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Tama opinnaytetyd toteutettiin vuoden 2022 lukukauden lopussa, osana Haaga Helian am-
mattikorkeakoulun matkailun koulutusohjelmaa. Opinnaytetydn tavoitteena oli tutkia miten
Etela Korealaista Squid Games sarjaa voitaisiin hyddyntaa matkailumarkkinoinnissa. Li-
saksi tarkoituksena oli myds kartoittaa minkalaisia mielikuvia alle 30- vuotiailla suomalaisilla

nuorilla aikuisilla on Etela Koreasta.

Tyon teoreettisissa osioissa apuna kaytettiin erilaisia kansainvalisia sahkdisia lahteita kuin
myos kirjallisia 1ahteita. Lahteet liittyivat mm. Squid Games sarjaan, Etela- Korean imagoon

ja bradndaykseen, sekd matkailu alaan itsessaan.

Opinnaytteen tutkimus menetelmaksi valittiin kvantitatiivinen eli maarallinen tutkimusmene-
telma. Teoriaosuuden koottua laadittiin kysely, jonka tarkoituksena oli saada vastauksia
kohderyhmalta tutkimusprosessin aikana laadittuihin kysymyksiin. Kysymykset puolestaan
vastaisivat tulkintakysymykseen. Sahkdinen kysely laadittiin Webropol tydkalua hyddynta-
malla, joka julkaistiin sosiaaliseen mediaan. Valitut kanavat olivat Instagram ja Facebook.

Kyselyn vastanneiden lukumaara oli 42, aikakaudelta 14-15.11.2022.

Tutkimuksen tulosten perusteella Squid Games sarja on ehdoton menetys etenkin suoma-
laisten nuorten aikuisten keskuudessa. Sarja on myds herattanyt monien mielenkiinnon
Eteld Koreaa kohtaan, silld monet ilmaisivat olevansa kiinnostuneita matkustamaan maa-
han tulevaisuudessa. Sarjan hydédyntaminen matkailumarkkinoinnissa toimisi etenkin sosi-
aalisen median kautta, joka puolestaan tavoittaisi mahdollisimman monia ympari maailman,

joka myos edellyttaisi Etela Korean nakyvyytta maailmalla.
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1 Johdanto

Eteld-Korea tunnistetaan maailmalla varikkaasta kulttuurista, joka sisaltda monia eri osapuolia.
Maan paakaupunki Seoul tunnetaan maailmalla suuren metropolina ja maan tunnetuimmat kulttuu-
rilliset osapuolet ovat maan oma musiikki, joka tunnetaan nimella Kpop. Korealaisia drama sarjoja
ja myos elokuvista, joista yksi on voittanut liki kaksi Oscar palkintoa, joka puolestaan toi maahan

lisda nakyvyytta lansimaissa.

Maan viimeisimpana suurena tuotoksena on sarja nimelta Squid Game. Raaka ftrilleri sarja, joka
julkaistiin Netflix suoratoistopalveluun vuonna 2021. Tdman opinnaytetydn tavoitteena on tutkia mi-
ten kyseista sarjaa, voitaisiin kayttaa hyodyksi Etela Korean matkailu markkinoinnissa. Paremman
kokonaisuuden saamiseksi on tarkoituksena my®os tutkia, ettd minkalaisia mielikuvia suomalaisilla
nuorilla aikuisilla on Etela Koreasta. Ovatko he tietoisia sarjan olemassaolosta, sen vaikutuksesta
populaarikulttuuriin ja minkalaisia mielikuvia ja ndkemyksia heilla on Etela Koreasta. Opinnayte-
tydssa kaydaan lapi lisdksi Eteld Korean varikasta kulttuuria ja sen osapuolia kuin myés maan syn-

kasta historiasta ja ettd miten maa on tana paivana yksi rikkaimmista valtioista.

Opinnaytetyon tutkimus osio on toteutettu kvantitatiivisesti eli maarallisella tutkimustavalla. Teoria-
osuuden pohjalta on laadittu kysely, joka auttaa selvittdmaan opinnaytetyon tutkinta kysymykset.
Rajoitetun aikataulun perusteella kyselyn vastaamismaaraksi tavoitteena oli saada mahdollisim-

man paljon vastauksia.



2 Squid Game

Vuonna 2021, Netflix julkaisi Etela Korealaisen dramattrilleri sarjan Squid Game. Sarja nousi maa-
ilmanlaajuiseen suosioon hetkessa. Lokakuuhun 2022 mennessa sarja oli jo saavuttanut Netflixin
katsotuimman sarjan tittelin. Squid Games sarjaa on katsottu yhteensa huikeat 1.65 miljardia tuntia

suoratoistopalvelussa. (Watson, 2022)

Miksi kyseisesta sarjasta tuli suursensaatio? Miten siita tuli yksi merkittdvimmista pop kulttuurin
hetkista, joka jaa historian kirjoihin. Miten Squid Games on muuttanut tapaa, jolla ihmiset valitsevat
katseltavia ohjelmia? Miten sarja on asettanut mallin tuleville ohjelmille ja elokuville, jotka eivat ole

englanninkielisia?

Squid Games sarja kertoo suuresti velkaantuneista ihmisista ympari Eteld Koreaa, jotka saavat

mahdollisuuden voittaa 45,6 miljoonaa WON:ia, summa vastaa noin 35 miljoonaa euroa.

Ensimmaisessa jaksossa 456 ihmistad saa pahaenteisen kutsun pelaamaan kuusi hengen vaaral-
lista lasten pelia. Vain yksi heista voi voittaa ja muut menettavat henkensa. Jokaista pelikierrosta,
valvoo naamioituneet, aseistetut vartijat, jotka ovat pukeutuneet vaaleanpunaisiin asuihin ja aa-
nensd muunneltuja. Pelid seuraa ylemmalta tasolta henkild, jonka nimea tai kasvoja katsoja ei
tieda, joka monitoroi koko pelia. (Macke, What Exactly Is 'Squid Games'? A Full Breakdown of
Netflix's Hit Drama Series, 2021)

Tarina seuraa paahenkiléa nimelta Seong Gi-hun, eronnut perheenisa, joka on suuresti velkaantu-
nut. Han asuu myo6s vanhan aitinsa kanssa. Hanella on nuori kymmenenvuotias tytar, taman aiti,
Gi-hun:in entinen vaimo uhkaa ottaa tyttdrensa ja muuttamaan Yhdysvaltoihin uuden miehensa
kanssa, saadakseen uuden paremman alun perheelleen. Seong Gi-hun:in on pystyttava todista-
maan, etta han pystyy elattdamaan tyttarensa ja paasemaan eroon veloistaan, jotta han saisi olla
mukana tyttarensa elamassa. Pian han on yksi sarjan 456 pelaajasta, jotka joutuvat pelaamaan
henkensa edesta. Voittaakseen hanen on oltava kekselias, pettamaan ystavia ja luottamaan it-
seensa. (Abdul, 2021) Osa sarjan peleista on tunnettuja maailmanlaajuisesti, kuten kdydenveto ja
likennevalot. Suurin osa peleista ovat kuitenkin korealaisia klassikko peleja, kuten Ddakiji ja pelin
viimeisin peli nimeltadan kalmari, Squid Games, josta sarja saa nimensa. Squid Game sisaltaa 7
lasten pelia, jotka Gi-hun:in, tulee lapaista voittaakseen raha summan. Pelit ovat viattomia lasten
peleja, kunnes eivat enaa olekaan. Pelit ovat tarkoituksella raakoja ja aiheuttavat katsojille osittain
ahdistuneisuuden tunnetta, jannitysta ja saattavat joskus myos olla raakoja. Kaikkien pelien takana

on tarina ja tarkoitus, joka sitoo tarinan yhteen.



