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Tassa opinnaytetydssa kasitelldaan YouTube-kanavan seka live-lahetysten aloittami-
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daan tassa insindoritydssa lapi kattavasti.

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on tarjota aloittavalle sisallontuottajalle vinkkeja,
miten kannattaa aloittaa YouTube-kanava ja kehittaa YouTube-kanavaa tavoitteelli-
sesti.

Tekstissa tullaan kasittelemaan YouTube-urani aikana tekemia virheita, erityisesti
niita virheita, joita tapahtui alussa ja joita olisi ollut hyva valttaa.
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saita rahaa. Opinnaytety0ssa naytetaan, kuinka paljon YouTube on maksanut mai-
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This thesis goes through helpful things and tips for starting a successful YouTube
channel based on personal experience. Social media, especially YouTube, has been
gaining popularity, and while establishing a channel and producing content may
appear straightforward and easy, the process involves many important factors that
can affect the success of a channel.

The goal of this thesis is to provide guidance for new content creators regarding how
to start and develop a YouTube channel effectively. In general, experiences and
common mistakes that have occurred during the early stages of content creation
were analyzed in the project. Experimenting with different content formats and
learning from mistakes have proved to be essential in improving channel
performance. For example, it was noticed that thumbnails play a crucial role. If they
are poorly designed, the channel is unlikely to succeed. The observations are based
on several years of video production. In addition, various statistics, video
performance data and production processes have been analyzed as well.

This thesis goes through different methods for generating advertising revenue from
YouTube. Key factors for success include creating engaging and interesting titles,
designing thumbnails that support the title, and optimizing video search engine
factors, including tags and description. These elements significantly affect viewer
engagement and the channel’s potential to generate advertising revenue. The
analysis includes examples of revenue generated from my personal YouTube
channel to illustrate how monetization functions in practice.

In conclusion, the study shows that understanding analytics, improving video
production quality, and publishing consistently are key factors that support a
channel’s growth and help new creators avoid common mistakes.
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1 Johdanto

Tassa opinnaytetydssa on tarkoitus selvittaa, miten videoita tekemalla tai live-
lahetyksilla voi ansaita rahaa seka mita vaaditaan, jotta videoiden tekemisesta
ja live-lahetyksilla voi tehda tyon. Live-lahetyksilla tarkoitetaan l1ahes reaaliai-
kaista katsojille tuotettua sisaltoa. Ihmisten kiinnostus sosiaalista mediaa koh-
taan kasvaa, niin tydna kuin sisallon kulutuksessa. Sosiaalisen median alusta
YouTube tavoittaa miljardeja kayttajia kuukausittain ja on kaikkien kaytossa tay-

sin ilmaiseksi (1).

Vuonna 2024 maailmanlaajuisen live-lahetysmarkkinan arvioitiin olevan 87 mil-
jardia dollaria, eika huippua ole viela saavutettu (2). Live-lahetysmarkkinan
kasvu on ollut voimakasta viime vuosina, mika johtuu muun muassa viihteen li-
saantyneesta kysynnasta ja etatdiden yleistymisesta. Vaikka markkina on jo
suuri, on se edelleen kasvussa, mika tekee livelahetyksesta houkuttelevan ura-

vaihtoehdon aloittaville sisallontuottajille

Minulla on omakohtaista kokemusta YouTubesta usean vuoden ajalta. Kanaval-
lani on talla hetkella yli 28 000 tilaajaa. Vaikka kanava on saavuttanut merkitta-
van tilaajamaaran, se ei silti tuota rahaa niin paljon, etta silla olisi mahdollista
elattaa itsensa. Sisallontuotanto vaatii jatkuvaa tyota, aikaa ja huolellista suun-

nittelua, mika tekee siita haastavan tulonlahteen.

