

Eldmyspalvelut

elamyspalveluliiketoiminta,

elamyskeskeiset palvelut (experience-centric services),
eldmysteemainen litketoiminta,

eldimysmarkkina (experience market),

eldmystoimiala,

eldmysteollisuus (experience industry),

arkikielessd my0s viihdeteollisuus (entertainment industry)

Elamys

(experience)
tuntemus, joka vaikuttaa ihmiseen voimakkaasti (positiivisesti) tunnetasolla

Kokemus

(experience)
kokemalla saatu tieto tai taito, perehtyneisyys, harjaannus

Elamyskokemus

(experience)
tilanne, tai hetki, jossa elimys tunteena syntyy,
verbind: kokea eldmys, (experience)

Elamysprosessi

(experience process)
litketoiminnallinen tapahtumasarja, jonka tavoitteena on saada asiakas
tuntemaan eldmys

Jarjestdd elamyksid

(stage experiences)
tuottaa eldmyksid, orkestroida eldmyksia

Eldmysmaisema

(experiencescape)
palvelumaisema (servicescape),
kokemusmaisema,
elamysndyttimo,
elamysymparisto
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Liite 2 — Haastattelurunko

9.

Mitd pakopelid olit viimeksi pelaamassa?
Milloin?
Millaisella ryhmélla olitte pelaamassa?
a. Olikos teitd montako henked siind mukana?
Miten teitte padtoksen valita juuri [em. peli]?
a. Misti ldhteistd yleensd etsit tietoa pakopelistd ennen sen varaamista?
Mité eldmyksellisyys sinulle tarkoittaa?
Etsitko eldmaissési yleensd elamyksid?
a. Millaisia?
b. Misté niitd yleensi etsit?
Koetko itsesi kokeneeksi pakohuonepelaajaksi?
Montako pakohuonepelié olet (suunnilleen) pelannut?
a. Oletko pelannut myds kotipakopeleji, ulkopakopelejé tai netissé pelattavia
pakopeleji?
Miksi pelaat pakohuonepelejd?

10. Ovatko aiemmat pelikokemukset jdéneet sinulle mieleen?

a. Miksi juuri ne erityisesti?

b. Miksi vain ne?

11. Muistele ensimmadistd pakopelikokemustasi,

a. Mika sai sinut ldhteméén pelaamaan silloin ensimmaéiselld kerralla?

Puhutaan sitten viimeisimmasta kerrasta, kun olitte pelaamassa sitd [pakopelid]:

12. Muistele koko pelikokemusta varauspditoksestd tdhdn hetkeen asti, mité pelikokemuksesta

jéi padllimmaisend mieleen?

13. Miten edellisen pelikokemuksen varausprosessi eteni?

a. Kuka teki paatoksen ldhted pelaamaan?

b. Miten valitsitte ryhmén jisenet ja sopivan peliajan?

14. Millainen oli ennakko-ohjeistus siitd, miten peliin tulee valmistua ja miten paikalle saapua?

15. Millaiseksi koit pelinvetdjin alkuohjeistuksen ennen pelid?

16. Entés aulatilat, miten kuvailisit niitd?

17. Miten huoneen tarina kerrottiin teille?

a. Mitd siitd jii mieleen?



18.
19.

20.

21.

22.

23

24.

25.

26.

27.

28

29.

30.

31.

Millainen oli tunnelma juuri ennen pelin alkua?
Millainen taktiikka teilld oli ryhménne kanssa pelin suorittamiseen?
a. Kuinka tiiminne yhteisty6 sujui?
b. Millaisia mahdollisuuksia peli tarjosi yhteistyon hydodyntdmiseen?
c. Millainen oli oma roolisi pelissd?
Millaisia tunteita peli sinussa herétti?
a. Joko pelin aikana tai sen jalkeen.
b. Vaihtuivatko tunteet pelin aikana? Miten?
Millaisia yllatyksid koit pelin aikana?
a. Miltd ne tuntuivat sinusta?

Verrattuna aiempiin pelikokemuksiiksi, millaisia uusia juttuja koit?

. Millaisia pelin pulmat olivat?

a. Kerro esimerkiksi niiden vaikeudesta, monipuolisuudesta tai vithdyttivyydesta.