2.1.1 Rekrytoijan peli Ddakkji

Gi-hun tapaa juna asemalla hanelle tuntemattoman miehen, joka on todellisen Squid Games pelien
rekrytoija. Kyseinen mies antaa Gi-hunille mahdollisuuden voittaa pienen rahasumman, jos han
voittaa yksinkertaisen pelin joka mies ehdottaa. Kyseinen peli on niin sanottu ’ rekrytoijan peli’ ni-
melta Ddakji. Ddakji on korealainen lasten peli, joka muistuttaa 1990-luvulla suosittua pelia nimelta
Pogs. Pelin tavoitteena on yksinkertaisesti kaantaa vastustajasi laattaa maahan lydomalla sita
omalla paperista tehdylla taitetulla laatalla. Gi-hun on selvasti huonommassa asemassa pelissa ja
siksi havidjaa usein, pelatessa rekrytoijaa vastaan. Rekrytoija on valmistautunut ja taitavampi. Mies

kuitenkin antaa Gi-hunille mielikuvan, ettd he ovat tasapuolisia ja yhta lahjakkaita pelissa.

Tama dynamiikka heijastaa monella tapaa kapitalistista korruptiota, jota koko sarja kritisoi. Yhteis-
kuntaa, jossa koyhilla ei ole todellista mahdollisuutta nousta samalle tasolle rikkaiden kanssa. Ta-
saarvollista illuusiota pidetdan yha ylld maailmalla kuin myds Etela Koreassa todellisuudesta huoli-

matta. (Stevenson, All Squid Game Games In Order: Origins & Meaning Explained, 2022)

2.1.2 Punainen valo, vihrei valo

Saarelle saavuttua, ensimmainen peli, joka odottaa pelaajia on nimelta Punainen valo, vihrea valo.
Peleista ehka jopa julmin, ottaen huomioon, etta pelien todellinen tarkoitus ja synkkyys on heille

tuntematon ennen pelin alkua.

Kuva 1 Ensimmainen peli, likennevalot.
(Stevenson, All Squid Game Games In
Order: Origins & Meaning Explained, 2021)

Peli tunnetaan monella eri nimella

kuten isoaidin jalanjaljet, likenneva-

lot tai koreaksi * Mugunghwa kkochi
pieotseumnida’. Mugunghwa on korealainen kukka, lause k&annettyna tarkoittaa 'Mugunghwa
kukka on kukkinut’.

Kyseisen pelikentan toisella puolella on iso nukke, joka lausuu koreaksi pelin nimea. Pelin tavoit-
teena on, etta pelaajien on paastava yhdelta puolelta kenttda toiselle puolelle ilman ettd nukke saa

heidat kiinni likkumisesta. Tama peli on erinomainen valinta ensimmaiseksi peliksi koska se



asettaa teeman koko sarjalle. Se myos nayttaa kilpailijoille todella traumaattisella tavalla, etta jos
he poikkeavat hieman rivista tai liikkuvat luvattomasti, he kuolevat. (Stevenson, All Squid Game

Games In Order: Origins & Meaning Explained, 2022)

Organisaatio, joka jarjestaa nama pelit kayttavat kontrollia hallitsemaan pelaajien mieltd. Taman
tavan avulla he myds osoittavat sarjan my6ta, miten ihmisia voi hallita pelolla ja antaa kuvan siita,
miten ihmisen elama on mitatdon. Ensimmainen peli on siksi sairaalla tavalla oiva tapa vahentaa pe-

laajia nopeasti, silla yli puolet pelaajista tapetaan ennen ensimmaisen kierroksen paattymista.

2.1.3 Dalgona/Popigi

Toista pelia kutsutaan nimella Dalgona joka tarkoittaa koreaksi 'makeaa’. Dalgona on hunaja/tof-
feekaramelli kenno, jonka keskelle on painettu tietty muoto. Dalgona oli aikoinaan suosittu korea-
lainen katuruoka. Perinteisesti jos dalgonan ostaja onnistuu syomaan keskella olevan muodon
(ympyran, tdhden, sateenvarjon) ympariltd olevan kovettuneen makean, saisi han toisen il-
maiseksi. Squid Game pelissa ohjeet ovat lahes samat, mutta pelaajien on saatava ymparilta valit-
semansa muodon kovettuneen makean pois. Heidan on tehtava niin, ilman etta he rikkovat itse
muotoa. Onnistuessaan he jatkavat kolmannelle tasolle, jos he epaonnistuvat, rangaistuksena on
kuolema. Taman pelin aikana pelaajien mieliala on vaakalaudalla ensimmaisen pelin jalkeen. Nyt
he ymmartavat, ettd heidan henkensa riippuu omista valinnoistaan ja tarkkuudestaan. (Stevenson,
All Squid Game Games In Order: Origins & Meaning Explained, 2022)

2.1.4 Juldargi

Kolmanneksi peleista on monille tuttu kdydenveto, koreaksi julgargi. Pelin haasteena on osattava
olla osana toimivaa tiimia ja tehda yhteisty6ta voittaakseen pelin. Pelin tarkoitus on syvempi kult-
tuurillinen merkitys Eteld Koreassa. Pelia on pelattu vuosikymmenien ajan, varsinkin maatalousalu-
eilla, jossa yleensa it ja lansi puolet kylista pelasivat toisiaan vastaan, se kumpi voitti, uskottiin
saavansa ylivoimaisen sadon tuona kautena. Tama peli sarjassa merkitsee kaantopuolta, silla nyt
pelaajat joutuvat pelaamaan toisiaan vastaan eika organisaatiota vastaan, joka puolestaan johtavat
erilaisiin ryhmityksiin. (Stevenson, All Squid Game Games In Order: Origins & Meaning Explained,
2022)