Mybhemmin tekstissa kaydaan lapi erilaisia sosiaalisen median alustoja, kuten
YouTube ja Twitch. On tarkeaa ymmartaa, kuinka ne eroavat toisistaan ja
minka takia jokin alusta voi olla parempi tietynlaiseen sisallontuottamiseen.
Alustojen valilla on eroja siina, kuinka paljon maksetaan sisallontuottajalle,
mutta myds YouTubessa on eroja siind, millaista sisaltda sinne tuotetaan ja mi-

ten niistd maksetaan.



2 Sisallontuotanto

Sisalléontuotanto on prosessi, jossa luodaan ja muokataan sisaltéa eri alustoille.
Tarkoituksena on luoda sisaltoa, jota inmiset voivat hyodyntaa oppimiseen tai
ajanviettoon. Sisallontuottamisella tarkoitetaan yleensa asioiden julkaisemista

erilaisille verkkoalustoille, kuten blogeihin tai videopalveluihin.

Live-lahetys tarkoittaa aanen ja kuvan jakamista internettiin, josta muut pystyvat
seuraamaan jotain tapahtumaa reaaliaikaisesti. Ensimmainen live-lahetys teh-

tiin vuonna 1993 kun rockyhtye Severe Tire Damage esiintyi internetissa (3).

Vuonna 2005 perustettiin YouTube, joka toi videoiden jakamisen laajemman
yleison ulottuville. Vuonna 2008 YouTubessa jarjestettiin ensimmainen liveta-
pahtuma ja vuonna 2011 live-lahetyksiin keskittyva palvelu Twitch aloitti toimin-
tansa. Naiden vuosien aikana myds muut alustat toivat ihmisille mahdollisuuden
live-lahetysten tekemiseen (4). Tunnetuimpia live-sisallontuottajia maailmanlaa-
juisesti ovat Kai Cenat seka IShowSpeed. IShowSpeedin nettovarallisuus on 30

miljoonaa dollaria ja Kai Cenatin on 35 miljoonaa dollaria (5; 6).

3 Erilaiset live-lahetysalustat

Tassa luvussa kaydaan lapi, millaisia erilaisia sosiaalisen median alustoja on

seka miten ne eroavat toisistaan.

3.1 YouTube

YouTube on internetissa toimiva videoiden jakamisalusta, jonka omistaa nyky-
aan Google. YouTube perustettiin vuonna 2005 (kuva 1). Ennen Googlen omis-
tusta YouTuben omistivat kolme entistéd PayPalin tyontekijaa: Steve Chen,
Chad Hurley ja Jawed Karim (7).
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Kuva 1. Vanha YouTuben videosivu vuodelta 2005 (7).

Vuonna 2006 Google osti YouTuben 1,65 miljardilla Yhdysvaltain dollarilla,
minka jalkeen lisattiin mainokset videoihin ja mahdollisuus ostaa maksettua si-
saltoéa, kuten vuokrata elokuvia. Vuonna 2023 YouTubeen on arviolta ladattu 14
miljardia videota ja vuonna 2024 aktiivisia kayttajia kuukaudessa oli noin 2,7

miljardia (8).

YouTubessa pystyy live-lahettamaan seka tekemaan videoita joko vaaka- tai
pystysuunnassa. Useimmiten vaakasuuntaiset live-lahetykset ovat tietokoneella
tehtyja, ja pystysuuntaiset live-lahetykset ovat mobiililaitteilla tehtyja. YouTu-

been tuotetaan paaasiallisesti videoita live-lahetysten sijaan.

Luvussa 4 kasitelldan laajemmin YouTubea ja sen erilaisia ominaisuuksia.



3.2 Twitch

Twitch (kuva 2) perustettiin vuonna 2011, jolloin sen nimi oli Justin.tv. Twitchin
omistaa Amazon-yhtid. Twitch on live-lahetyksiin keskittynyt palvelu, jossa on

paaosin pelisisaltoon liittyvia live-lahetyksia. Vuonna 2025 alustalla oli 7,1 mil-

joonaa livelahetysta kuukausittain (9).

Kuva 2. Twitchin etusivu (10).

