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SISSEJUHATUS

Paljud sihtkohad on populaarsed nendele omapédrase nissi poolest. Seda omapérasust ja
autentsust hdlmab eelkdige elamusturism, mis kogub iiha rohkem populaarsust tdnapédeva
maailmas. Koik tooted ja teenused turismis ja majutussektoris on alati omamoodi
elamuslikud ning neid voib klassifitseerida elamustoodetena. (Wu, Meng-Yu & Tao,
2018, Ik 27). Pine ja Gilmore (1999, 1k 29) sonul ei soovi tdnapédeval tarbijad mitte ainult

uusi tarbekaupu, vaid olulisemaks peetakse uusi tundeid ja muljeid.

Elamusturism kulgeb timber paikade ja tegevuste, mis kaasavad turistid aktiivselt
osalema nende kiilastuskogemusel. Ténapdeval holmab elamusturism suurel hulgal
loodusturismi ja ajalool pohinevat turismi kultuuriturismi, sest need on koige
autentsemad. Elamus mis saadakse valdavalt loodus voi kultuurilistest allikatest, aitavad
inimestel tutvuda maailmaga nende timber kui ka Oppida iseennast tundma. (Edgell &

Swanson 2018)

Meelelahutust pakkuvad ettevotted pakuvad kiillaldast huvi tdnapdeaval. Selleks, et mitte
ainult keskenduda infotehnoloogiale ja arendada inimeste reaalsete fiilisiliste kogemuste
saamist, tuleb meelelahutus ettevotetel pidevalt arendada ja disainida uusi tooteid selleks,
et luua kliendile elamust. Uheks selliseks ettevdtte haruks on pdgenemistoad. Kiesolevas

10putdos uuritaksegi elamusturismitoote pogenemistubade arendamisvoimalust.

Pdgenemistoad on uus trend, mis on viimasel ajal arenenud mérgatavalt. PGgenemistoad
pakuvad iiha rohkem inimestele huvi kuna inimesed otsivad elamust, adrenaliin ja
igapédevaelust eemaldumine tekitab heaolu. Kuna igal toal vdib olla erinev temaatika, siis

pakub pdgenemistuba kiilastajale uut kogemust.

Esimeseks dokumenteeritud pdgenemistoaks voib lugeda ettevotte SCRAP toodet Real
Escape Game. Antud ettevote alustas t66d 2007. aasta juulis, Jaapanis, Kyoto linnas.

SCRAP pdgenemistuba oli moeldud 5-6 inimesele, mis on klassikaliste pdgenemistubade



puhul tavaline, hiljem mindi iile suurematele seltskondadele pdgenemisiirituste
korraldamisega. (SCRAP, 2007)

Pdgenemistubade kontseptsioon hakkas pérast seda 2012-2013 aastatel laialdaselt levima
Aasia turgudel, veidi hiljem ka Euroopas, Austraalias, Kanadas ja USAs. (Nicholson,
2015) Eestisse joudis pdgenemistubade trend 2013. aastal, kui avati Exit Room, mis on
sitani liks edukamatest pogenemistubadega tegelevatest ettevotetest. (Stadnik, 2017)
Tanaseks on Eesti turule joudnud juba iile 60 erineva pogenemistoa. Nende seas on ka
frantsiislepingutega ettevotted. POgenemistubadega tegelevaid ettevotteid koondab enda

alla veebileht Nowescape.

Probleem tekib aga eristumises ja pogenemistubade rohkuses. Pogenemistubade vaheline
jarjest suurenev konkurents on tekitanud vajaduse keskenduda rohkem toodete ja teenuste
arendamisele ning eristumisele. Selleks, et ettevotted suudaksid pakkuda klientidele
midagi uut ja huvitavat peab analiilisima hetkeolukorda. Mida ponevam on pdgenemistoa
kontseptsioon, seda korgem on selle vastu huvi. Seega, on probleemkiisimuseks: milliseid

elamustooteid peaksid pdgenemistoad pakkuma?

Loputod eesmirgiks on teoreetiliste allikate kui ka uuringu tulemuste pohjal anda
soovitusi erinevate tootearendusvoimaluste kohta, mis aitaksid CCCP Pdgenemistubadel
arendada vilja laialdast huvi pakkuv pdgenemistuba. Eesmirgist 1dhtuvalt on esitatud
uurimiskiisimuseks: Millistest elamusturismitoodetest oleksid CCCP Pdgenemistoad OU
kliendid huvitatud?

Toetudes teooriale ja uuringutulemustele téotab vilja autor ettepanekud ja soovitused
elamustoote arenduseks. Loputdd probleemkiisimus aitab vélja selgitada, milliseid
tegureid peab ettevote arvesse votma sihtrithma vajadusi ja soove arvestavate toodete ja
teenuste arendamisel. Uurimiskiisimusega soovitakse teada missugusest elamustootest on

huvitatud CCCP Pdgenemistubade kliendid.



Loput6o eesmérgist on piistitatud jargnevad uurimisiilesanded:

e teadusallikate pdhjal anda tlilevaade pdgenemistoa kui elamusturismitoote moistest ja
trendidest;

e vastavalt teoreetilistele allikatele tuua vélja ja analiiiisida erinevaid
tootearendusmeetodeid;

e koostada ja 1dbi viia uuring CCCP pdgenemistubade potentsiaalsete klientide ootuste
kohta;

e analiiiisida uuringu tulemusi;

e teoreetiliste allikate ning uuringu tulemuste pohjal teha jareldusi ning anda soovitusi

tootearendusvoimaluste kohta CCCP pogenemistubade néitel.

Kéesoleva 10putdo6 teema kuulub tootearenduse valdkonda. Tootearendust kisitletakse
vastavalt elamusturismitoote pohjal. Antud I6putéé uurimisobjektis on CCCP
Pdgenemistoad, mille arendustegevust analiiiisitakse, kaasatakse teisi samalaadset teenust
pakkuvate ettevotte esindajate kogemusi ja kliendiuuringu kaudu soovitatakse uusi
lahendusi kliendisegmendi suurendamiseks. Antud t66 teoreetilises osas tuuakse vilja,
millised on elamustoote arenduse teoreetilised késitlused. Tutvustatakse elamustoote

moistet ja trende tidnasel paeval.

Antud 16put66 autor viib ldbi kvantitatiivse uuringu, mille meetodiks on ankeetkiisitlus,
ankeetkiisitlus viiakse 1dbi klientide seas, kus keskendutakse pogenemistubadega
eelnevalt kokku puutunud isikute arvamustele ja elamustele. Empiirilises osas antakse
iilevaade CCCP Pogenemistubade hetkeolukorrast, kus kajastatakse hetkelist

kliendisegmenti 14bi kliendiprofiilide ja eelneva tagasiside.

Uurimisiilesannete lahendamiseks annab t60 autor iilevaate tootearendusest kisitlevate
teadusartiklitega ning pdgenemistubade kui elamusturismitoodet holmava kirjandusega.
Teadusartiklite ning kirjandusallikate leidmiseks kasutatakse peamiselt EBSCO

Discovery, Sciencedirect ning Emerald Insighti otsingumootoreid.



To66 koosneb kahest osast. Esimeses peatiikis antakse iilevaade pdgenemistubadest kui
elamusturismitoodetest, klientide soovidest ja ootustest, tootearendusest ja disainist ning
tootearenduse faasidest. Teises peatiikis tutvustatakse ettevotet CCCP Pdgenemistoad
OU, tuuakse vilja uuringu meetodid ja tulemused ning tehakse jireldused. Loputdd
lisades asub ankeetkiisitluse vorm ning soovituslik tegevuskava ettevottele edasiseks

tegevuseks.



1. ELAMUSTURISMITOODETE ARENDAMISE
TEOREETILISED KASITLUSED

1.1. Elamusturismitoote moiste ja trendid

Elamusturismitoodet késitletakse, kui turismitoodet, mis loob ettevottes kliendikogemuse
huvidratavaks, meeldejdédvaks ja ponevaks. Meelelahutus on turismiettevotte puhul
lisandvairtuseks, sest aitab luua elamust, mida tavaline kliendikogemus ei too. Antud
alapeatiikis selgitatakse elamusturismimoistet ja antakse iilevaade teemaga seotud

trendidest.

Elamus on meeldejddv ja personaalne kogemus, mis on kujunenud fiiiisiliste ja vaimsete
emotsioonide pdhjal. (Tung & Ritchi, 2011) Léhtudes turismitootest on toode teenuste

kogum, mis tagab tervikliku kiilastajaclamuse. (Smith 1994, 1k 591)

Selleks, et luua toode, mis pakuks kiilastajale elamust tuleb ldhtuda inimeste
emotsioonidest. Emotsioonid juhivad tugevalt toote kasutamiskditumist ja
kasutuskogemuste rikkust, pikas perspektiivis subjekti heaolu, bréndi lojaalsust ja toote
lisandvaartust. (Yoon et al., 2016, 1k 8)

Yoon, Pohlmeyer ja Desmet (2016, 1k 8) on leidnud oma uurimuses seitse pohietappi, mis
aitavad arendada toodet, kasutades dra kliendi emotsioone, need on jargnevad:

e kliendi emotsioonide siigav mdistmine (jdlgimise vai intervjueerimise teel);

e toote emotsionaalse moju kindlaksméédramine;

e organisatsiooni korraldusliku poolega suhtlemine;

e cmotsionaalse mdju sdilitamine teabevahetuses;

e disaini loovuse holbustamine;

e cmotsionaalse sidususe tugevdamine;

e tootearendus meeskonna emotsioonide haldamine.