2.1.5 Marmorikuulat

Neljannes pelikierros on peli, joka sisaltdd marmorikuulia. Kilpailijat valitsevat toisilleen parit ja ta-
voitteena on, etta yksi pelaaja voittaa kaikki toisen marmorit itselleen, ennen annetun ajan loppu-
mista. Pelia voi pelata monella eri tavalla ja pelaajat saavat itse keskenaan valita heille halutun ta-
van pelata. Pelaaja, joka jaa ilman kuulia haviaa, eli menettda henkensa. Pelin alkupera on yksi
vanhimmista ja historiallisimmista. Sen juuret juontavat tuhansia vuosisatoja takaisin muinaisiin si-
vilisaatioihin, kuten Rooman valtakuntaan. Sarjan tarina saa tdssa vaiheessa kaanteen silla kysei-
sen pelin tarkoituksena on hidastaa tahtia ja saada pelaajat tutustumaan toisiinsa ja muodosta-
maan syvempia suhteita. Tama on yksi organisaation inhimillisimmista tavoista kontrolloida pelaa-
jia ja heidan mielentilaansa. (Stevenson, All Squid Game Games In Order: Origins & Meaning
Explained, 2022)

2.1.6 Lasilaattapeli

Viidentena pelind on ruutuhyppy tyyppinen peli mutta vaarallisemmalla kohtalolla, lasilaattapeli.
Pelin tarkoituksena on, ettd pelaaja paasee yhdelta puolelta siltaa toiselle hyppelevalla lasilaatoille,
mutta osa lasilaatoista ovat virheellisia ja eivat kestd ihmispainoa. Tama peli vaatii pelaajalta ove-
luutta ja tarkkuutta, pelastaakseen oman henkensa. (Stevenson, All Squid Game Games In Order:

Origins & Meaning Explained, 2021)
2.1.7 Squid Game

Viimeinen peli, on sarjasta nimensa saanut Squid Game, suomennettuna kalmari. Kalmari peli on
hyvin samanlainen kun lasten hippaleikki, mutta monimutkaisemmilla sdannailla. Pelissa on kaksi
joukkuetta (sarjassa kaksi viimeistd henkeen jaanytta pelaajaa) hyokkaaja ja
puolustaja.Pelikenttdna toimii hiekkaan piirretty kalmarin hahmo. Hahmo muodostuu nelikulmasta,
kolmikulmaista ja molemmilla puolilla hahmoa olevista pyoreista palloista. Keskella olevista pitkista
nelidkulmista, jotka kaikki yhteensad muodostaa kalmari hahmon. Joukkueet ovat kummatkin
omissa ympyroissaan. Voittaakseen pelin, hyokkaajan tehtdvana on paasta toiselle puolelle
kenttaa ja fyysisesti saada puolustaja pois ympyrastaan. Peli oli erittdin suosittu etelad koreassa
1970-1980 luvulla, jolloin monet Squid Games sarjan hahmoista olivat lapsia. Sarjan luoja Hwang
Dong-hyuk sanoi valinneensa juuri taman pelin, ei vaan viimeiseksi sarjan peliksi, mutta myos
sarjan nimeksi sen vakivaltaisen luonteen takia. Pelin olemus kuvaa my6s modernia yhteiskuntaa,

joka on yleinen teema koko sarjan kuluessa. (Stevenson, 2022)



3 Etela Korea

Etela-Korean niemimaa sijaitsee Ita Aasiassa, jonka paakaupunki on Seoul. Maan lansipuolelta
maata I6ytyy Kiina, itdpuolelta Japani ja pohjoisessa rajan toisella puolella on Pohjois Korea. Suu-
ruudeltaan Etela Korea on noin 100,363 nelidkilometria (2021). Maa on siksi yksi Asian pienim-
mista maista ja myos yksi tiheimmin asutuista, 516 asukasta per nelidkilometri. (South Korea,
2022)
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Kuva 2 Etela Korea kartalla (Kartta, 2022)

Etela-Korean vakiluku lahenee 52 miljoonaa asukasta (Elokuu 2021). Suurin osa asustaa paakau-
pungissa. Suurimpiin kaupunkeihin kuuluu mm, Busan, Incheon, Daegu, Daejeon ja Gwangju.
(General information, Korea Facts, 2021)

Etela-Korean turismi luvut nousivat huippuun vuonna 2019, jolloin arveltu matkustajamaara oli noin
17,5 miljoonaa. Tosiaan tama luku laski huimat 85 % maailmanlaajuisen pandemian puhkeamisen
jalkeen vuonna 2020. (WorldData, 2022)

All data for South Korea in detail

Year Number of tourists Receipts % of GNP Receipts per tourist
2020 2.52m 11.78 bn $ 0.72 % 4,675 $
2019 17.50 m 25.46 bn $ 1.5 % 1,454 $
2018 15.35m 23.10bn $ 1.3 % 1,505 $
2017 13.34 m 17.17bn $ 1.1 % 1,288 ¢

Kuva 3: Etela Korean turismi luvut vuosilta 2017—2020 (Worlddata, 2020)



4 Mielikuvat

Tana paivana Eteld Korea on noussut yhdeksi maailman rikkaimmiksi valtioiksi. Matkailukohteena
maa on myds saavuttanut suosionsa viimeisen vuosikymmenen aikana. Syyna on maan varikas
kulttuuri, perinteet, ruokakulttuuri, korealaiset drama sarjat ja elokuvat, historia seka monille tuttu
korealainen pop musiikki, Kpop. Maan historiallisuus seka perinteet kulkevat samaa matkaa yh-
dessa modernisuuden seka teknologian kanssa, joten maassa voi vierailla lyhyemmankin aikaa, ja
silti kokea paljon. (Matkapojat, 2022) Maa ei kuitenkaan aina ole ollut se, miten nykypaivana sen

tunnemme.

Ennen Kpop sensaatioita ja futuristista teknologiaa, kaytiin Korean sota vuosina 1950-1953. Jol-
loin Pohjois- Korean suunnitelmana oli valloitta Eteld Korea, perustaakseen kokonaan kommunisti-
sen valtion. Neuvostoliiton aseistettuna ja Kiinan tasavalta apuna, Pohjois- Korealla oli alussa yli-
voima, mutta Yhdysvallat tulivat Eteld Korean apuun. Vaikka sota paallimmalta katsottuna vaikutti
Korean tasavallan sisaiselta sodalta, oli Yhdysvalloilla, Neuvostoliitolla ja Kiinan tasavallalla oma
sota keskenaan. Kyseisessa sodassa yli 2,5 miljoonaa ihmistd menehtyi ja sodanpelattiin olevan
alku kolmannelle maailmansodalle. (Salomon, 2020) Sodan paatyttya vuonna 1953, jolloin aselepo
allekirjoitettiin. (Putkinen, 2022) Tama ei suinkaan tarkoittanut, etté sota paattynyt rauhaan. Tama
aselepo on voimassa viela tanakin paivana. Sodan jalkeen Etela Korea oli sodan jéljilta kdyhempi
valtio, kun Ghana. Ja nyt se on noussut sodan pohjalta yhdeksi maailman taloudellisimmiksi voi-

matekijoiksi.