Twitchiin ei voi ladata varsinaisesti videoita, vaan ainoat videot ovat tallenteita
live-lahetyksista. Nama tallenteet ovat lyhyita osia varsinaisista live-lahetyksista.
Twitch eroaa YouTubesta siten, etta sen sisaltd koostuu paaasiassa live-lahe-
tyksista, kun taas YouTubeen tuotetaan paasaantoisesti valmiiksi nauhoitettuja

ja editoituja videoita.

Vaikka YouTube ei olekaan keskittynyt varsinaisesti live-lahetyksiin toisin kuin
Twitch, on YouTubessa silti huomattavasti enemman live-lahetyksien katsojia.
Kirjoitushetkella YouTubessa on 4,1 miljardia katsojaa, kun taas Twitchissa on
1,3 miljardia, eli YouTuben live-lahetysten katsojia on noin kolminkertainen

maara Twitchiin verrattuna (11).



3.3 TikTok

TikTok perustettiin vuonna 2016, ja sen omistaa yhtio nimelta ByteDance. Tik-
Tok on lyhytvideoihin perustuva palvelu, johon on mahdollista ladata 3 sekun-
nista 60 minuuttiin kestavia pystyvideoita. TikTokissa voi myds pitaa live-lahe-

tyksia pystysuunnassa tai vaakasuunnassa.

Julkaisun jalkeen TikTokista tuli yksi suosituimmista sosiaalisen median alus-
toista. Vuonna 2020 sovellusta oli ladattu 2 miljardia kertaa ja vuonna 2021
vuonna luokiteltiin maailman suosituimmaksi verkkosivuksi, joka ohitti Googlen
(12).

TikTok on ollut useiden syytoksien kohteena, esimerkiksi kayttajatietojen myyn-
nista Kiinan hallitukselle ja vaaran tiedon levittamisesta. Naiden syytdksien takia
TikTok on kielletty joissain maissa. Monet maat ovat kehottaneet tai kieltaneet
sovelluksen lataamisen valtiollisiin laitteisiin mahdollisten tietovuotojen takia.
Vuodesta 2020 lahtien Intia on kieltanyt koko sovelluksen kayton ja lataamisen
(13).

3.4 Muita sovelluksia

Lisaksi on myods vahemman kaytettyja, mutta live-lahetyksiin soveltuvia sovel-
luksia. Meta, joka omistaa Facebookin ja Instagramin, mahdollistaa myos sisal-
I6n live-lahetyksen, mutta eivat ole ensisijaisesti tarkoitettu live-lahetyksiin (14;
15).

Kick on sen sijaan tehty live-lahetyksia varten, ja on kilpailija Twitch-sovelluk-
selle. StreamChartsin mukaan Kick sijoittui neljanneksi katsotuimpien live-lahe-
tysten sivustoksi (16). Kick on tunnettu vapaista saanndista, minka vuoksi esi-
merkiksi uhkapelilivelahetykset ovat siella suositumpia kuin muilla alustoilla
(17).



4 YouTube

Tassa luvussa kasitellaan YouTuben ominaisuuksia. YouTube on yksi isoim-
mista videopalveluista 2,7 miljardilla kuukausittaisella kayttajalla, minka vuoksi

se on keskeisessa roolissa tassa opinnaytetyossa.

4.1 Tilaajat

Tilaaminen tarkoittaa YouTubessa sisallontuottaja kanavan seuraamista. Tilaa-
misen avulla YouTuben algoritmi suosittelee etusivulla katsojalle videoita (kuva
3).
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Kuva 3. YouTuben etusivu (18).