Yooni, Pohlmeyeri ja Desmeti (2016, lk 8) uuringu eesmérgiks oli seada fookus just
positiivsetele emotsioonidele, sest iildjuhul on tooted arendatud selliselt, et need tooksid
vilja positiivsed elamused. Kuna emotsioonid on sisuliselt subjektiivsed nduab
emotsioonidest ldhtuv tootedisainimine kasutajakesksust vOi osalust disainimis
protsessis. See koik on vajalik selleks, et kindlustada dige arusaam kliendi elamusest ja

nendega seotud sisukohastest teguritest. (Yoon et al., 2016, 1k 8)

Pine, Pine II ja Gilmore (1999, lk 30) on oma raamatus lahanud elamuste olulisust
majanduses. Nende uuringus selgub, et elamuste valdkonna dimensioone voi mdddet on
neli erinevat. Selleks, et kliendid saaksid tdisvéartusliku kiilastajakogemuse osaliseks

tuleb eelnevalt moista erinevaid elamuste rithmasid.

Pine et al. (1999, 1k 30) toovad vélja jargnevad elamus rithmad:

1. passiivne elamus — kliendid ei vota otseselt osa, nad on kas vaatlejad voi kuulajad,
nditeks siimfoonia kiilastajad;

2. aktiivne elamus — klient votab aktiivselt osa elamuse loomisest, nditeks
pogenemistubades osalemine;

3. vaimne omandamine — kliendi tdhelepanu tombamine mdottetod teel, niiteks
muuseumi kiilastamine;

4. fuisiline omandamine — klient votab elamusest fiiiisiliselt osa, nditeks virtuaalreaalsus

mang.

Kui siduda erinevaid dimensioone, kujunevad vilja sektorid, mis annavad eesméargi
elamuseks. Joonis 1 néitab, kuidas on seotud erinevad valdkonnad omavahel ja mis
iilesandeid sektorid tdidavad. Esimeseks sektoriks on meelelahutuslik elamus, milleks
peetakse sageli vaadeldavat ja mottetodd vihem vajavat tegevust. Hariduslik elamus
noéuab aktiivset kohalolu mottetdoos, et omandada vaimseid teadmisi. Nditeks
,»pogenemine* on elamus, mis eeldab suuremat osalust ja loogika kasutust, kuid otseselt
el saa klient uusi teadmisi juurde. Esteetiline elamus kujutab endast rohket vaatlemist,
keskkonna tajumist. Kdige suurema elamuse saab kliendile kujundada kasutades koiki
sektoreid ja valdkondi. Uheks parimaks ettevdtte niiteks on Disney World, sest olemas
on nii keskkond, meelelahutus, hariv tegevus ja ka pogenemine. (Pine et al., 1999, 1k 29-
30)



Vaimne omandamine

) N\
Meelelahutuslik Hariduslik
J y,
Passiivne osavott Aktiivne osavott
) )
Esteetiline Pdgenemine
J J

Fiiiisiline omandamine

Joonis 1. Elamuste neli valdkonda. Allikas: Pine, Pine II & Gilmore, 1999, 1k 30;
Jurowski, 2009, lk 1-2; Hosany & Witham 2010, 1k 353; Oh, Fiore & Jeoung 2007 lk
121-122

Pdgenemistoad kujutavad endast seiklusméingu, milles méngijad teevad koost6dd, et
lahendada modistatusi kasutades vihjeid, ndpunditeid ja strateegiat, et pddseda vilja
lukustatud toast teatud aja jooksul. (Vorés & Sarkozi, 2017, lk 1) Méng on
adrenaliinirohke ning tihti vajavad mdistatused pdogenemistoas omavahelist koost6od.
Paljudes tubades kasutatakse visuaal- ja audioefekte, mis loovad poneva ohkkonna.
Keskmiselt on pogenemistoad mdeldud 2-5 inimesele ja pogenemine kestab tund aega.
Pdgenemistuba on siiski rohkem kui moistatuste moistatamine, see on elamuse

pakkumine.

Wiemker, Elumir ja Clare (2015) on toonud vélja pdgenemistoa tuum pohimatte:
e viljakutse iiletamine,
e lahenduse leidmine (voib olla varjatud),

e auhind viljakutse iiletamise eest.

10



Naiteks on viljakutseks lukustatud karp. Lahenduse leidmiseks on vaja sisestada
lukukood voi1 voti ning leida see sealt samast toast. Auhinnaks iilesande lahenduse eest
on aga karbis peituv sisu. Sealjuures voib aga karbis peituv sisu juhtida jargmise iilesande

lahenduseni. (Wiemker, ... 2015)

Pdgenemistubade ajaloo voi ilmumise kohta pole palju informatsiooni. Esimeseks
dokumenteeritud pogenemistoaks voib lugeda ettevotte SCRAP toodet Real Escape
Game. Antud ettevite alustas t66d 2007 aasta juulis, Jaapanis, Kyoto linnas. SCRAP
pogenemistuba oli mdeldud 5-6 inimesele, mis on klassikaliste pdgenemistubade puhul
tavaline, hiljem mindi iile suurematele seltskondadele pogenemisiirituste korraldamisele.

Tanaseks on antud ettevotet kiilastanud juba iile 3,3 miljoni inimese. (SCRAP, 2007)

Pdgenemistubade kontseptsioon hakkas pérast seda 2012.-2013. aastal laialdaselt levima
Aasia turgudel, veidi hiljem ka Euroopas, Austraalias, Kanadas ja USAs. Dr. Scott
Nicholson on Idbiviinud laialdasema uuringu, mis on siiani pdgenemistubade kohta
tehtud. Antud uurimusest vottis osa 175 pdgenemistubadega tegelevat ettevotet iile terve
maailma, sealjuures ka iiks Eestis pdgenemistubadega tegelev ettevote Team Adventure.
Uuringust selgus, et 65% alustanud ettevdtetest, kes pdgenemistube arendavad on kdinud
enne enda pdgenemistoa loomist inspiratsiooni kogumas teistest sarnastest ettevotetes.
Inspiratsiooni koguti ka teistest valdkondadest, milleks olid filmid, interaktiivne meedia

ja ajalugu, mis muutsid pogenemistoad fenomenaalseks. (Nicholson 2015, 1k 3)

Pdgenemistoale lisab elamust méngijat timbritsev tegevus, mis paneb neid ajataju
kaotama ja viliseid probleeme eirama. Mingija seiskab {imbritseva maailma ning méng
votab vdtab nende iile voimust. Mihaly Csikszentmihdlyi on oma uurimuses leidnud, et
maéang vOib viia méngija lile kulgemise seisundisse, kus inimene kaotab teadvuse reaalsuse
ja méangu vahel. Kui mang muutub igavaks ning iilesanded ei tundu enam keerulised
muutub inimese seisund ja ta ei ole enam keskendunud kulgemise seisundis.
(Csikszentmihalyi, 1996, Ik 111-113)

Kolari (2017, 1k 1326) uurimuse kohaselt peaks méngu tegijate peamine eesmirk on viia

mangija keskendunud olekusse, kus elamuse 16ppresultaadiks on:
e ponevus,

e 100m,
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e uued oskused,

e domineerimine,

e |obu,

e mailestused,

e transformatsioon,

e heaolu.

Wiemker, Elumir ja Clare (2015) vididavad, et pdgenemistoad aitavad arendada
meeskonnatddd, loovalt probleeme lahendada ja arendada kriitilise mdtlemise oskust.
Seetottu on pohjust kasutada pdgenemistube Oppematerjalidena. Eukel, Frenze ja
Cernusca (2017) disainisid meditsiinilise toa, kus farmaatsia tudengitel oli voimalus
rakendada oma teadmisi diabeetikute toas. Pogenemistoas osalenud sooritasid teadmiste
testi enne ja pdrast pogenemistoas osalemist ning viimased tulemused néitasid, et

pogenemistuba aitas laiendada tudengite teadmisi.

Styling, Welton, Milijasevic, Peterson & Sia (2018) korraldasid sarnase katse
pogenemistoaga, kuid sel korral tuli méngijatel jalgida patsientide turvalisust. Nende
uurimuses selgus, et osalejad olid ddrmiselt innukad ja nautisid meeskonnatéod. Wise,
Lowe, Hill, Barnett & Barton (2018) tegid raamatukogul pohineva pdgenemisméngu,
kuhu kutsusid testima esimese aasta tudengeid. Raamatukogul pohinev pdgenemistuba
sai ainult positiivset vastukaja testijatelt ning tehti ettepanek korraldada sarnane dpetlik

pogenemistuba uuesti.

Pdgenemistoad on tildjuhul mdeldud kui meeskonna méngud ajalise surve, mdistatuste
arvu ja erinevate moistmisviiside tottu. Head pdgenemistoad koosnevad moistatustest,
mis panevad inimesed erinevalt mdtlema. Seetdttu on parem, kui meeskond koosneks
erinevate oskustega inimestest. Kui meeskond tegutseks iihtemoodi oleks neil vihem

voimalusi pddseda méangust. (Wiemker,... 2015)

Zhang, Lee, Rodriguez, Rudner, Chan & Papanagnou (2018) uurimus kisitles meeskonna
omavahelist hakkama saamist 14bi pdgenemistoa méngu. Uuringus selgus, et 8/10
osalejast vottis aktiivselt meeskonnana moistatuste lahendamisest osa. 9/10 tunnistasid,
et pogenemistuba motiveeris neid rohkem meeskonnas to6tama. Koigi osalejate arvates

oli pdgenemistuba Iobus ja efektiivne meeskonna loomise tegevus.