5 Etela-Korea matkailumaana

5.1 Brandi

Brandi on termi, joka tulee englannin kielen sanasta 'Brand’, joka tarkoittaa mielikuvaa. Se muo-
dostuu ihmisen mielessa, kun ajattelee tietynlaista tuotetta, palvelua tai yritysta. Esim. jos puhu-
taan kengasta 'tama kenka on aika painava’ on kaytannollinen ajatus tuotteesta tai etta 'tama
kenka saa minut tuntemaan itseni kauniiksi’, joka on taas tunteellinen ajatus. Yrityksen brandi on
se, miten ihmiset kokevat ja nakevat sen. Taman takia yrityksen brandays on aarimmaisen tarkea,
silla se tuo nakyvyytta ja erotavat yrityksen toisista kilpailijoista. Yritykset ja tuotteet eivat ole ai-

noita, joilla voi olla brandi, myds kaikilla mailla on oma brandinsa. (Lischer, Luettu 2022)

Maan brandi syntyy kokemuksista maassa, turismin, politiikan, populaarikulttuurin, musiikin, eloku-
vien ja sarjojen avulla ym. Eteld-Korea on osoittanut itsensa todelliseksi mestariksi itsensad markki-
noinnissa, kayttdmalld omaa kulttuuriansa, musiikkia ja televisiota. Etela-Korea kayttaa vuodessa
miljardeja dollareita tehdakseen itsestdan maailman ykkoskulttuurin viejan. 2000 luvulla, Etela Ko-
rean kulttuurisisallon tuotto oli noin 50 miljoonaa dollaria. Tama luku mullistui vuoteen 2011 men-
nessa, kun se oli noussut yli 4 miljardiin dollariin, Eteld Korean kulttuurin ja tiedotuspalvelun mu-

kaan. Yksi suurimmista syista suureen tuottoon on korealainen aalto, Hallyu. (Leong, 2014)

5.2 Korealainen aalto

Etela-Korean kulttuuri ja sen kaikki osapuolet, on tuonut maahan enemman turisteja sitten vuo-
desta 2012, ilmid nimeltd Hallyu, joka kaannettyna tarkoittaa 'Korealaista aaltoa’, saisi alkunsa
1990 luvulla kun kiinalainen lehdist® kaytti termia, kun korealaiset draamat Jealousy’ 1993 ja
'What is Love All About’ 1997, naytettiin ensimmaista kertaa Kiinan televisioissa, ja nousivat sen
mukaan suureen suosioon muissa Asian maissa. Korealainen aalto tarkoittaa Etela Korean kulttuu-
riin kaikkia kuuluvia osapuolia, musiikista, elokuvista, ruuasta myo6s urheiluun, jotka houkuttelevat

ihmisid matkustamaan Etela Koreaan. (Ghansiyal, 2021)

Korealainen aalto on ollut darimmaisen suuri osa Eteld Korean brandin muodostamisessa ja sen
positiivisesta vaikutuksesta maan turismiin. Etela-Korean hallitus on myos kayttanyt ilmiota lisatak-
seen turismia, esimerkiksi kayttdmalld maan omia kuuluisia henkil6ita erilaisten tuotteiden ja palve-
luiden markkinoinnissa. Tama puolestaan on yksi suurimmista syistd maan matkustamisen kas-

vuun, silla se herattaa kiinnostusta saada kokea ja nahda maan rikas kulttuuri I1ahelta.



Oli kyse Kaakkois- Asiasta tai muusta maailmasta, korealainen aalto on kasvattanut maan omaa
bréndia ja sen kulttuurivientia, joka puolestaan lisdad matkailijoiden virtaa Etela Koreaan. Turismin
kasvun lisdksi se myOs kannustaa matkailijoita ostamaan maan omia kotimaisia tuotteita elektro-
niikkatuotteista, kauneustuotteista elintarviketuotteisiin. Etela-Korealasta tunnettuja elektroniikka
merkkeja ovat Samsung ja LG, kuin myds automerkki Hyundai. Nama yritykset ovat kaikki kaytta-
neet maan omia kuuluisa henkildita kuten suosittu yhtye BTS, markkinoidessaan tuotteitaan. Kaikki
tama johtaa maan oman BKT:n kasvuun. Maailmanlaajuisen kiinnostuksen Etela Koreaa kohtaan
alkoi Kpop esiintyjistd kuten Girl’s Generation, Big Bang ja Psy. Psy:n hitti Gangnam Style, joka
julkaistiin heinakuussa 2012, oli ensimmainen video suoratoistopalvelussa YouTube, joka ylitti mil-
jardin nayttdkerran. Naiden julkisuuden
henkildiden ansiosta koko maailman
kuva Etela Koreasta muuttui, seka sosi-
aalisesti etta kulttuurisesti. (Ghansiyal,
How Has The Korean Wave Influenced
Tourism In South Korea?, 2021)

Kuva 4 korealainen aalto, kuvassa nahdaan myds
Squid Game sarjasta hahmo Kang Sae-byeok,
sinisessa vaatetuksessa (Spence, 2021)

Yksi Korean aallon suurimmista markki-

nointi strategioista ja maan suurimmista tuotoksista on tunnettu Kpop yhtye BTS, joka perustettiin
vuonna 2010. Vuonna 2016 he voittivat suurpalkkion Eteld Korean isoimmassa omassa gaalassa
Melon Awards, joka oli heille suuri kunnia ja yllatys, silla pojat olivat, harjoitellet vuosikausia anka-
rissa tiloissa ja hadin tuskin luulivat saavuttavansa suosiota(Palat, 2022).

BTS on uransa aikana saavuttanut monia eri titteleitd, myyneet miljoonia levyja ja kappaleita, voit-
taneet kymmenia palkintoja maan omissa gaaloissa kuin myds Yhdysvalloissa, loppuunmyyneet
satoja areenoita ympari maailman kuten Wembley stadionin Lontoossa ja Yhdysvaltojen Rose
Bowl stadionin, jonka istuma paikat ovat lahes 91,000. (Leinad, 2022).
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He olivat myds ensimmainen Etelad Korealainen yhtye/artisti
joka saavutti ensimmaisen sijan Yhdysvaltojen 'Hot 100’ mu-

ENTERTAINER
OF THE YEAR

siikkilistalla, vuonna 2020, laulullaan Dynamite.

Tama hetki merkitsi paljon ei vaan yhtyeelle mutta myos
Eteld Korealle, silla yhtyeen avulla maa on tullut hyvin tun-
netuksi populaarikulttuurissa ympari maailman, ja vuonna
2018 noin 7 % tai noin 800,000 turistia sanovat tulevansa
maahan yhtyeen takia. BTS tuo Etela Korean talouteen yli
3,6 miljardia dollaria vuosittain, mika tekee yhtyeesta hyvin
arvokkaan voimavaran Etela Korean taloudelle. (Bartlett,
2022) Jos BTS jatkaa suosiotaan, on uskottu etta 2014—
2023 aikakaudella yhtye tuottaisi noin 29.2 miljardia dollaria.