Miten teknologiaa oli hyddynnetty pelissd?
a. Miten kéytetty teknologia sopi pelin teemaan ja tunnelmaan?
Millaisena koit pelin visuaalisuuden?
a. Mika teki siitd hienon? / Miksi se ei ollut mielestdsi hieno?
b. Miksi se tuntui sinusta viimeistellyltd?
c. Mikad olisi tehnyt siitd mielestisi vieldkin hienomman?
Muistatko, oliko pelissd taustamusiikkia tai muunlaisia danitehosteita?
a. Mitd muistat niista?
Millaisia vihjeitd saitte pelinvetd;élti pelin aikana?

a. Miltd ne tuntuivat?

. Onnistuitteko selvittdimédén pelin ajoissa?

a. Milta tuntui, kun onnistuitte selvittdméaan viimeisen tehtavan? / Milta tuntui, kun

teidadt tultiin keskeyttimain?
Miten pelinvetdjd kohtasi teidét pelin jilkeen?
a. Millaiseksi koit tilanteen?
b. Miltd se tilanne tuntui?
Olitko tyytyvéinen pelikokemukseen?
a. Mihin erityisesti?
Miten koit pelikokemuksen laadukkuuden?

a. Mika teki siitd laadukkaan?
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32.

33.

34.

35.

36.
37.

38.

39.
40.
41.
42.
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b. Olisiko jokin voinut olla toisin, niin ettéd se olisi tuntunut entistikin
laadukkaammalle?

c. Minkd olisi pitinyt olla toisin, jotta se olisi ollut sinusta laadukkaampi?

Kohtasitteko pelireissun aikana muita asiakkaita?

a. Kuvaile heidédn ldsndoloa. Miltd se tuntui?

Oletteko muistelleet pelikokemusta ryhmasi kanssa jilkikdteen? Kerro siité.

a. Millaisessa tilanteessa keskustelut on kayty?

Entds muiden henkiléiden kuin mukana pelaamassa olleiden tovereidesi kanssa: jaatko
pakohuonekokemuksiasi jalkeenpédin muille?

a. Esimerkiksi somessa, tydpaikan kahvipdydéssa...

Entés, jatitko arvostelua?

a. Milloin erityisesti haluat jakaa kokemuksesi? / jéttdé arvostelun

b. Oletko noin muutoin yleensi aktiivinen kirjoittamaan arvosteluita Tripadvisoriin, tai
jakamaan eldmaéstési kuvia someen?

c. Onko jotain, mité yritys voisi tehdé, jotta todennékdisemmin jéttiisit arvostelun?

Miten usein pelaat pakohuonepelejd?
Mika saisi sinut pelaamaan pakohuonepelejid useammin?

a. Millaiset asiat kilpailevat ajastasi ja rahastasi pakohuonepelien kanssa?
Suositteko yleensa tutuksi tulleen yrityksen pelejd, vai onko yleensi tapana kokeilla
nimenomaan eri tekijoiden peleja?

a. Oliko tdma viimeisin kokemuksesi [yrityksessd X] sellainen, ettd olisit halukas

pelaamaan muitakin [yrityksen X] pakohuoneita? Miksi? Miksi ehké et?

b. Jos [yritys X] olisi tehnyt muitakin pelejad kuin pakohuoneita, kuten kotona tai
ulkona tapahtuvia seikkailuja, olisitko viimeisimmaén pelikokemuksen perusteella
kiinnostunut sellaisista? Miksi? Miksi ehka et?

Mika tekee pakohuoneesta mielestési hyvéan?
Milloin pakohuone on mielestési erityisen huono?
Tuleeko sinulla vield mieleen jotain muuta, mité et ole saanut sanotuksi aiemmin?

Minkai ikdinen olet?
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Liite 3 - Aineistonhallintasuunnitelma

1. Tutkimusaineisto

Aineistotyyppi Sisaltaa Tuotan aineiston | Joku muu on Muuta
henkil6tietoja* itse tuottanut huomioitavaa
aineiston
Aineistotyyppi 1: X
Haastattelut
Aineistotyyppi 2: X
Suostumuslomakkeet

* HenkilGtietoja ovat sellaiset tiedot, joiden perusteella henkil6 voidaan tunnistaa suoraan tai valillisesti esimerkiksi
yhdistamalla yksittdinen tieto johonkin toiseen tietoon, joka mahdollistaa tunnistamisen. Esimerkkeja henkilotiedoksi
katsotuista tiedoista 16ydat Tietosuojavaltuutetun toimiston sivuilta