12



Efektiivses pdgenemistoas on moistatused iithendatud toa teemaga ja arusaadavalt
leitavad méngijatele ruumis kasutatavast teabest. (Wiemker,... 2015) Nicholson jagas
oma uurimuses pogenemistoad kuude teemagruppi. Teemad on vaadeldavad joonises 2.
Esimeseks grupiks on rollimdngud pariselus, mis kujutavad endast pdgenejate klientide
maskeerimist nditlejaks, koik peavad etendama karakterit, kuid pohivéértus jaéb endiselt
mottetdole. Teiseks grupiks on osuta ja suundu seiklusmingud ja digitaalsed
pogenemistoad, mis digitaalsel platvormil, kus arvuti jagab kiske vOi mobiilsel
platvormil asuvad pdgenemisméngud. Kolmandaks teemaks on mdistatuse lahendamine
ja aaretejaht, kus osalejad peavad lahendama paberil olevaid iilesandeid, mis viivad
jargmiste iilesanneteni. Aaretejahi eesmirk on iilesandeid lahendades teenida vilja

auhind. (Nicholson 2015, 1k 4)

Rolliming
périselus
Osuta ja
suundu
Seiklus- seiklus-
maéngud ja maéangud ja
filmid digitaalsed
N Ve pOgenemis-
toad
Pdgenemis-
toad
Interaktiivne Temaatili-
teater ja sed
kummituste- meelelahu-
maja tusérid
Moistatused

ja aaretejaht

Joonis 2. Pogenemistubade teemad. Allikas: Nicholson, 2015, lk 5; autori

modifikatsioonid

Neljandaks on interaktiivne teater ja kummitustemaja, kus osalejad saavad kogeda
teistsugust keskkonda ja seal kohaneda, iildjuhul kasutatakse selliste pdgenemistubade

puhul ka niitlejaid, kes muudavad pdgenemise reaalsemaks. Viiendaks grupiks on

13



seiklusmangud ja filmid, kus osalejad peavad lahendama mdistatusi olles samal ajal
aktuaalajas kaamera ees. Paljud pdogenemist pakkuvad ettevotted on saanud inspiratsiooni
just erinevatest filmidest, mille jérgi tube luuakse. Kuuendaks teemagrupiks on
temaatilised meelelahutusdrid, kus loogilist motlemist ndudvad iilesanded esindavad
ettevotet lisandvairtusena. Vilja peab tooma, aga asjaolu, et mitte iikski uuringus osalev
ettevote ei saanud inspiratsiooni vaid {ihest teemagrupist vaid mdjutusi on tulnud koigist.
(Nicholson 2015, 1k 5-6)

Kodige rohkem emotsioone tekitava elamusturismitoote saab kliendile kujundada vottes
arvesse koiki elamuste rithmasid ja valdkondi mdistes. Emotsioonid on need, mis juhivad
toote kasutamiskditumist ja kasutuskogemuste rikkust. Mida rohkem tekib positiivseid
emotsioone seda tOendolisemalt saab kiilastaja tdisvddrtusliku kiilastajakogemuse.
Pdgenemistoad on elamustooted, mis vajavad aegajalt uut disaini voi arendustegevust
selleks, et pakkuda klientidele uut kiilastuselamust. Pogenemistubade trendideks on tuua

turule hariduslikumaid pdgenemistoad ning laiendada turgu turistide seas
1.2. Elamusturismitoote klientide soovid ja ootused

Elamustooted ja teenused peavad vastama kliendi ootustele ja soovidele, need peavad
olema tookindlad ja kliendile kdttesaadavad. Téhtis on pithenduda protsessi koikidesse
aspektidesse, ainult nii saab luua terviklikku elamust pakkuva toote. Klientide soovide
tditmine vOib tdsta toote kvaliteeti ja tagab kliendirahulolu. Jargnevalt selgitatakse ja

arutletakse, millised on elamusturismitoote klientide soovid ja ootused.

Turismiettevotted sealhulgas elamusturismi ettevotted peavad saama oma klientide
elukeskkonnast suurema {iilevaate ning selgitama, kuidas ja millal neile vdartused ehk
soovid ja ootused tekivad. Selle saavutamiseks peavad nad suurendama sidusrithmade
kaasamise kaudu ldbipaistvamaid suhteid oma sihtkliendiga. Kuigi ettevotted voivad
mojutada kliendi véirtuse loomise protsessi (otseselt ja kaudselt), on turge korraldavad
kliendid siiski need, kes juhivad ettevotet, sest ettevote on see, kes juhindub nende

soovidest. (Heinonen et al., 2010, 1k 541).

Kui ettevote ei suuda tagada kliendi eelistustel pohinevat toodet voib see tuua kaasa
negatiivse tagasiside. Iga ettevotte 10ppeesmark on vihendada klientide kaebuste arvu

nullini. Kui ettevottel onnestub vihendada klientide kaebusi nullini, néitab see, et
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klientide rahulolematus on korvaldatud. Siiski on oluline tunnistada, et rahulolematuse
korvaldamine ei ole alati sama, mis rahulolu saavutamine. Kliendirahulolu saavutamiseks

on vaja midagi enamat. (Kondo, 2001, 1k 868)

Klientide soovid ja ootused pohinevad nende emotsioonidel. Emotsioonid méngivad suurt
rolli kliendirahulolu véértuse protsessi loomisel. (Malone ef al., 2018 1k 847) Kui klient
saab oma soovitud teenusest positiivseid emotsioone on kliendirahulolu korgem. Seda
saab moota kdige paremini spetsiifilise kogemuse puhul koheselt pérast tehingut, sest siis

valdab klienti kdige rohkem emotsioone. (Oliver, 1993)

Elamusmajanduses viljendavad inimesed enamasti oma identiteeti ja seisukohti toote
kohta tarbimise kaudu. Bujdosé, David, Tozsér, Kovacs, Major-Kathi, Uakhitova, Katona
& Vasvari (2015, Ik 311) uurimuses selgub, et elamuste omandamise eelistusi mojutavad
peamiselt kolm tegurit, nendeks on elustiil, vanus (pdlvkond) ja haridus. Yousaf, Amin
& Santos (2018, lk 206) lisavad omaltpoolt juurde veel soo ja sissetuleku teguri.
Tarbimine on muutunud personaalseks. Ettevotted ei keskendu ainult esmaste vajaduste
tditmisele, vaid nende toode voi teenus peab suutma tdita ka eetika, keskkonna, tervise ja

sotsiaalse staatuse ndudeid. (Bujdoso et al., 2015, 1k 311-312)

Yousaf, Amin & Santos (2018) tegid oma uurimuses jareldused, inimeste turismisihtkoha
valikut saab interpreteerida vastavalt Maslow (1943) inimeste vajaduste hierarhia
mudelile. Esmased fiiiisilised vajadused ei ole otsustavad tegurid, sest need on inimesele
enesestmaistetavad. Turvalisus on vajadus, mille kaudu saavad kliendid vélistada endale
mittesobivat teenust vOi1 toodet. Kommunikatsioon ja head suhted soosivad
meeskonnatddd. Tunnustus vajadust saab tdita toodet voi teenust pakkuv ettevote. Samuti
kliendi omad tuttavad nditeks juhul kui klient postitab sotsiaalmeediasse tagasiside
elamuskogemusest saavad tuttavad kommenteerida vOi lisada reaktsiooni.
Eneseteostusvajadust saab inimene, kui ta saab ndidata oma oskusi ja teadmisi. (Yousaf
etal., 1k 201)

Elamusturismitoodete klientide soove ja ootusi on vdimalik mitmel viisil ettevottel
jélgida, hinnates nende esmaseid emotsioone voOi jdlgides nende klienditeekonda.
Protsessi hinnates saab elamusturismitoote ettevote kujundada véartusi, mis loovad

kliendile just sellise toote, mida nad enda arvates vajavad.
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1.3. Elamusturismitoodete arendamise voimalused

Jargnevas alapeatiikis kirjeldatakse, millest koosneb tootearendus ning kuidas arendada
kasumlikku toodet. Samuti antakse lilevaade tootearendus protsessist ning toote elutsiikli
faasidest. Elamusturismitootes on olulisel kohal disainiprotsess, sest see on kdige

loomingulisem tootearenduse vorm.

Tootearendus kujutab endast tegevust, kus klienditagasiside pohjal kujundatakse vilja
uued strateegiad, millega kliendile 1dheneda. Tootearendus peab ettevottes olema pidev,
sest muidu kaotatakse konkurentsieelis teistele ettevotetele. Tootearendus kulgeb kolmes
etapis: tagasiside, tootearendus ja turundus. Kdige tdhtsam osa on tagasisidel, sest sellest
tehakse jareldusi, mida saaks uue loodava toote puhul parandada. Kui toode on saanud
pohjaliku arenduse on ettevotte turundusmeeskonnal iilesandeks tarbijatele see maha
miitia. Tootearenduse protsess on jatkusuutlik kuni toode end ammendab. (Toote- ja

teenusearendus, s.a.)

Selleks, et luua toode, mis tooks ettevottesse kasumlikkust tuleb 1dhtuda viiest erinevast

tegurist (Ulrich & Eppinge, 2012, 1k 2-3):

e toote kvaliteet — kui histi kujuneb vélja toode pdrast arendamise protsessi pingutust
ning kas see rahuldab kliendi vajadusi;

e toote maksumus — kui suur on tootmiskulu kokku;

e ajakulu — kui kiiresti suudab arendusetiim toote kokku panna;

e arenduse rahalisest kuludest — kui palju peab ettevdote uue toote arendamiseks
maksma;

e arenguvoime —kas arendusmeeskonna ja ettevottel on senisest arendusest ka tulevikus

uus toode arendada.

Kolar (2017) leiab, et pdogenemistubade puhul on oluline, et sihtrithmale luuakse toode,
mis eristuks nende tavaolekust ning viiks nad mugavustsoonist vilja. Vajalik kogemus,
mis saadaks méngides peaks inimesed panema mdtlema viljaspool kasti ning sundima
kasutama uusi viise probleemide ja mdistatuste lahendamiseks. Selliseks tootearenduseks

on vaja kasutada erinevaid disaini elemente. (Kolar, 2017, 1k 1325-1326)
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Tootearendamine soltub vdga palju toote sihtgrupist. Kolari (2017) uurimuses selgus, et
pogenemistoad on sobilikud meelelahutus kohad nii kohalikele kui ka turistidele.
Nicholson (2015) t61 oma uurimuses vélja, et pdgenemistubade pohilisteks sihtgrupiks on
37% juhtudest klient iile 21 aasta vana. Pogenemistube kiilastavad korporatiivkliendid
moodustavad 19% kogu klientuurist. Erinevalt mujalt maailmast dratavad pogenemistoad
Aasias rohkem huvi nooremale klientuurile. Samuti osalevad mingudes 85% ulatuses

segapaarid. Euroopas ja USAs moodustavad segapaarid kogu klientuurist 70%.