(Nguyen, 2022) Matkailumarkkinoinnissa BTS nakyy Etela
Korean kotimaisissa tuotteissa kuten Samsung, Hyundai, VT Cosmetics ja Visit Seoul ja myds
maailmanlaajuisissa kuten Louis Vuitton, McDonald’s ja Puma. (Bhandary, 2021)

Kuva 5 BTS (BRUNER, 2020)

Tiivistettyna, Etela Korea on osoittanut olevansa erittain hyva itsensa markkinoinnissa. He ovat
suurimalta osalta kayttaneet omia kuuluisia julkisuuden henkil6itd saavuttaakseen ihmisten kiin-

nostuksen.
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6 Tutkimusmenetelma ja toteutus

Tassa luvussa perehdytdan paaosin itse tutkimusprosessiin, tutkimusmenetelmiin ja tutkimuskysy-
myksiin. Tutkimusprosessi, kuvastaa koko tieteellisen tutkimuksen kulkua alusta loppuun. Se sisal-
tda monia eri vaiheita. Padosin se koostuu tutkimuksen toteutuksen eri vaiheista, aiheen valin-
nasta, tutkimussuunnitelmasta joka tassa kohtaa on johdanto, aineiston keruusta, tulosten analy-
soinnista ja tulosten loppu raportoinnista. Tutkimusaineiston kirjoittaessa alkaa muodostumaan tut-
kimuskysymyksia, jotka voivat muuttua tutkimusprosessin aikana samoin, kun itse tutkimussuunni-
telma. (Yliopisto, 2021)

Tutkimussuunnitelman alussa pitda maaritella tutkimusongelma. Taman opinnaytetydn tutkimuson-
gelmaksi maariteltiin kysymys: Miten Squid Games sarjaa voitaisiin hyddyntdd matkailumarkkinoin-
nissa? Taman kysymyksen liséksi pyrittiin my0ds selvittdman, minkélaisia mielikuvia suomalaisilla
nuorilla aikuisilla on Eteld Koreasta? Tieteellisesti onnistuneen tutkimuksen laatimiseksi edellytyk-
sena on oikean tutkimusmenetelman valitseminen. Tutkimusmenetelman avulla pystytdan vastaa-
maan tutkimusongelmaan. Tutkimusongelman selvittdmiseen on monta eri lahestymistapaa, mutta
kaksi yleisintad on kvantitatiivinen eli maarallinen tutkimusmenetelma ja kvalitatiivinen eli laadullinen

tutkimusmenetelma.

Kvalitatiivinen tutkimusmenetelma on epamuodollisempi tapa kerata vastauksia tutkimuskysymyk-
seen, silld se on vapaampi, kuvailevampi ja vaha laajuisempi tiedonkeruu menetelma. Se perustuu

syvallisiin tietoihin eli vastaajien henkilokohtaisiin perusteluihin. (Tuomivaara, 2005)

Tassa opinnaytetydssa tiedon keruu tapahtui enimmakseen sahkdisia lahteita hyodyntaen. Aihe on
sen verran uusi ja suurin osa nykypaivan populaarikulttuurin tapahtumista kanssa kaydaan interne-
tissa. Teoreettisen tiedon keruu auttaa luomaan syvemman katsauksen, jolloin tutkimus on hel-
pompi koota (Heikkilda, 2014). Tassa tapauksessa pyrittiin selvittdmaan Squid Games sarjan hyvak-
sikayttoa Etela Korean markkinoinnissa ja myos minkalaisia mielikuvia sarja herattaa Etela Kore-
asta. Taman opinnaytetyon tutkimusongelman ratkaisemiseksi ja kysymyksen vastaamiseksi tarvit-
tiin laajempi aineistonkeruu menetelma, jolloin se toteutettiin kvantitatiivisella tutkimusmenetel-
malla. Kvantitatiivinen eli maarallinen tutkimusmenetelma tarkoittaa tiedon keruuta yksinkertaisten
kysymysten perusteella mahdollisimman laajalta ndkdkulmalta. Vastaukset maaritelldan prosentti-
lukuineen ja erilaisia kuvioita kayttaen. Maarallista tietoa voidaan kerata kenelta vaan riippuen siita
mita kyselyn avulla tutkitaan. Kvantitatiivisen tutkimuksen vastauksia voidaan kerata verkkokyselyi-

den ja kyselylomakkeiden avulla.
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Kyseisella tutkimusmenetelmalld saadaan objektiivista ja yksityiskohtaisia vatsauksia ja tietoa.
Yleensa kvantitatiivisen tutkimuksen tulokset esitellaan eri muodoissa kuten taulukoiden, kaavioi-

den ja prosenttien avulla. (Survey Moneky, 2022)

Taman tutkimustyypin edut ovat luotettavuus ja tarkkuus silla kysymyksiin voi vastat vain lyhyesti,
nopeus, laajuus silla kysely ei salli omien mielipiteiden esille tuontia mika tekee tutkimusmenetel-
masta puolueettoman. Vatsaukset ovat puolueettomia ja loogisia. Kyselyn laatimiseen voidaan
kayttaa tyokaluina esimerkiksi Webropol verkkosivua, jossa voi laatia omaan tutkimuksen mukai-
sen kyselyn. (Question Pro, 2022) Kohderyhmaksi tdhan tutkimukseen valittiin suomalaiset nuoret
aikuiset ikaryhmalta 20-30. Koska populaarikulttuurin seuraajat ovat paaosin nuoria aikuisia. Tutki-

muksen tekija on itse maarittanyt nuorten aikuisten iat olevan nama luvut.

Aineistokeruumenetelmaksi valittiin kysely, ja sen laatimisineen kaytettiin Webropol tyokalua. Ky-
seinen menetelma oli sopivin kyseisen aiheen tutkimukseen, silld se on nopea, helppo ja oiva tapa
saada laajaa tietoa tehokkaasti. Fyysisia kyselylomakkeita on vaikea saada mahdollisimman mo-
niin kasiin, se vie aikaa ja tiedonkeruu saattaa jaada lauhaksi. Survey tyyppiset kyselyt soveltuvat
kohderyhmalle, joilla on kaytdssa internetti ja laite, jolla kyselyyn pystyy vastaamaan. (Heikkila,
Tilastollinen tutkimus, 2014) Lisaksi verkkokysely taytyy saada kohderyhman tietoisuuteen. Tahan
voidaan esimerkiksi kayttaa omia henkilokohtaisia sosiaalisen median lahteita kuten Facebook tai
Instagram tileja. Tassa tutkimuksessa kaytettiin ‘survey’ tyyppista kyselylomaketta sosiaalisia me-

dioita hyodyntamalla. Tutkimuksen onnistumiseksi on osattava muodostaa oikeita kysymyksia.



7 Tutkimustulokset ja johtopaatokset

Tassa luvussa kaydaan tarkemmin lapi teoriaosuuden pohjalta tehtyjen kysymyksien ja kyselyyn
vastanneiden vastaukset. Vastauksien perusteella pyritaan saamaan ratkaistuja tutkimusongel-
maan. Vastaukset esitellaan prosentti luvuissa imagollisten kuvioiden avulla, joiden avulla vastauk-

set ovat helpompi hahmottaa. Kyselyyn vastanneiden maara oli 42 henkiloa.