2. Henkilotietojen Kiisittely tutkimuksessa

Laadin tutkittavilleni tietosuojailmoituksen ja toimitan sen heille ennen aineiston keruuta [J
Henkilotietojen osalta rekisterinpitdjana toimii opiskelija L] yliopisto []

Aineistoni ei sisalla henkil6tietoja

3. Aineiston kiyttoon liittyvit luvat ja oikeudet

3.1 Itse tuotettu aineisto

Aineistotyyppi 1: Haastattelut. Pyydetdan lupa haastatteluun ja lupa haastattelun tallentamiseen. Aineisto
keratdan haastattelutilanteessa Zoom-palvelussa ja tallennetaan tietokoneen paikallismuistiin. Heti
haastattelutilanteen jalkeen tallenne siirretdan yliopiston Seafile-pilvipalveluun ja paikallistallenne
tuhotaan. Aanitallenne litteroidaan Seafile-palvelussa ja litteroinnin jilkeen &&nitallenne tuhotaan.

Aineistotyyppi 2: Tietoon perustuva suostumus -lomake. Lomakkeella pyydetdan suostumus osallistua
tutkimukseen ja tutkimushaastattelun nauhoittamiseen. Linkki ja henkilokohtainen vastaajakoodi
|ahetetdan haastateltavalle séhkopostitse. Vastaaminen tapahtuu Webropol-alustalla. Kyselyssa ei kysyta
henkilotietoja, eika lomake keraa automaattisesti vastaajien henkilotietoja.

4. Aineiston siilyttiminen tutkimuksen aikana

Missa sailytat aineistoasi tutkimuksen aikana?


https://tietosuoja.fi/mika-on-henkilotieto
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Yliopiston verkkokansiossa [
Yliopiston tarjoamassa Seafile-pilvipalvelussa
Jossakin muualla, missa?

Suostumuslomakkeiden vastaukset tallentuvat verkkokyselyalusta-Webropolin palvelimelle. Vastaukset
siirretdan Webropolista Seafile-pilvipalveluun talteen, jossa niita sailytetaan, kunnes tutkimus on valmis.

5. Aineiston dokumentointi ja metadata

5.1 Aineiston dokumentointi

Kaytan aineiston dokumentointiin

tutkimuspaivikirjaa [

erillista dokumenttia, johon kirjaan aineiston pdaasiat, kuten tehdyt muutokset, analyysin vaiheet seka
esim. muuttujien merkitykset

aineiston mukana kulkevaa readme-tiedostoa, jossa kuvataan aineiston paaasiat [

jotain muuta, mit3? [

5.2 Aineiston jirjestys ja eheys

Sailytan alkuperaisen aineiston erillaan tutkimuksenteon aikana kdyttamastani aineistosta, jotta voin palata
alkuperiiseen, jos tarvetta ilmenee. [

Versionhallinta: mietin jo ennen tutkimuksenteon alkua, miten tulen nimeamaan eri aineistoversiot ja
noudan sitd systemaattisesti [

Tiedostan jo tutkimuksen alussa aineistoni elinkaaren, ja varaudun tilanteisiin, joissa data saattaa
huomaamatta muuttua, kuten esim. nauhoitus, litterointi, konversio toiseen tiedostomuotoon,

tallentaminen jne.

5.3 Metadata

Tallennan aineistoni arkistoon tai tietopankkiin, joka huolehtii metadatasta puolestani. [
Minun pitd3 luoda metadata, koska arkisto, johon tallennan aineiston edellyttda sitad. [
En tallenna aineistoani julkiseen arkistoon, enka tarvitse metadataa.

6. Aineisto tutkimuksen valmistuttua

Tutkimuksen valmistuttua aineisto tuhotaan.
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Liite 4 — Tekoalyn kayttoilmoitus

Tekodlyn kayttoilmoitus kurssitdissa ja opinndytetdissa

e Onko tekoalya kaytetty opinnaytetyossa: Kylla
e Vastuuvakuutus: Otan tdyden vastuun tyon sisallostd, joka perustuu tekoalyn kayttoon
e Mita tekoalytyokaluja on kadytetty ja tekoalyn kayton tarkoitus: UTU transcribe -

litterointiohjelmaa haastatteluiden danitallenteiden litteroimiseen.
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