Tootearendamisse kuuluv disaini protsess on oluline toote viljakujunemisel nii, et see
pakuks kliendile huvi. (Kumara & Nobleb, 2016) Oluline on mdista, et esialgsel
kokkupuutel tootega (tavaliselt Interneti otsingutulemustes voi jaemiiligikohtades),
annavad tarbijad vdirtushinnangu, mis pohineb selle toote disainilahendusel. (Bloch,
1995, Ik 19)

Disain on protsess, mille kohaselt muudetakse ideid teostuseks tehes abstraktsed mdtted
kidegakatsutavateks ja konkreetseks. Disain on véadrtuslik tegur selleks, et saavutada
strateegilisi eesmérke (Best, 2006, 1k 12) Briti Disainindukogu on viljato6tanud mudeli,
mis selgitab &ra disainimisprotsessi pohietapid. Topeltteemanti mudel (vt joonis 3)
kirjeldab kuidas probleemist tulenevad ideed loovad lahenduse probleemile. (Design
methods..., 2014) Topeltteemanti disaini protsess erineb traditsioonilisest lineaarsest
tootearenduse protsessist. See on loominguline protsess, kus integreeritud hinnangutest
ja ideede valikutest tekib labimdeldud toode. (Howard et al., 2008, 1k 162)

AVASTA DEFINEERI

VALJASTA

Joonis 3. Topeltteemanti mudel. Allikas: Stickdorn, Hormess, Lawrence & Schneider,
2018, 1k 314
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Esmalt tuleb alustada probleemi moistmisest. Avasta etapis koguvad disainerid
inspiratsiooni, kaardistavad tarbija vajadused ja arendavad uusi ideid. Selleks kasutatakse
jargnevaid meetodeid: turu wuuring, tarbijauuring, juhtimine ja planeerimine,
uurimisrithma disainimine. (Design methods..., 2014) Nendeks meetoditeks on:

e klienditeeckonna kaardistamine,

e tarbijapdeviku pidamine,

e kliendi varjutamine.

Defineerimise faasis plitiavad disainerid analiilisida ja hinnata vdimalikke lahendusi.
Eesmédrk on arendada selge ja maidrav alusbaas disaini véljakutsele. Peamisteks
meetoditeks méadratlemisel on projektiarendus, projektijuhtimine ja kinnitamine. Peale
seda etappi joutakse murdepunkti, kust hakkab pihta probleemi lahenduse testimine, kuna
keskendutakse spetsiifilisele probleemile. (Design methods..., 2014) Defineerida saab
1abi:

e kliendipersoona loomise,

e ajuriinnaku,

e disaini lihikokkuvotte.

Kolmandaks faasiks on arendamise etapp, kus lahendused ja algsed prototiiiibid on
loodud ja testitud. See osa protsessist aitab leida disaineril voimalikke vigu ja parandada
ideid. Pohitegevused ja meetodid arendamise etapis on ajuriinnak, prototiiiibi loomine,
vaatlus ja katsetamine. Klientide kaasamine kogu protsessi kdiku aitab tagada tugevama
teeninduse ja aitab keskenduda kogu meeskonna joupingutustele. (Design methods...,
2014) Selles etapis on meetoditeks:

e teenuse projekteerimine,

e clamuste kogumine prototiiiibi kasutusest,

e driplaani Iduendi loomine.

Viimaseks faasiks on viljastamine, ehk disainitud toote vOi teenuse turule viimine.
Pohietapid selles faasis on viimane katsetamine, toote kontseptsiooni kinnitamine ja
viljastamine, tagasiside kogumine nii kliendilt kui ka disainimeeskonnalt. Ainukeseks
meetodis on véljatoodud stsenaariumide planeerimine, kus planeeritakse voimalikke

tuleviku situatsioone. (/bid,)
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Stickdorn, Hormess, Lawrence ja Schneider (2018, 1k 315) toovad vélja, et disaini
protsess pole kunagi lineaarne protsess. See on iteratiivne protsess ehk igas topeltteemanti
disaini faasis toimub analiiiisimine, arendamine, projekteerimine ja testimine. Pirast
pidevat ldbitootatud protsessi ja toote defineerimist tuleb kindlaks teha, kas on joutud

Oigele probleemi lahendusele.

Nii nagu on ettevotetel elutsiikli faasid on ka igal tootel oma elutsiikkel. (Porter, 1990:
158). Levitt (1965, 1k 82) késitleb oma uurimuses mitmeid elutsiikli faase, mis on toodud
vilja ka Polli ja Cooki (1962) uurimuses (vt joonis 4). Labi toote miiligi ndeb miiiija dra
toote norkused ja vOimalused. Igas elutsiikli faasis vajavad tooted erinevaid hinna-,
turundus-, edendamis-, reklaami-, miiligi-, ja jaotuse strateegiaid. (Mason, 1976, 1k 41)
See koik on vajalik selleks, et olla konkureeriv ettevote. Juba tootearenduse algusfaasis
peab ettevdtja tegema otsuse, kui pikk on toote eluiga vastavalt plaanitule ja kuidas oleks
voimalik seda pikendada. (Levitt 1965, 1k 91)

Polli ja Cook (1962) on toonud oma uurimuses vélja, et toote elutsiiklis on neli faasi.
Esimeseks faasiks on tutvustamise faas ehk algusfaas, kus toode ei ole veel viga tuntud
ning alles hakkab tuntuks saama. Teiseks faasiks on kasvufaas, kus toote populaarsus
jouab suurema publikuni, miiiik kasvab ning toodet ei pea turundama tugeva positsiooni
puhul. Kolmandaks faasiks on kiipsusfaas, kus toode jouab ndudluse piirini, sest enamus
kliente on toodet juba kasutanud voi leidnud endale uue potentsiaalse samalaadse toote.
Viimaseks faasiks on langusfaas, kus toimub tootest keeldumine. Toote vastu kaob huvi
jauusi kliente ei tule juurde. Selleks, et véltida langusfaasi tuleb ettevottel juurde moelda
uusi voimalikke arendusi. (Polli & Cook, 1962, 1k 385-387)

~

N

Algusfaas Kasvufaas Kiipsusfaas |  Langusfaas

Miiiigitulu

Valjumine

>~
-

Aeg
Joonis 4. Toote elutsiikli faasid. Allikas: Levitt, 1965, 1k 82 pohjal
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Klientide tagasiside on tootearendust ja disaini enim soosiv tegur, selle alusel saab toodet
arendada ja klientidele paremaks muuta. Igal tootel on piiratud eluiga, kui toode end
ammendab algab loomise protsess uuesti. Tarbijad teevad esmaseid véartushinnanguid
kokkupuutel tootega, seega on oluline, et toote vdi teenuse disain oleks ligitdmbav.
Disain kuulub tootearenduse alla ning sellel on tidhtsaim osa, kuna selles protsessis
moeldakse kliendikogemuse ja tuleviku lahenduste peale. Samuti mérgib teenuse voi
tootearenduses rolli kvaliteet, arenduse ja toote maksumus, toote valmistamise ajakulu
ning kindlasti arenguvoime. Mida arenguvdimelisem on toode, seda lihtsam on véltida

toote véljumist turult.

20



2. UURING CCCP POGENEMISTUBADE
TOOTEARENDUSE VOIMALUSTE KOHTA

2.1. CCCP Pogenemistubade hetkeolukord, uuringu meetod,

valim ja korraldus

Jirgnevas alapeatiikis tuuakse vilja ja kirjeldatakse ettevotet CCCP Pdgenemistoad OU,
uuringu meetodeid, valimit ja uuringu korraldamist. Loput6d uurimuse paremaks
mdistmiseks tutvustatakse lithidalt CCCP Pdgenemistoad OU ettevdtte hetkelist olukorda
ning tooteid ja teenuseid mida pakutakse. Uurimuse eesmérgist ldhtuvalt loodi vastav

valim kellelt kiisiti tagasisidet ettevotte toodete kohta.

CCCP Pdgenemistoad OU on tegutsenud alates 2016. aastast Pirnus. Pohitegevusalaks
on pdgenemistubade kui toote pakkumine. Ettevote sai asutatud Pérnusse mitmel
pohjusel. Kuna eelnevalt oli Parnus vihe meelelahutusasutusi — kino, booling, laserméng,
siis pdgenemistubadele sel hetkel turg puudus. CCCP Pdgenemistoad OU ettevotte
eesmirk on arendada kohalikku turismi ja laiendada suvepealinnas pakutavate
meelelahutus voimaluste valikut. Missiooniks on tagada parim kvaliteet, tegeledes

pidevalt tootearendamisega. Ettevotte visiooniks on olla turu suurim teenusepakkuja.

Esimesed pdgenemistoad rajati endise Mai kino hoonesse, mis asub aadressil Papiniidu
50, Parnu. Nendeks olid KGB kongid ja tilekuulamisruum. 2017. aasta alguses laiendati
ettevotet ja osteti dra endine Pdrnu vangla hoone, millest loodi Skandinaavia ja
Baltimaade suurim pdgenemistubade kompleks. 2018. aasta kevad-suve perioodil asus 1
pogenemistuba ka Parnu kesklinnas Kuninga tdnaval. 2018. aastal laieneti Tallinna turule

omades pogenemistubade kompleksi aadressil Lootsi 8.