Kyselyn ensimmainen osa on selvittda vastanneiden perustiedot kuten ika ja sukupuoli. Ensim-
maiseksi haluttiin maaritella vastaajien iat. Noin 67 prosenttia vastaajista olivat 20-25 ikaisia el
noin 28 henkiléa. Jolloin loput 14 henkilda olivat 25-30 ikaisia (33 %).

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70%

25-30 33%

Kuva 6 Kysymys 1: Vastaajien iat

Tutkimuksessa tiedustettiin my6s vastanneiden sukupuoli. Sukupuolijakauma oli puolestaan hyvin
selva, jolloin 30 vastaajista oli naisia (72 %). Noin 11 miehia (26 %) ja yksi ei halunnut kertoa kuu-

luvansa kumpaankaan sukupuolikategoriaan.

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70% 75%

Muu/en halua kertoa .

Kuva 7 Kysymys 2: Vastanneiden sukupuoli
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Toisessa kyselyn osiossa pyrittiin selvittdmaan tietoa Squid Games sarjaan liittyen. Ovatko ihmiset
kuulleet sarjasta, nahneet sarjan ja heidan mielipiteensa ja mielikuvat sarjasta. Kolmanteen kysy-
mykseen 100 prosenttia vastaajista olivat kuulleet sarjan olemassaolosta. Tama ei yllata, silla sarja

nousi hyvin nopeasti suosioon nuorten aikuisten keskuudessa heti julkaisunsa jalkeen.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Olen 100%

Enole

Kuva 8 Kysymys 3: Kuinka monet ovat kuulleet sarjasta

Kolmas kysymys liittyy sarjan katsojamaaraan, eli kuinka monta vastaajista ovat katsoneet kysei-
sen sarjan. Siitd huolimatta, etta kaikki vastaajat olivat, kuullet sarjasta, |aheskaan kaikki ei olleet
sitd katsonut. Noin 72 prosenttia vastasi, ettd he ovat ndhneet sarjan. Kun taas 28 prosenttia vas-

tasi, etteivat ole.

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70% 75%

En ole 28%

Kuva 9 Kysymys 4: Kuinka monet vastaajista ovat ndhneet Squid Games sarjan.

Kysymykset numero viisi ja kuusi olivat viimeisia Squid Games sarjaan liittyvista kysymyksista. Vii-
dennelld kysymyksella pyrittiin selvittamaan, miten katsojat olivat saaneet tietda sarjasta, jos he

olivat sen nahneet. Suurin osa vastaajista sanoivat nahneensa tai kuullensa sarjasta sosiaalisessa
mediassa, kuten esimerkiksi Instagramissa, TikTokissa sekd Facebookissa. Vastaajista monet ker-

toivat myds ndhneensa sarjan Netflixin omilla etusivuilla, trailerina tai suosituksena juuri hanelle.



Kuudennen kysymyksen tavoitteena oli saada ymmarrysta, ettd minkalaisia tunteita sarja heratti
katsojissa. Opinnaytetyon alussa avattiin sarjan juoni, joka on puolin ja toisin raaka ja on antanut
itsestdan vahvan kuvan jannityksellisena sarjana. Vastaajien mielikuvat ja tunteet sarjasta olivat
monipuolisia, mutta eniten kaytettyja adjektiiveja kuvaamaan sarjaa olivat jannittava, ahdistava ja
kiehtova. Vastauksien muoto kyseiseen kysymykseen kyselyssa oli vapaamuotoinen. Ja I6ytyy

opinnaytetyon liite osiossa.

Viimeisessa kyselyn osiossa kysymykset liittyvat Etela Koreaan ja vastanneiden mielikuvia maasta.
Seitsemannessa kysymyksessa kysyttiin, ettd onko kukaan kaynyt Eteld Koreassa. Vastaajista 6

(14 %) henkil6a on joskus matkustanut Etela Koreaan, jolloin loput eivat olleet.

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70% 75% 80% 85% 9...

Kuva 10 Kysymys 7 Kuinka moni vastaajista on matkustanut Etela Koreaan

Seuraavassa kysymyksessa pyrittiin selvittamaan, olisivatko ihmiset kiinnostuneita matkustami-
sesta Etela Koreaan joskus tulevaisuudessa. Vastaajista 33 henkild vastasivat kylla (79 %) ja 9

henkil6a (21 %) vastasivat etteivat ole kiinnostuneita.

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% 55% 60% 65% 70% 75% 80%

Kuva 11 Kysymys 8: Kuinka monet vastaajista olisivat kiinnostuneita matkustamaan Eteld Koreaan

Kyseisessa kysymyksessa oli kaksi osaa, jossa vastaajat vastaavat ensin olisivatko kiinnostuneita
vai ei, ja toisessa osiossa he pystyivat perustelemaan, ettd miksi valitsivat juuri sen vastauksen.
Monet heistd, jotka olisivat kiinnostuneita matkustamaan Eteld Koreaan, perustelivat syiksi suurim-
malta osalta maan rikas kulttuuri ja ruoka. Vastaukset tahan kysymykseen annettiin vapaamuotoi-

sena ja loytyvat liitteet osiosta opinnaytetydn lopussa.
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Viimeisessa kyselyn kysymyksessa numero 9, tavoitteena oli saada vastanneiden ensimmaiset
mielikuvat, kun he ajattelevat Eteld Koreaa. Tama kysymys patee enimmakseen siihen, etta kuinka
hyvin, maan markkinointi ja imago on ylettynyt pohjoismaihin asti. Vastaukset kysymykseen annet-
tiin myds vapaamuotoisesti. Suurin osa vastauksista kuvailivat Etela Korean paakaupunkia ja
kuinka Seoul on tunnettu maailmalla hyvin suurena metropolina ja vilkkkaana kaupunkina. Vastaa-
jista hyvin monet mainitsivat myés maan oman korealaisen pop musiikin. Kpop on hyvin laajasti
kuunneltua musiikkia maailmanlaajuisesti, joten Kpop ensimmaisena mieleenpainuvana asiana

maasta ei tullut yllatyksena.

Monet mainitsivat myds Eteld Korean tiukoista kauneus standardeista. Etela-Korea on suuresti
maailmalla tunnettu omasta plastiikkakirurgiasta ja kuinka normaalia se on kaiken ikaisten ihmisten
keskuudessa. Maa suorittaa noin 24 prosenttia koko maailman kauneusleikkauksista. Plastiikka
kirurgian suosion syina ovat maan sosiaaliset paineet ja kulttuurilliset uskomukset (Whittall, 2022).
Eteld-Korean plastiikkakirurgian tavallisimmat toimenpiteet ovat mm. lhonvalkaisu, rhinoplastia eli
nenan muotoilu ja Itd-aasialainen silmaluomileikkaus. (Estetiikka Mansurow, 2022)Tama kyseinen
leikkaus eroaa klassisesta silmaluomileikkauksesta, jolloin ylaluomipoimuja muotoillaan juuri aasia-
laisen silman mukaan. (Jacobs, 2018) Vapaamuotoiset vastaukset kysymykseen numero yhdek-

san l6ytyy liitteet osiosta.