Tilaaja voi paattaa tilaamisen yhteydessa mita ilmoituksia hanelle tulee. Ensim-
maisena ovat kaikki ilmoitukset, jotka ovat ikoniltaan valkoinen kello -ikoni. Jos
kayttaja valitsee taman, han saa kaikki tilattuun kanavaan liittyvat ilmoitukset.
Toisena vaihtoehtona on yksildidyt ilmoitukset. Taman vaihtoehdon valittuaan
tilaaja saa hanelle sopivimpaan aikaan ilmoituksia. lImoitus I&ahetetaan niin, etta
tilaaja todennakdisesti katsoisi videon heti ilmoituksen saatuaan. Kolmantena
on "ei mitaan” ja tata kuvastaa yliviivattu kello -ikoni. Taman valitessaan kayttaja

ei saa tilaamastaan kanavasta mitdan ilmoituksia (kuva 4).
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Kuva 4. Kanavan tilauksen ilmoitusvaihtoehdot.

Pelkista tilauksista vaikuttaja ei saa rahaa YouTubessa. Kanavan tilaukset toi-
mivat eraanlaisena mittarina, kuinka suosittu vaikuttaja on. Tilaajien maara
saattaa vaikuttaa yhteistyosopimuksien syntymiseen, mutta ei kuitenkaan ole
ainut asia, mita yhteistyota etsivat yritykset katsovat. Yhteistdiden saamiseen
vaikuttavat myos videoiden katselukerrat. Mita enemman kanavalla on tilaajia,
sitd helpompi on saada juuri julkaistulle videolle katselukertoja. Kun video saa
paljon katselukertoja, YouTube alkaa suositella sita muille, jotka ovat

kiinnostuneita samasta aiheesta.

4.2 Partneriohjelma

Tilaajat seka katselukerrat vaikuttavat partneriohjelmaan paasemiseen, jolloin
saa muun muassa mainoksia videoille. YouTuben partneriohjelma on tarkea
saavutus vaikuttajalle, silla sen kautta on mahdollista ansaita rahaa tekemistaan
videoista. Kanavalla on oltava 1 000 tilaajaa seka 4 000 katselutuntia videoilla

tai 10 miljoonaa shorts-videoiden katselukertaa (kuva 5).

Kun nama ehdot tayttyvat, YouTube tarkistaa viela, onko kayttaja rikkonut You-

Tube-yhteisOn saantdja. Jos kaikki on kunnossa, saa kayttaja ilmoituksen



partneriohjelmaan paasysta ja on oikeutettu saamaan mainostuloja kanavalle.

Kelpoisuus

Tilanne (10
.
205 tilaajaa

sekd jokin seuraavisia:

a—
254 hyvaksyttya julkista katselutuntia

365 viime

i julkista Shorts-katselukertaa 10 milj.

Kuva 5. Partneriohjelmaan vaadittavat asiat (19).

Partneriohjelmassa on muutama tapa ansaita tuloja. Naita ovat mainokset, jase-
nyydet seka Super Chat. Vaikuttaja voi alkaa tekemaan lisasisaltoa maksaville
jasenille. Lisasisaltd voi olla vain jasenille tarkoitettuja videoita tai live-lahetyk-

sia, joita ei paase nakemaan ilman, etta on ostanut kanavan jasenyyden.

Super Chatit ovat katsojien antamia lahjoituksia, joihin on mahdollista liittaa
viesti. Videoihin on mahdollista lahjoittaa rahaa Super Chatien avulla, mutta

useimmiten Super Chatteja annetaan live-lahetyksissa.

Videoiden mainokset ovat kaytanndssa passiivinen tapa ansaita rahaa. Aina,
kun joku paattaa katsoa videon, mainoksia nakyy pitkin videota. Jos sisallon-
tuottaja on YouTuben partneriohjelmassa, saa han rahaa naista mainoksista.
Mainoksista saatavan rahan maara vaihtelee monesta eri asiasta, esimerkiksi

minkalaisia mainoksia kohdistetaan videoon.

Mainoksista maksettavia tuloja seka miten Super Chatin toimintaa kasitellaan

tarkemmin kohdassa 4.3 Videot seka 4.4 live-lahetykset.