Kokku on ettevottel 2018 detsembri seisuga vanglahoone ja 5 pdgenemistuba —
,Missioon—-Kuuba kriis* ja ,,Hukkamiskamber* Tallinnas ning ,,Ulekuulamisruum®,

»KGB kongid“ ja ,Pddsteameti pdogenemistuba* Pérnus. Lisateenustena pakutakse
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urituste  korraldamist, ekskursioone, brain-brake tlesandeid, kaasaskantavat

pogenemistuba ja inimréovi. (Muud teenused, s.a.)

Hetkel on ettevote oma eesmargiks votnud turul laienemise. Keskendutakse rohkem
turundusele kui tootearendusele. Ettevote on teinud vdiksemaid turu-uuringuid, kuid nii
suure mahulist kliendiuuringut pole tehtud. Juba praegu on CCCP Pdgenemistoad OU
iiks suurimaid pdgenemistubade teenust pakkuv ettevote Eestis. Konkurentsi pakuvad
ettevotted, mis ei tegutse vaid pdogenemistubade alal vaid omavad meelelahutuslikke
lisateenuseid, niiteks Escape Room Factory Tallinnas. CCCP Pogenemistoad koostood

teiste pdgenemistubadega Eestis on minimaalsed.

Antud 16put606 autor viib 1dbi kvantitatiivse uuringu, mille meetodiks on kiisitlus. Uuringu
eesmérgiks on koguda klientide tagasisidet CCCP Pdgenemistubade kohta, selleks, et
tuua vilja tootearendust soosivad jdreldused. Kiisitluse tlildkogum on endised ja
pracgused CCCP Pdgenemistubade kliendid. Valimiks on kliendid, kes saavad vastate
kiisitlusele 1dbi CCCP Pogenemistubade sotsiaalmeedia lehe (Facebook) ja 1dbi e-kirjade.
Sealjuures keskendutakse poOgenemistubadega eelnevalt kokku puutunud isikute
arvamustele ja elamustele. Kiisitluse levitamiseks sai valitud veebimeedia, sest ettevottel

on suur kliendiandmebaas just internetis.

Uuringu ankeedis kasutatakse binaarseid, mitme vastusevariandiga kiisimusi ja Likerti
skaalale tuginevaid kiisimusi. Tegemist on poolstruktureeritud ankeediga, kus
kasutatakse nii kvantitatiivset (suletud kiisimustega) kui ka kvalitatiivset ldhenemist
(avatud kiisimused). Kvalitatiivne andmete kogumise viis annab eelise saada
informatsiooni kiisitlevatelt just selle kohta, mis on neile olulisim ning kvantitatiivne

uurimisviis aitavad leida sidususi tunnuste ja tulemuste vahel. (Choy, 2014, 1k 101-102).

Ankeedi kiisimuste (vt lisa 1) koostamisel ldhtutakse uurimiskiisimustest ja
probleemkiisimusest ning aluseks voetakse uurimistoo teoreetilised seisukohad. Tabelis
1 toob autor vélja ankeedi kiisimuste kategooriad ja teoreetilise toe (vt Tabel 1). Selleks,
et uurida klienditagasisidet elamuste osas voetakse aluseks Kolari (2017) ja Pine et al.,
(1999) uurimus, kus uuriti emotsioone ja nende sidusust tootearendamisel. Soovituste ja
arendamiste voimaluste kiisimustega rakendatakse Ulrich & Eppinge (2012) uurimus.

Valimis osalevate klientide demograafilisi ja statistilisi andmeid kirjeldatakse vastavalt
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Bujdoso et al., (2015) ning kulgemist ettevottesse Yousaf et al. (2018) uurimuses
viljatoodud tegurite pohjal. Ankeetkiisitlus luuakse Google Forms lehel. Kvantitatiivse
osa puhul kasutatakse statistilist andmeanaliilisi tolgendamiseks Microsoft Excel

programmi.

Tabel 1. Ankeetkusitlust toetavad allikad

Kategooria Allikas

Kliendi valikud ja soovid, ettevotte eelistus Bujdoso, et al, (2015), Yousaf, Amin &

Santos (2018)

Tagasiside kogetu pohjal Kolar (2017), Pine, et al.(1999), Malone et al.,
(2018)

Soovitused ja arendamise vGimalused Ulrich & Eppinge (2012), Stickdorn, (2018),
Maslow (1943)

PGgenemistubade temaatika ja trendid Nicholson (2015), Wiemker et el. (2015)

Klientide demograafilised ja statistilised | Bujdoso, et al, (2015), Yousaf, Amin &
andmed Santos (2018)

CCCP Pogenemistoad on tegutsenud 4 aastat ja on oma pdhitegevuse hetkel seadnud
pogenemistubade asukohtade laienemisele ja turundusele. Ettevote pole teinud enne
suuremahulist kliendiuuringut ning see ei limiteerinud kiisimuste valikut. Kiisitluse
kiisimuste eesmirk oli saada teada millise kogemuse osaliseks kliendid CCCP
Pdgenemistubades said. Avatud kiisimustega sooviti koguda klientide enda mdtteid
pogenemistubade kohta ja teada saada nende emotsioone elamuse kohta. Ning klientide

tausta ja otsuste tundmadppimiseks koguti demograafilisi andmeid.
2.2. Uuringu tulemuste analius

Kiisitlus oli jagatud kahe 10put6d vahel pdhjusel, et oleks vdimalik véltida klientide
selekteerimist kahe kiisitluse vahel. Kiisimustikus kokku 23 kiisimust, nendest 15

analtiiisitakse selle 10put66 raames. Kiisitluse andmete kogumine leidis aset 20.03.2018-
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01.04.2018. Analiiisis kasutatakse induktiivset kodeerimist, mille kaudu kodeeritakse

avatud kiisimuste vastuseid ning ka statistilist andmete analiiiisi.

Kiisitluses osales kokku 102 inimest, kelle vastuste pdhjal tehakse jareldused. Enamus
kiisitluses osalejad olid naissoost, kokku 69,6%, mehi oli 30,4%. Elukoha poolest oli
koige enam vastajaid périt Parnumaalt (61,8%), jargnesid Harjumaa (18,6%), Tartumaa
(6,9%), Viljandimaa (3,9%) ning vastajaid oli ka Raplamaalt (2,9%), Jarvamaalt (2,9%),
Pdlvamaa (1%), Ida-Virumaa (1%), Ladne-Virumaa (1%). Enamus vastajaid oli périt just
Parnumaalt, sest hetkel asetsevad CCCP Pdgenemistoad vaid Parnus. Uuringus
osalenutest olid enamus vastanutest 18-29 (74,5%) aastat vanad. 30-39-aastaseid oli
15,7%, 40-49-aastaseid 4,9%, 50-59-aastaseid 2,9% ja 60 ja vanemaid 2%. Vastanute

kiilastajaprofiil on kajastatud joonises 5.
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Joonis 5. Vastanute kiilastajaprofiil (autori koostatud)

Keskmiselt olid vastanud kiilastanud pdgenemistubasid kokku 2-3 korda, kdige rohkem
vastanutest olid kdinud pdgenemistoas lihe korra (36,7%). See nditaja annab arusaama, et
kliendid on kéinud suures osas vaid CCCP Podgenemistubades. 4 ja rohkem
pogenemistubasid oli kiilastanud Pdrnumaalt 25% ja Harjumaalt 42% kogu vastanutest.
Enim kiilastuskordi olid kdinud 18-29 aastased (89% 4 ja enam pdgenemistube

kiilastanud vastajatest), meestest 23% ja naistest 27%.
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Klienditeekonda puudutavates ettevotte infoallikates leiti, et enamus ettevotet kiilastanud
vastajatest olid informatsiooni ettevotte kohta leidnud sopradelt/tuttavatelt (44,1%),
sellele jargnes Facebook (30,4%), koduleht (7,8%) ning peavoolumeedia (3,9%),
Tripadvisori ja flaierite jirgi said informatsiooni 2% vastanutest. Informatsiooni oli
saadud ka koolide kaudu, seriaali ,,Sangarid“ kaudu ja sihtkohta Pédrnu niisama

kilastades.

Kiisimusele, millistest elamustoodetest CCCP Pdgenemistubades olete teadlik, ei osanud
midagi vastata 22,4%. Naissoost vastajad teadsid vihem pdgenemistubade teenustest,
neist 19 vastanutest ehk 25% ei osanud viélja tuua lihtegi, meessoost isikutest ei osanud
midagi vidlja tuua 9 ehk 23% kogu meessoost vastanutest. Paljud olid teadlikud, et
ettevotte pohiliseks elamustooteks on pdgenemistoad ja vangla. Lisaks toodi mdnel korral
vilja, et ettevottest on voimalik osta inimrddvi teenust. Vaid iiks vastaja toi vélja pdhilised
teenused: pogenemistoad, pop-up, inimrddv, siinnipdevaiiritused ja vanglast pogenemine.
Vaid {iiksikud vastajad viitsid, et on teadlikud kdigist CCCP Pdgenemistoa toodetest ja

teenustest.

Pdgenemistubade teemade kohta andsid enamus vastajaid 5-palli silisteemis hinde ,,5%
55%, hinde ,,4* 24,5%, hinde ,,3* 10,2%, hinde ,,2“ ja ,,1* 1%vastanutest, 1 vastaja ei
osanud midagi vastata. Pohjendus, miks ettevottele pandi nii kdrge hinne oli seotud hea
jakergesti leitava informatsiooniga, pdneva toote, firma kontseptsiooni, professionaalsete
tootajate, omapérasuse ja erilisuse tottu. Madalama hinde andjad tdid vélja, et vangla
sissepddsu kohta on vihe informatsiooni, pdgenemine vanglast ei vasta inimeste ootustele
ja ettevotja reklaamib ennast liiga palju. Vastajad, kes olid hinnanud teemasid korgema
punkti summaga olid koik rahule jddnud elamustootega. Sarnaseks jooneks vastajate

rithmade 16ikes selgub, et enim seob CCCP pdgenemistubasid omapérasus.