Saatujen tuloksien perusteella tulkinnat tutkimuksesta ovat etta, suomalaiset nuoret ovat tietoisia
Squid Games sarjasta ja Etela Koreasta kuin myds maan vaikutteista populaarikulttuuriin. Kyselyn
vastauksien perusteella, vastaajat mainitsivat asioita, joita tdssa opinnaytetydssa on kokonaisuu-
dessaan kasitelty. Monet olisivat kiinnostuneita ja halukkaita matkustamaan Eteld Koreaan, maan

imagon takia.

Huomattavasti Squid Games sarjan markkinoidessa paras tapa on saada ihmiset puhumaan sar-
jasta. Kehittdamaan markkinointisuunnitelma, joka saavuttaisi mahdollisimman monia globaalisesti.
Suurin osa vastaajista kertoivat kuulleensa sarjasta sosiaalisessa mediassa. Tama on oiva tapa

saada sana liikkkumaan nopeasti ja saavuttamaan mahdollisimman monia ihmisia.
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8 Pohdinta

Tama opinnaytetyd toteutettiin poikkeuksellisesti rajoitetummalla aikataululla. Jolloin siita ei tullut
taysin se mita olisin omien opintojen alussa kuvitellut. Opinnaytetyon aihe oli itselleni ennestaan
tuttu, jolloin se oli hyvin mielekas ja kiinnostava. Tama auttoi edellyttamaan hyvan tuloksen ja tie-

donkokoelman. Vastaavaa aihetta en mydskaan |6ytanyt Haaga-Helian Theseuksesta.

lIman toimeksiantajaa ja asetettua tavoitetta, opinnaytetyon kehittdminen oli vapaata, joka ajoittain
aiheutti myOs eksyneisyyden tunnetta. Materiaalia 16ytyi tutkimukseen todella laajasti. Tosiaan suu-
rin osa materiaaleista, joita kaytettiin tiedonkeruuna, olivat englanninkielisia seka kansainvalisia.
Naiden kdantaminen suomeksi ja muodosteleminen omin sanoin oli myos yksi haasteellisimmista
toimenpiteista prosessin aikana. Tama menetelma oli kuitenkin hyvin opettava ja antoi erilaisen

mielikuvan aiheesta.

Itse kyselyyn vastanneiden maaraa en odottanut olevan kovin suuri niin lyhyelld aikataululla, mutta
olin positiivisesti yllattynyt, ettd yhden paivan aikana sain kerattya jopa 42 vastausta. Tama auttoi

minua kokoomaan luotattavan ja monipuolisemman tutkimuksen.

Opinnaytety® on omasta mielestani osoittautunut onnistuneeksi, tiukasta aikataulusta huolimatta.
Tutkimusprosessin my6ta olen oppinut ajanhallintaa, suunnittelua, itsekuria sekd parantanut kirjoi-
tustaitojani. Valitettavasti aika ei riittanyt tuottamaan ihanteellista opinnaytety6ta, joka olisi todella
laaja ja yksityiskohdiltaan rikas. Siitd huolimatta olen onnistunut luomaan laajan tiedon pohjalta ja
kyselyyn vastanneiden vastauksien perusteella opinndytetydn, jossa olen osoittanut itselleni, etta

tarkalla tutkimus suunnitelmalla opinnaytetyon voi toteuttaa onnistuneesti.
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Liitteet

Liite. 1 Kyselylomake

Squid Games sarjan hyodyntdminen matkailumarkkinoinnissa:
mielikuvat Eteld Koreasta suomalaisten nuorten aikuisten
keskuu-dessa.

1. IKA
O 2025
O 2530

2. OLEN

(O NAINEN

O miEs

O Muvu/en halua kertoa

3. Oletko kuullut sarjasta Squid Game?

O Olen
O En ole

4. Oletko katsonut Squid Game sarjan?

O Olen
O En ole

5. Miten sait tietdd sarjasta? (jos olet ndhnyt )




6. Kuvaile sarjaa kolmella sanalla

7. Oletko koskaan kaynyt Eteld Koreassa?

O Olen
O En ole

8. Olisitko kiinnostunut matkustamaan Etelda Koreaan tulevaisuudessa?

O otisin, miksi?

O En, miksi?

9. Miti tulee ensimmadisenéd mieleen Eteld Koreasta?
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Liite 2. Kyselyn julkaisu sosiaalisessa mediassa.

HUOMIO !!!

Tarvitsisin teidin apua.

Kaikki nuoret aikuiset vastaamaan 9
helppoon ja nopeaan kysymykseen alla
olevasta linkista!

3

¢ N Erika Ekstrom
14 November at 19:04 - &

Hei rakkaat ystavat!
Tarvitsen kaikkien nuorten aikuisten apua valmistumiseen!

Alla olevasta linkista paasette kyselyyn jossa vastaatte yhdeksaan kysymykseen Etela Koreasta
ja sarjasta Squid game.

Jos ette ole katsoneet sarjaa, no worries!

Kysely on nopea, helppo ja anonyymi.
KIITOS KIITOS KITOS

LINK.WEBROPOLSURVEYS.COM
Squid Games sarjan hyodyntaminen matkailumarkkinoinnissa: mielikuvat Etela
Koreasta suomalaisten nuorten aikuisten keskuu-dessa: Webropolilla luotu...




Liite 3: Kyselyn vastanneiden vastaukset

Kysymys 5 Miten sait tietda sarjasta?

A

A

Sosiaalisen median kautta.
Ystavalta

Sosiaalisen median kautta.
Somesta

Sosiaalinen media
Sosiaalisen median kautta.
From youtube

Netflix :)

Netflix

Netflix

Ystava suositteli

Netflix

Kaverin kautta

Netflix

Netissé olleista meemeista.
Netflix

Some

se oli laadultaan hyva

Kavereilta ja monista eri nettikanavista esim. Instagram, Netflix, Facebook

Siita puhuttiin paljon somessa, jotkut kaverit myos kysyivat etta olenko katsonut kun se viela oli hypetettya.

Sosiaalinen media/ netflix/ kaverit

Sosiaalinen media/ netflix/ kaverit

Friends and family

Sarja olu suosittu ja siitd puhuttiin paljon seka sitd mainostettiin.
Tiktokista

Netflix mainos

Netflix, kavereita

Kuulin kavereilta.

Netflixista

Kaverit, mainokset ja Netflix ehdotukset

Somen kautta

Somesta

Netflix mainosti

Somen kautta

Se tuli Netflixin suosituimmat -kategoriassa vastaan seka uutisissa tietenkin.