4.3 Videot

Videoita on mahdollista tehda pystysuunnassa, jolloin sen enimmaispituus saa
olla kolme minuuttia. Vaakasuunnassa enimmaispituus videolle saa olla jopa 12
tuntia (20). YouTubeen voi tehda laajasti erilaista sisaltda, mutta saantoja on
noudatettava. Sdannoét ovat melko samat kaikissa sosiaalisen median palve-
luissa. YouTubessa on kielletty arkaluontoinen, vaarallinen tai raaka sisalto,

vaaran tiedon levittdaminen, huijaaminen tai petoksen tekeminen (21).

Videota ladattaessa on mahdollista merkita video johonkin tiettyyn kategoriaan,
mika auttaa YouTubea jakamaan videon oikealle yleisdlle (kuva 7). Nama kate-
goriat ovat: autot ja ajoneuvot, elokuva ja animaatio, ihmiset ja blogit, komedia,
koulutus, lemmikit ja eldimet, matkailu ja tapahtumat, musiikki, pelit, teko-ohjeet
ja tyyli, tiede ja tekniikka, urheilu, uutiset ja politiikka, viihde seka yhdistykset ja

aktivismi.

Videoista kannattaa tehda 10—15 minuutin pituisia, vaikka ei saisikaan viela
mainostuloja. Vaakavideoissa YouTuben partneriohjelmaan tarvitsee 4 000 jul-
kista katselutuntia. Pystyvideoissa tarvitsee 10 miljoonaa katselukertaa 90 pai-

van ajalta (22).

Eri aiheisissa videoissa saatetaan nayttaa erilaisia mainoksia. Mainoksesta saa-
tava palkkio vaihtelee sen mukaan, kuinka paljon mainostaja on sijoittanut mai-
nokseen. Esimerkiksi uhkapeleja mainostavat tahot ovat yleensa panostaneet
mainontaan huomattavia summia. Jos videossa naytetaan mainos, saa videon
tekija osan mainoksesta maksetusta summasta. Mita enemman mainostaja on
maksanut mainoksen nayttamisesta, sitd enemman videon tekija saa rahaa
(23).

YouTube kayttda mittarinaan Cost Per Mille (CPM), joka tarkoittaa sitd, kuinka
paljon videon tekijalle maksetaan 1 000 mainoksen nayttdkerrasta (kuva 8). Mi-
ten tehda rahaa netin avulla on talla hetkella eniten tuottava aihe, kun taas peli-

videot ovat toisiksi vahiten tuottava aihe (24).
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Kuva 8. Kanavan tuhannen nayttokerran hinta (CPM).

Pystyvideot ovat hyva tapa kasvattaa kanavan tilaajamaaraa (kuva 9). Pitkista
videoista voi luoda koosteita tai hauskoja hetkia pystyvideoihin, joihin on mah-
dollista myos linkittaa aiheeseen liittyva pitka video. Nykyaan on mahdollista
tehda kolmen minuutin pituisia pystyvideoita, kun aiemmin enimmaispituus ol
yksi minuutti. Yhden minuutin rajoituksen vuoksi 20 minuutin videosta oli vaikea

tehda hyvaa koostetta.

Katselukerrat Tilaajat Arvioidut tulot (0

161,61 +496 9,71 €

® Tdmé video Tyypilliset tulokset

Katso lis&&

Kuva 9. Kanavani pystyvideon tilastot.

Pystyvideoista maksetaan todella vahan sisallontuottajalle. Tuhannesta naytto-

kerrasta voi saada 0,01-0,06 dollaria (25). Tasta syysta sisalldntuottajat eivat
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valttamatta nae paljon vaivaa pystyvideoiden tekemiseen. Jos kanava keskittyy
pitkien videoiden tekemiseen, pystyvideoiden tarkein hyoty on uusien tilaajien
hankkiminen kanavalle. Kuten aiemmin mainittiin, tilaajista ei saa rahaa, mutta
tilaajat saattavat katsoa kanavan muuta sisaltoa, jolloin he katsovat mainoksia,

ja sisallontuottaja saa tuloja.