Ettevotte asukohti ja ligipddsetavust hinnati jargmiselt: viga hea (47,1%), hea (30,4),
pigem hea (15,7%), pigem halb (2%), halb (1%), vdga halb (1%). Lisaks toodi vélja, et
ettevote vOiks edasi areneda ka vidiksematesse linnadesse nagu Viljandi ning
ligipaisetavus sdltub transpordivahendist. Ulesannete arusaadavus oli vastanute jaoks
pigem positiivne. Kokku olid vastanutest pannud {ilesannete arusaadavuse ,,Viga hea“
41,2%, ,Hea*“ 37,3%, ,,Pigem hea” 15,7%. Vastanute arvates jdi puudu eelnevast

seletusest, mida enne mingu tehakse ja mingu kiik osutus liiga keeruliseks. Uksikud
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vastajad olid vastanud pigem negatiivse vastuse, millest voib jéreldada, et ettevote on
moelnud oma teenuse sisu histi 1dbi. Pigem negatiivse vastuse andnutel ei sobinud

ettevotte asukohad.

Kodige suuremaks positiivseks vastukajaks oli kiisitluse puhul inimeste rahulolu kiisimus.
Kisimusele kuidas jéite rahule elamustoote/teenusega vastas 91,2% vastajatest, et jdid
rahule ettevotte elamustoote/teenusega. 1% vastanutest ei jddnud elamustoote/teenusega

rahule ning iilejadnud jéid rahule keskmiselt.

Kiisimusele, mis emotsioonid Teil tekkisid CCCP Pdgenemistubasid kiilastades vastasid
paljud, et rdomu (61,8%) ja ehmatust (62,7%), segadust tundsid 57,8% ja hirmu 49%
vastanutest. Lisaks kogesid paljud ka dudust (29,4%) ja nostalgiat (21,6%). Negatiivseid
emotsioone kohanud vastanuid oli vdhe, ning vélja oli toodud, et kogeti ka elevust,
ponevust, hasarti, voidurddmu, uhkust, adrenaliini ja raevuhoogu. Oudust tekitas mdnel
vastajal ka pigem teadmine hoone ajaloo kohta ja sellest teadmine tekitas soovi ettevottest
lahkuda.

Teenuse hinna ja kvaliteedi suhet hinnati védga erinevalt. 36,3% vastanutest vastas
kiisimusele ,,hea®, ,,pigem hea“ ja ,,vdga hea* vastasid 26,5%, ,,pigem halb* ja ,,ei oska
oelda“ 4,9% vastanutest, ,,halb*“ ja ,,vdga halb*“ molemal korral 1%. Joonisel 6 on
viljatoodud kuidas jagunevad vastanute arvamused vastavalt pdgenemistubade
kiilastuskordadele. Vastanutel, kes olid kiilastanud pdgenemistubasid vahem arv kordi,
olid mitmekiilgsemad arvamused teenuse hinna ja kvaliteedi osas. 5 ja enim korda

kiilastanud vastajatel olid vaid positiivsed hinnangud.
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Joonis 6. Vastanute arvamus hinna ja kvaliteedi suhtes vastavalt kiilastuste arvule (autori

koostatud)

Kiisimusele, mida muudaksite pdgenemistubade kui pakutava elamustoote puhul ei
osanud 47,9% midagi juurde lisada. Paljud olid seda meelt, et v3iks juurde teha uusi tube
ning arendada vilja kvaliteetseid motlemis/nuputamise iilesandeid. 9 korral oli &ra
margitud, et hinda voiks muuta, eeldavalt alandada. Sooduspakkumised ei ole piisavalt
ahvatlevad, et tuua inimesi ettevottesse. Lisaks toodi vélja, et temperatuur
pogenemistubades vaiks olla soojem ning mone arvates jdid moistatused liiga keerukaks.
Keerukad modistatused pohjustavad sageli mangujuhi sekkumist, kes aitab iilesannet
lahendada, vastanute arvates sobiks ka variant, et neid ei abistataks mangu jooksul.

Vastajad soovivad ka pidevad uuendusi pogenemistubadesse.

Enim kiisitlusele vastajaid kdisid pogenemistoas koos oma sdpradega 80, sellele jargnes
kiilastus perega 23 ja koos kaaslasega 14. Kolleegiga kiilastas ettevotet 13 vastanut, muu
alla kuulusid koolikaaslased (vt Joonis 7). Vanuse 16ikes kéisid 18-29 ning 30-39 aastased
enim pdgenemas koos sOpradega. 40-49 aastased eelistasid enim kiilastada kolleegidega
ja 50-59 aastased perega. Kdige enim lahkuti pdgenemistubadest rd0omsameelsena
(64,7%), positiivsena (59,8%), rahulolevana (51%). Negatiivseid emotsioone ja
iikskdiksust (mdlemad 2,9% vastanutest) kogesid pigem véhesed. Selles voib jireldada,

et ettevote toodab positiivseid elamusi.
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Joonis 7. Vastanute kaaslased CCCP Pdgenemistubasid kiilastades (autori koostatud)

Arvamus, mida voiks muuta pdgenemistubade puhul, erines vastavalt kiilastuskordadele.
Kiisitluses oli ndha tendentsi, et mida rohkem oli kiilastuskordi seda rohkem peeti lugu
kvaliteetsete motlemis ja nuputamisiilesannetest. Vilja toodi ka, et pdgenemistuppa voiks
tuua nditlejad, tubade maksimaalset kiilastajate arvu mojutada ja lisada juurde
tutvustamisel, millist pogenemistuba esimesena kiilastada. Vorreldes rohkem
pogenemistubasid kiilastanud vastanutest, oli vihema kiilastuskordade arvuga kliente

eriti mojutanud hinnatase.
2.3. Jareldused ja ettepanekud

Loputdod eesmirgiks oli CCCP Pdgenemistoad OU-le anda soovitusi erinevate
tootearendusvoimaluste kohta, mis aitaksid ettevottel vélja arendada laialdast huvi
pakkuv pdgenemistuba. CCCP Pdgenemistoad on omandoline ettevdte, kelle eesmargiks
on laiendada vaba aja tegevuste valikut nii Parnus kui ka mujal. Uuringu tulemustest
selgus, et enim vastajaid on périt Pirnumaalt seetdttu, et ettevote on oma elamustooteid
pakkunud vaid Parnus. Esimene tuba Tallinnas avati 16. aprillil 2018 ning see ei kajastu

uuringus.
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Ettevotte kohta levis kdige rohkem informatsiooni sopradelt ja tuttavatelt ehk suust-suhu.
Sellest voib jareldada, et saadud emotsioon elamustootest oli positiivne ja julgustas ka
teisigi toodet proovima. Yousaf, Amin & Santos (2018) uurimuse pdhiselt tdidab see
tunnustusvajaduse. Elamustoodete olemusest ei osanud suur hulk vastanutest kaasa
radkida, selles vdis olla probleem ka selgituses, kuna teise 10putdd raames oli kiisitud
vaid, mida tdhendab elamus isiku enda jaoks. Ettevote jaoks on rohkem populaarseks

osutunud vangla ja pdgenemistoad, kuigi pakutakse ka teisi erinevaid elamustooteid.

Bujdoso, David, Tozsér, Kovacs, Major-Kathi, Uakhitova, Katona & Vasvari (2015, 1k
311) ning Yousaf, Amin & Santos (2018, lk 206) uurimuses selgus, et elamuste
omandamise eelistusi mojutavad sugu, sissetulek, elustiil, vanus ja haridus. Kiisitluses
olid aktiivsemad vastajad valdavalt noored naissoost isikud, kes olid iihtlasi kiilastanud
ka koige rohkem pdgenemistubasid. Uuringust jdi vidlja nende hariduse, elustiili ja
sissetuleku tase, mida saaks ettevOte tdiendavalt uurida. Korporatiivkliendid, kes
uurimuses osalesid ei moodustanud nii suurt protsenti kiilastajatest kui oli see Nicholsoni

(2015) uurimuses.

Pogenemistubade teemad on siiamaani védga sobivad olnud vastanutele. CCCP
Pdgenemistubade temaatika on palju seotud just ajalooga. Sortiment on
elamusturismitoodetel muutunud laialdasemaks, kuna loodi juurde Pddsteametiga
koostdds pdogenemistuba, mis ei ole seotud eelneva temaatikaga. Lisaks on Tallinnas
niitidsest ka Kuuba pdgenemistuba, mis keskendub endiselt ajaloolistele siindmustele.
Temaatikat vOiks tdiustada vastavalt Nicholsoni (2015) aarete jahi teemale kui ka tuua

sisse digitaalseid lahendusi.

Analiilisis selgub, et ettevotte tootel on olemas meelelahutuslik elamus, hariduslik
elamus, kus kasutatakse oma vaimseid teadmisi, pogenemise faktor, mis nduab loogika
kasutust ja suuremat osalust. Samuti on tootel olemas ka esteetiline elamus, mille kaudu
peab klient vaatlema end iimbritsevat ja tajuma keskkonda. Nende faktorite toel tegid

kiisitlusele vastajad jareldusi enda saadud kogemusest.

Uuringus tuli vdlja ka probleeme, mida ettevite saaks parandada. Selleks oli vangla
viidastamine, sest hetkel ei ole piisavalt informatsiooni vangla esisel viljas, et isik, kes

soovib tulla pdgenema saaks aru kus ta tipsemalt olema peaks. Kui sisestada aadress
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tavapdraselt kasutatavasse Google mapsi viitab asukoht hoopis maja taha ning see on
paljudele eksitav. Samuti vdiks pdgenemistubade ruumides olla temperatuurid korgemad,

seda just talvisel perioodil, sest jopega on kohati ebamugav elamusturismitoodet nautida.