Kumppaniltani.
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Kysymys 6: Kuvaile sarjaa kolmella sanalla

Vastaukset
Y Jannittava, mukaansa tempaava ja hyvin tuotettu.
Y Tyypillisesti Etela Korealainen
Y Brutaali, mukaansatepaiseva ja mielenkiintoinen
Y Jannittava, shokeeraava ja ainutlaatuinen
Y Mielikuvituksellinen, ahdistava, nokkela
Y Raaka, ahdistava, koukuttava.
Y Exciting, scary, new
Y Pelottavaa, hauska ja dramaattinen
Y jannittava
epamukava
koukuttava
Y Sick XD
Y Jannittava, mielenkiintoinen, kiehtova
Y Raaka, hyva ja katsottava
Y Jannittava, pelottava, outo
Y Ahdistava, mielikuvituksellinen, hyva.
Y Brutaali, dystopinen ja mielikuvituksellinen
Y Vakivaltainen
Kohauttava
Trendi
Y Futuristinen, pelottava, visuaalinen
Y Hirvea

D ¢

-«

A

Hirvea
Taiteellinnen
Mielenkiintoinen

Raaka
Mielenhallinta
Tahto

Varmaan ihan hyva :)

En ole katsonut

Dark, grim, sad

Jannittava, epatodellinen, strateginen
Jannittava, raaka ja koukuttava

Raaka, kuolemanpeli, jannittava

Dark, creepy, fun

Raaka, jannittava ja pelottava
Koukuttava, moniulotteinen, jannittava
Raaka, Erikoinen, Mielenkiintoinen
Creepy, siisti,

Pelottava, outo mut kiinnostava
Innovatiivinen, jannittava, yllattava
Mielenkiintoinen, jannittava, dramaattinen
Jannittava, surullinen ja otteessa pitava
Jannittava, ahdistava, erillainen
Epainhimillinen, epareilu, jannittava
Inhottava, kiehtova, koukuttava.
Innovatiivinen, brutaali, viral

Raaka, pelottava, Ahneus

Kysymys 8 Olisitko kiinnostunut matkustamaan Eteld Koreaan tulevaisuudessa?

En, miksi? Ei kiinnosta

En, miksi? Im a russian

En, miksi? Not interested

En, miksi? Ei ole syyta, on muita paikkoja mitka kiinnostavat enemman
Olisin, miksi? Kpop, ihana kulttuuri ja muoti.

Olisin, miksi? Vaikuttaa mukavalta matkakohteelta.

Olisin, miksi? Menisin uudestaan. Ruoka ja ilmapiiri vie mukanaan, paljon nahtavaa.
Olisin, miksi? Kulttuuri ja ruoka kiinnostaa kovasti!

Olisin, miksi? For the food

Olisin, miksi? Kulttuurin ja luonnon takia

Olisin, miksi? Voisi olla kiinnostavaa mutta en ole suunnitellut

Olisin, miksi? Kulttuuri ja ruoka

Olisin, miksi? Hieno arkkitehtuuri, hienoja luontokohteita, eksotiikka
Olisin, miksi? Kulttuuri ja ruoka

Olisin, miksi? pidan ruoasta ja kulttuurista

Olisin, miksi? Kulttuuri (kieli,ruoka, uskonto yms.)

Olisin, miksi? Olen kiinnostunut maailmanhistoriasta ja kulttuurien erilaisuuksista.
Olisin, miksi? Kulttuuri

Olisin, miksi? Erilainen kulttuuri

Olisin, miksi? Kulttuuri, k-pop, luonto

Olisin, miksi? Love the culture!

Olisin, miksi? Néakemaéan toista kulttuuria

Olisin, miksi? kulttuuri

Olisin, miksi? Kulttuuri

Olisin, miksi? Vaikuttaa kivalta

Olisin, miksi? Olen tavannut etelé-korealaisia ihmisia ja he olivat ihania
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Olisin, miksi? Kulttuuri ja ruoka

Olisin, miksi? pidan ruoasta ja kulttuurista

Olisin, miksi? Kulttuuri (kieli,ruoka, uskonto yms.)

Olisin, miksi? Olen kiinnostunut maailmanhistoriasta ja kulttuurien erilaisuuksista.

Olisin, miksi? Kulttuuri

Olisin, miksi? Erilainen kulttuuri

Olisin, miksi? Kulttuuri, k-pop, luonto

Olisin, miksi? Love the culture!

Olisin, miksi? Nékemaan toista kulttuuria

Olisin, miksi? kulttuuri

Olisin, miksi? Kulttuuri

Olisin, miksi? Vaikuttaa kivalta

Olisin, miksi? Olen tavannut etela-korealaisia ihmisia ja he olivat ihania

Olisin, miksi? Kulttuuri

Olisin, miksi? Kulttuuri kiinnostaa

Olisin, miksi? Kulttuurillisesti niin erilainen seké paljon nahtavaa. Ihmisia on erittain paljon joka paikasta joka tekee sen, etta paivassa ei hirveasti ehdi tehda
kaikkea.

Olisin, miksi? Sivistynyt maa. Tiestysti Squid Game herétti tietyn kiinnostuksen.

Olisin, miksi? Kultuuri

Kysymys 9 Mita tulee ensimmaisena mieleen Etela Koreasta?

Vastaukset

Kieli, kulttuuri ja BTS

Musiikki, sitten ruoka.

Ruoka

Paljon ihmisid, hyvaa ruokaa, rauhallista.

K pop

Korean poppia ja fashion :)

Ramen

k-pop, kimchi, gyeongbok

Ruoka

Sen sijainti, padkaupunki, k pop

Koulutus, ruoka ja kauneus

Kenties Soulin kaltainen metropoli, ja ruokakulttuuri

Pohjois-korean vastakohta, lansimaalaisuus

Ilhonhoito

Hyva ruokka!

Sen kauniskieli ja kulttuuri/historia seka tietty K-pop ja Korea Drama, ulkon&ké paineet seké niiden tunnettavuus kosmetiikka/kauneusleikkaus puolelta.
Itse tulee heti mieleen geograafinen sijainti. Pohjois Korean naapuri. K-pop ja niitten fanit.
Gangnam style

Ruoka, erillaisuus

Kulttuuri, ruoka

Herkullinen ruokakulttuuri, vaellusreitit, shoppailijoiden paratiisi, julkkismainokset kaduilla ja kaupoissa
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Pohjois-korean vastakohta, lansimaalaisuus

Ihonhoito

Hyva ruokka!

Sen kauniskieli ja kulttuuri/historia seka tietty K-pop ja Korea Drama, ulkonaké paineet seka niiden tunnettavuus kosmetiikka/kauneusleikkaus puolelta.
Itse tulee heti mieleen geograafinen sijainti. Pohjois Korean naapuri. K-pop ja niitten fanit.
Gangnam style

Ruoka, erillaisuus

Kulttuuri, ruoka

Herkullinen ruokakulttuuri, vaellusreitit, shoppailijoiden paratiisi, julkkismainokset kaduilla ja kaupoissa
Seoul

Kpop

Ruoka ja hienot maisemat

BTS

muoti

Itamainen kulttuuri kaikkeudessaan, Son Heung-min

Squid game

Uniikki tyyli &/

Ruoka ja kulttuuri

Anjong, gangnam style, kohteliaat ihmiset, tatuointien kielto

Seoul

Soul ja squidgame

K-pop

Katuruoka

Koulutus ja kovat paineet. Teknologia. | ilaisuus ja L Modernit imat. Itsemurhat.

Plastic surgery
K pop
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