4.4 Live-lahetykset

Katsojat pystyvat reagoimaan seka kommentoimaan live-lahetyksien aikana ta-
pahtuviin asioihin. Tama eroaa videoiden tekemisesta todella paljon. Videoiden
tekemisessa aikaa voi kayttaa tarkkaan suunnitteluun ja leikata epaonnistuneita
kohtauksia, mutta live-lahetyksissa kaikki tapahtuu spontaanisti ja ilman leik-

kauksia. Lahes mista tahansa aiheesta on mahdollista tehda live-lahetys.

Live-lahetyksissa on mahdollista kayda keskusteluja katsojien kanssa ja raken-
taa tiiviimpi yhteiso kuin mita pelkkien videoiden avulla voi rakentaa. Kun katso-
jat paasevat juttelemaan sisallontuottajan kanssa, he voivat kysya kysymyksia
ja oppia tuntemaan sisallontuottajaa paremmin. Myds live-lahetyksen tekija voi

kysya katsojilta kysymyksia ja tutustua katsojiin.

Live-lahetykset kannattaa suunnitella niin, etta katsojien on mahdollista osallis-
tua niihin mukaan. Videopelien live-lahetyksissa katsojat paasevat nayttamaan,
minkalaisia tavaroita ovat keranneet peleissa tai kuinka hyvia ovat pelaamaan.
Erilaisten aktiviteettien avulla katsojat voivat osallistua live-lahetykseen ja kokea
olevansa osa live-lahetysta muutenkin kuin sivustaseuraajana. Live-lahetyksista
on mahdollista saada myos mainostuloja. Ennen live-lahetyksen alkamista on
mahdollista paattaa, naytetdankd mainoksia ja kuinka usein mainokset tulevat

nakymaan (kuva 10).



12

@ Anna YouTuben lis#t3 kesken videon nikyvit mainokset puolestasi
(suositettu)

itiaali, enemman

Kuva 10. Live-lahetyksen mainostustiheys.

Kuvassa 10 on valikko, jossa voi valita lisaako YouTube-mainoksia maltillisesti,

tasapainoisesti vai tiheasti.

Katsojilla on myoés mahdollisuus lahjoittaa rahaa YouTuben Super Chat -ominai-
suudella, 1 € eurosta 500 € euroon asti. Jos kanava on ottanut kayttéon kana-
vajasenyydet, katsojat voivat lahjoittaa jasenyyden toiselle katsojalle live-lahe-
tyksen aikana. Lahjoitettu kanavajasenyys on voimassa yhden kalenterikuukau-
den. Kanavajasenyyden hinta maaraytyy sen mukaan, minka hinnan sisallon-

tuottaja on laittanut.

Super Chateista on tehty visuaalisesti houkuttelevia niiden erottuvan ulkoasun
ansiosta (Kuva 11). Jos Super Chat on yli 2 euroa, voi katsoja kirjoittaa lahjoi-
tukseen erillisen viestin, joka erottuu myds vari pohjaltaan. Varin ansiosta sisal-
|6ntuottaja huomaa viestin helpommin ja pystyy lukemaan sen aaneen live-lahe-

tyksen aikana.
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-
‘ T £2.00

Summa ja viesti naytetdan julkisesti...

A >

Kuva 11. YouTuben Super Chat (18).

4.5 Ulkopuoliset myynnit

Ulkopuolista myyntia on kaikki se, mika ei tule suoraan kaytetysta alustasta. Fa-
nituotteet ovat yksi isoimmista ulkopuolisista tulonlahteista sisallontuottajalle.
Fanituotteita voi valmistaa lahes mista tahansa, paidoista ja huppareista
avaimenperiin. Jokaisella sisallontuottajalla on omanlaiset ja tyyliset fanituotteet
(kuva 12).

Kuva 12. Lakko Sensei 2.0 Oloasun ylaosa (26).