Ettevotte asukoht jdi vastanutele kéttesaadavaks ja mugavaks. Oli lisatud, et CCCP
Pdgenemistoad voiksid laieneda ka véiksematesse linnadesse, kuid ettevote ise on
otsustanud  konkureerima hakata pealinna pdgenemistubadega ja  jdtnud
arendamisemotted viikelinnadesse tahaplaanile. See toob pdgenemistubadele pigem

kasu, sest Tallinnas on rohkem kliente, kes kiilastaksid pdgenemistubasid.

Véga suur osa vastanutest jdi oma elamuskogemusega CCCP Pdgenemistubades rahule.
2 vastanutest ei jddnud rahule ning 3 vastanut jdid rahule nii-ja-naa, sest pdgenemistuba
oli kiill huvitav, kuid erilist elamust ei kogetud. Selle parandamiseks soovitati sisse tuua
nditlejad. Eestis on pdgenemistubades kasutatud véhe néitlejaid, kuna nende palgal
hoidmine nduab ettevottelt lisakulutusi. CCCP Pdgenemistoad on toonud sisse nditlejad
eriliritustel vanglas, kuid ka siis on piirdutud vaid kahe niitlejaga. Nicholson (2015) on
oma temaatikas vélja toonud teatri teemalise pdgenemistoa kontseptsiooni, mida
Lahenduseks voiks korraldada rohkem eriliritusi, sest siis saaksid inimesed suurema

elamuse osaliseks.

Teenuse hinda ja kvaliteedi suhet hindasid enamus vastajaid heaks ja védga heaks. Kuid
siiski olid respondendid mdnel puhul toonud vélja, et nende jaoks on pdgenemistubade
hind liiga korge. Pogenemistubade hind tuleneb pdogenemistubade enda maksumusest,
konkureerivate ettevotete hinnatasemest, iilalpidamiskuludest ja to6tajate arvu suurusest.
Kui seda dnnestub ettevottel klientidele paremini selgitada, siis tduseb ka rahulolu. Hea
oleks lisada tootele ka lisavddrtus nagu tehakse vanglas, kus jargmist kiilastust

broneerides saab klient soodsama hinna.

Moned vastanud soovisid, et pdgenemistubades oleks rohkem mdistatusi ja nende
lahendamine oleks keerukam. Hetkel pakuvad pdgenemistoad kahes raskusastmes
tubasid: keskmine ja raske, mida on voimalik tunni aja jooksul dra lahendada. Samuti
saavad kliendid vajadusel ka vihjeid, mis lihtsustavad pdgenemist toast. Autori soovitus
on podgenemistubade raskusastmeid Umberhinnata ja Iuva juurde kergemaid

pogenemistubasid, mida on klientidel lihtsam lahendada, nditeks luua juurde lastele
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moeldud pdgenemistoad, mis pakuksid konkurentsi tavalistele mangutubadele, kus

lapsevanemad oma laste {iritusi meelsasti korraldavad.

Pdgenemistubade trende jélgides on hetkel populaarsed hariduslikud ja meeskonna
koostood arendavad pogenemistoad. CCCP Pdgenemistubadel on hariduslik
pogenemistuba olemas Parnus, mis on loodud koostod péadsteametiga. Jargmise etapina
leiab autor, et koostodd voiks teha ka nditeks Pdrnu haiglaga. Nagu eeltoodud
uurimusartiklites kirjas on hdlmavad just meditsiiniga seotud pdgenemistoad rohkem
meeskonnatood. Seega oleks moeldav luua CCCP Pdgenemistubadel veel juurde

hariduslik pogenemistuba.

Emotsioonidest tekitas pdgenemistuba paljudele r60mu, ehmatust ja segadust. Kolari
(2017, 1k 1326) viljatoodud elamused nagu néiteks ponevus, room, 10bu ja mélestused
olid emotsioonid, mida olid vilja toonud ka pdgenemistubade kliendid. On oluline, et
toode tekitaks elamuse, mis tekitaks inimesel tahtmise tulla tagasi ettevottesse. Kui on
liiga hirmus, dudust tekitav voi lausa foobiat esile kutsuv kogemus, siis ei soovi klient
enam pogenemistubadesse tagasi tulla. Kuigi teoorias selgub, et inimesed ootavad
positiivset emotsiooni elamusturismitootelt, siis pogenemistubades ei ole see alati nii.
Selleks, et ennetada ebameeldivaid kogemusi tuleks anda rohkem informatsiooni toa
kohta. Eriti noortele voib tekitada vere, morva, poomise vdi mone muu olukorra

imitatsioon tekitada haireid edasises elus.

Koige enam lahkuti pdgenemistubadest positiivse emotsiooniga, 7 vastajat lahkusid
ettevottest kas negatiivse meelestatuse voOi iikskdiksena. VOib  jdreldada, et
elamusturismitoode kui pdgenemistuba ei ole loodud kdigile, kuid suurem variatsioon

teemadest ja parem sooritus toovad esile positiivsema emotsiooni.

Lisas 2 koostas t600 autor soovitusliku tegevuskava ettevottele edasiseks tegevuseks,
lahtudes uuringu tulemustele ja teoreetilisele osale. Soovituslikeks arendustegevusteks
2019. aastal olid uute modistatuste motlemine pdgenemistubadesse, klienditeekonna
kaardistamine, temperatuuri tdstmine tubades, ldbirddkimised sooduspakkumiste ja

kampaaniate kohta, parem tee viidastamine vanglasse ning hariduslikud pdgenemistoad.

Kiisitluse tulemused olid informatsiooni andvad, kuigi oleks pidanud kiisima rohkem

pohjendustega kiisimusi. Jareldused pohjendustega kiisimustest olid napid, sest vastajad
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el olnud eriti altid oma seisukohta jagama, seda tegid vaid vidhesed. Samuti ei saanud
kiisitluse kaudu vastuseid alla 18-aastastelt, mis limiteeris tugevalt uuringu mahtu.
Ettevotte informatsiooni kohaselt on alla 18-aastaste kiilastatavus mérgatavalt suur ning

selle tendents touseb.
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KOKKUVOTE

Elamusturismitoodete arendamine on tidnapdeva pidevalt uuenevas meelelahutus
maailmas oluline. Nimelt tuleb pakkuda elamusi, mida on raske vorrelda tavapédraste

meelelahutuslike emotsioonidega.

Pdgenemistoad on elamustooted, mis vajavad aegajalt uut disaini voi arendustegevust
selleks, et pakkuda klientidele uut kiilastuselamust. Pogenemistoad hdlmavad palju
erinevaid sihtgruppe enda alla, kuna tegemist on meelelahutusiriga, mida saab turundada
turismiettevottena. Paljud erinevad teemagrupid, mille ndol pdgenemistoad iiles
ehitatakse annavad tdisvéértusliku elamuse, sest ldhtuvad nii passiivsest ja aktiivsest
elamusest, kui ka fiitisilisest ja vaimsest omandamisest. Pogenemistubade trendideks on

tuua turule hariduslikumaid pdgenemistoad ning laiendada turgu turistide seas

Pdgenemistubade puhul on oluline, et sihtrithmale luuakse toode, mis eristuks nende
tavaolekust ning viiks nad mugavustsoonist vélja. Klientide tagasiside on tootearendust
ja disaini enim soosiv tegur, sellest 1dhtuvalt saab toodet arendada kliendi ootusi iiletavalt.
Selleks, et olla konkureeriv ettevote peab miiiija olema innovatiivne ja motlema 14dbi
strateegiad. Iga toode 1dbib oma elutsiikli faasis kus vajavad erinevaid hinna-, turundus-
, edendamis-, reklaami-, miiligi-, ja jaotuse strateegiaid. Lébi toote miiiigi ndeb miiiija dra

toote ndrkused ja voimalused.

Loput6d eesmirgiks on teoreetiliste allikate kui ka uuringu tulemuste pohjal anda
soovitusi erinevate tootearendusvoimaluste kohta, mis aitaksid CCCP Pdgenemistubadel
arendada vilja klientidele huvi pakkuv pdgenemistuba. Eesmargi tiitmiseks viis autor
labi kvantitatiivse uuringu, mille meetodiks on kiisitlus. Valimiks olid CCCP
Pdgenemistubade praegused kliendid. Kiisitluse andmete kogumine leidis aset 2018.
aasta esimeses pooles, kus CCCP Pdgenemistoad asusid vaid Piarnus. Kuna ettevotte
kliendiandmebaas on kdige suurem veebis, sai kiisitluse levitamiseks valitud internet sh

sotsiaalmeedia ja elektronpost.
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Uuringus osales kokku 102 inimest, kellest suurem osa oli vdga rahul ettevotte toodetega.
Kiisitlusele vastanutest olid enamuses esmakordsed kiilastajad. 55% olid rahul CCCP
Pdgenemistubade teemaga ning 47,9% vastanutest et muudaks midagi pdgenemistubade
juures. Siiski oli palju ettepanekuid, mida saaks ettevote muuta, et kliendirahulolu tosta.
Enim soovisid kliendid uusi mdistatusi tubadesse, autori soovitusel tuua juurde rohkem
temaatilisi ja meeskonnatodd arendavaid mdistatusi. Probleemideks toodi vilja vangla
vihene viidastamine ja jahe temperatuur siigis-kevad perioodil pdgenemistubades.
Viidastamist ja klienditeekonna parandamist saaks uurida jirgmise etapina mones teises

10putdos.

Uuringus osalejad toid vélja, et pdgenemistubadesse sissepddsutasud on liiga korged.
Kuna hind kujuneb vastavalt tootele ja konkurentsile ei saa ettevdtte teha jareleandmisi
ja langetada hindu. Mdeldavad oleksid kampaania pakkumised ja koostood teiste
ettevotetega. Kuna pdgenemistoad on arendavad mingud soovitab 10put6d autor
koostodd teha Parnu Haiglaga, et luua hariduslikuma taustaga pdgenemistuba. Samuti
tuleks moelda suuremale sihtgrupile ning muuta pdgenemistubade mdistatuste

raskustasemeid, et leiduks midagi koigile.

Eelnevalt viljatoodud soovitused on mdeldud CCCP Pdgenemistubade klientide vajadusi
ja ootusi arvestavalt. Ettevottel tuleks jargida oma missiooni ja piistitada eesméirke
moeldes mitte alati kasumile aga ka mainele. Ettevotte omapérasus oli liks aspekte mida
paljud kiisitluses osalejad vélja toid. See on hetkel iiks suurim erinevus konkurentide
vahel, sest keskendutakse ajaloolistele pdgenemistoa teemadele. Kuigi uuringus selguvad
moned klientide soovid ja ootused tuleks tootearenduslikel eesmérkidel kaardistada
nende klientide klienditeekond. See limiteerib hetkel uute arenduslike toodete

loomisprotsessi.

Uurimiskiisimus "Millistest elamusturismitoodetest oleksid CCCP Pdgenemistoad OU
kliendid huvitatud?* leidis vastuse, milleks olid mitmekiilgsed, uute moistatustega ja
arendavad pdgenemistoad, mis oleks meeskonna t66d soosivad. Kiisitluse eesmirk
koguda andmeid valimis osalevate vastajate klienditeekonna kogemuste kohta sai
tdidetud, kuigi autori arvates saaks veel spetsiifilisemaks minna ja valimit suurendada.

Uurimisiilesannete abil tegi autor teoreetiliste allikate ning uuringu tulemuste pohjal
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jareldused ning andis soovitusi tootearendusvdimaluste kohta CCCP pdgenemistubade

naitel.

Loput6d eesmdrk anda soovitusi ja tegevuskava tdiendada lébi kiisitluse leidis uusi
voimalusi ettevotet arendada lébi teoreetiliste allikate ja empiirilise osa. Ettevote saab
eeskuju votta senisest klienditagasisidest ja teha omad jdreldused autori soovitustes.
Loput6d autor leiab, et tootearenduslike soovituste andmiseks tuleks koostada
laiaulatuslikuma kiisitlus, mis annaks pohjalikumaid teadmisi seniste kliendiharjumuste
kohta. Edasise uuringuna soovitab autor keskenduda antud teema raames

turundusvaldkonnale, et paremini turundada uute lahendustega elamusturismitooteid.
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Lisa 1. Ankeetkiisitlus

Kui olete kiilastanud CCCP Pdgenemistube, siis ootame Teilt tagasisidet, et luua Teile

veelgi paremaid elamusi!

Antud kiisimustik on loodud eesmairgiga leida uuringu tulemuste pohjal lahendusi, mis
aitaksid CCCP Pogenemistubadel muuta pdgenemistubade teenust veelgi paremaks.
Tulemusi kasutatakse dra Tartu Ulikooli Pirnu KolledZi 3. kursuse tudengite 15putdds
“Elamustoodete arendamine CCCP Pdgenemistubade nditel” ja "Elamusteenuste
turundamine CCCP Podgenemistubade nditel", kus analiiiisitakse neid ja tehakse

jéareldused.
Oleksime viga tdnulikud, kui leiaksite aega ja tdidaksite jirgneva ankeedi!

Lisakiisimuste korral kirjutada: kombe.merily@gmail.com voi

niitavelisabeth@gmail.com
Mitut erinevat pogenemistuba olete kiilastanud?

Millise infokanali kaudu leidsite CCCP Pdgenemistoad?

Millistest CCCP Pogenemistubade pakutavatest elamustoodetest olete teadlik?

Mis hinde annaksite informatsioonile pdgenemistubade/vangla teemade kohta? 1-viga
halb, 2- halb,3- rahuldav,4- hea,5-véga hea;

Kuidas hindate CCCP Pdgenemistubade asukohti ja ligipddsetavust? Vidga hea, hea,
pigem hea, pigem halb, halb, vdga halb, (vajadusel pohjendage);

Kuidas hindate pogenemistubade iilesannete arusaadavust? Vajadusel pohjendage. Viga

hea, hea, pigem hea, pigem halb, halb, viga halb;

Kuidas jdite rahule pdgenemistoa kui elamustootega/-teenusega? Jéin rahule; ei jadnud

rahule; muu.

Mis emotsioonid tekkisid Teil pdgenemistubades? (valida voib mitu) Hirm, rahu, rodm,

viha, ehmatus, segadus, dudus, nostalgia, jilestus, igavus, Muu;
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Lisa 1. Jatk

Kuidas hindate pdgenemistoa kui teenuse hinna ja kvaliteedi suhet? Viga hea, hea, pigem

hea, pigem halb, halb, viga halb;
Mida muudaksite pdgenemistubade kui pakutava elamustoote puhul?

Kellega koos Te pogenemistoas kiisite? Perega; soOpradega; koos kaaslasega;

kolleegidega; muu;

Millise emotsiooniga lahkusite ettevottest? RodOmsameelsena, positiivsena, rahulolevana,

iikskdiksena, pettununa;
Sugu? Naine, mees:
Vanus? 18-29; 30-39; 40-49; 50-59; 60 voi vanem;

Elukoht? Harju maakond, Tartu maakond, Ida-Viru maakond, Parnu maakond, Lééne-
Viru maakond, Viljandi maakond, Rapla maakond, Voru maakond, Saare maakond,
Jogeva maakond, Jarva maakond, Valga maakond, Polva maakond, Lééne maakond, Hiiu

maakond;

Téanan vastamast!
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Lisa 2. Soovituslik tegevuskava ettevottele edasiseks tegevuseks

Arendustegevus Tahtaeg | Teostaja Vastutaja Ressursid | Tulemuste
modtmise
indikaatorid

Uute  moistatuste | Pidev Tootajad, Spetsialist Tooaeg, | Kiilastata-

motlemine protsess, | spetsialist vuse ja huvi

pogenemistubadesse | algus finants tous
mai
2019

Klienditeekonna Juuli Ettevdtte juhid | Ettevotte Tooaeg Labimoeldud

kaardistamine 2019 juhid tegevusplaan,
uued ideed

Temperatuuri Kevad Ettevétte juhid | Ettevotte Tooaeg, | Teenuse

tostmine tubades 2019 juhid finants kasutajalt
rahulolu

Léabirdakimised Mai Ettevétte juhid | Ettevotte Tooaeg Rohkem

sooduspakkumiste 2019 juhid kiilastajaid

ja kampaaniate

kohta

Parem tee | Juuni Spetsialist Spetsialist Tooaeg, | Ndhtavam

viidastamine 2019 finants sihtkoht

vanglasse

Hariduslikud August | Ettevotte Turundusjuht, | To66aeg, | Harivad

pogenemistoad 2019 juhid, praktikantid | finants pogenemis-

koostéopartne- toad
rid
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SUMMARY

EXPERIENTIAL TOURISM PRODUCT DEVELOPMENT ON TH CASE OF CCCP
ESCAPE ROOMS

Merily Kombe

Every product in tourism or in the economy owns authentic experience and they can be
qualified as experiential product. Experiential tourism product is something that creates
an interesting, memorable and exciting customer experience. Entertainment is an added
value for a tourism business because it helps to create the experience that ordinary

customer experience does not bring.

In order not to disappear into information technology and to develop the real physical
experience in people, entertainment companies need to constantly develop and design
new products to create a customer experience. One such branch in the entertainment
tourism is escape rooms. Escape rooms are becoming more and more interesting to people
because people are looking for an experience, adrenaline and getting away from everyday
life. As each room can have a different theme, the escape room offers a new experience

in all the rooms for the visitor.

However, the problem arises in differentiation and in the abundance of escape rooms. The
increasing competition between escape rooms has led to the need to focus more on the
development and differentiation of products and services. In order for companies to be
able to offer their customers something new and interesting it is necessary to analyze the

current situation.

Customer feedback is the most productive factor in product development and design, and
the product can be developed beyond customer expectations. In escape rooms, it is

important that the product that is created for the target group is distinct from their normal
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state and out of the comfort zone. The more exciting the escape room concept is, the

higher the interest is towards it.

The main research problem relies on the question: which experiential products should
escape rooms offer? The goal of this research was to give CCCP Escape Rooms
suggestions on how to develop escape room which would raise wide interest. In order to
achieve the goal following tasks were set:

e give overview of escape rooms as a product of experiential tourism and its trends;

e bring out and analyze different ways of product design;

e conduct a survey on CCCP Escape Room potential clients;

e analyze the results of the survey;

e make conclusions following theoretical sources and survey results and give

suggestions on product design opportunities.

As the escape rooms are developing games and encouraging teamwork, the author of the
thesis would suggest cooperating with educational institutions that are based on different
fields such as medicine. Also, it is important to think of a larger target group, change the
difficulty levels of the escape rooms to have something for everyone. Participants in the
study pointed out that the entrance fees to the escape rooms are too high. As the price
develops according to the product and competition, the company cannot compete with
lower prices. Campaign offers and co-operation with other companies would be
conceivable. The peculiarity of the company was one of the aspects that many of the
respondents pointed out. This is one of the biggest differences between competitors at the

moment, as it focuses on historical escape points.

The author of the thesis developed an indicative action plan for the company for further
activities, based on the results of the study and the theoretical part. Suggested
development activities in 2019 were: thinking of new puzzles in the escape rooms,
customer journey mapping, raising the temperature in the escape rooms, negotiating
promotional offers and campaigns, making a better way to refer to prison and bring

education to escape rooms.

Although some of the customer's wishes and expectations will be evident in the study, the

customers journey should be mapped for product development purposes. It currently
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limits the process of creating new development products. As a further study, the author
suggests focusing on the marketing field to plan marketing strategies for new experiential

tourism product.
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