Jotkut sisallontuottajat saattavat teettaa tuotteensa halvemmalla, kuin toiset si-
sallontuottajat, esimerkiksi Kiinassa, jotta katteesta jaa enemman itselle ja ku-

luttaja saa tuotteen edullisemmin. Edulliset vaatteet kuluvat usein nopeammin
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kuin kallimmat, ja niiden printit voivat haalistua. Lisaksi kankaat ovat usein
ohuempia. Vaikka tulojen maksimointi on ymmarrettavaa, tama ei valttamatta

ole paras tapa houkutella asiakkaita ostamaan uudelleen.

Sponsorointisopimuksia on useita erilaisia. Jotkut yritykset |ahettavat sisallon-
tuottajalle tuotteita, joita toivovat sisallontuottajan mainostavan tai arvostelevan
videolla. Tallaisesta ei aina makseta rahallista korvausta. Toisinaan tavoitteena
on hankkia uusi asiakkaita sivustolle tai mobiilisovellukselle. Talloin sisallontuot-
taja mainostaa esimerkiksi linkkia, ja kun katsoja painaa linkkia ja ostaa palve-
lun, sisallontuottaja saa ennalta sovitun prosenttiosuuden maksetusta sum-
masta. Tunnetuin ja yleisin sponsorointisopimus on maksettu mainostus. Mak-
setussa mainoksessa sisalldntuottaja mainostaa jotain palvelua tai tuotetta vide-
olla (27). Palkkion maara riippuu taysin yhtion kanssa tehdysta sopimuksesta.
Sopimus voi perustua joko videon nayttdkertoihin, jolloin maksu maaraytyy
nayttokertojen mukaan tai ennalta sovittuun palkkioon, esimerkiksi yhdesta vi-

deosta saa 10 euroa palkkion.

Sponsorointisopimukset ovat paras tapa ansaita saanndllista tuloa yhdessa
YouTuben mainostulojen kanssa. Jos mainoksen tilaaja on tyytyvainen mainok-
sen laatuun ja sen keraamiin katselukertoihin, saattaa yritys tarjota sisallontuot-
tajalle pitkaaikaisen sopimuksen. Tallainen yhteistyd tuo taloudellista turvaa ja

helpottaa videoiden tekemista.

5 YouTube-videoiden tekeminen

Seuraavaksi kaydaan lapi tarkeita asioita YouTube-kanavan aloittamiseen.

Kaikki kertomani perustuu omaan kokemukseeni ja omiin havaintoihini.

5.1 Aihe

YouTube-videoiden tekeminen alkaa aiheen ja oman mielenkiinnon 16ytami-
sesta. Jotkut haluavat kuvata omaa elamaansa, eli tehda Vlog-videoita. Toiset
ovat kiinnostuneita teknologiasta ja tekevat arvosteluja tuotteista tai testaavat
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erilaisten tietokonekomponenttien suorituskykyja. Aiheita ja erilaisia mielenkiin-

non kohteita on kaytannossa rajattomasti.

Aluksi kannattaa miettia, haluaako tehda YouTubea harrastuksena vai pyrkiikd
siitd saamaan tulevaisuudessa tyon. Jos valitsee videoiden aiheeksi vain pienta
yleis6a kiinnostavan aiheen, voi yhteisosta tulla erittain lojaali, mutta kanava voi
jaada pieneksi katselukertojen ja tilaajamaarien osalta. Suosituimmissa aiheissa
voi muodostua ongelmaksi videoiden I0ydettavyys, silla suuremmat sisallontuot-
tajat saavat algoritmin ansiosta enemman nayttokertoja, mika voi vaikeuttaa uu-
sien kanavien esiin nousemista. Pahimmillaan YouTube ei nayta uuden sisal-
|Oontuottajan videoita juuri kenellekaan, jos videon aihetta on jo kasitelty laajasti

muilla kanavilla.

Omalle YouTube-kanavalleni tuotan pelivideoita. Pelaan peleja, jotka sopivat
kaikenikaisille, esimerkiksi Brawl Stars-peli on kaikille sopiva peli. Monesti aja-
tellaan, etta pelit itsessaan ovat jo riittava aihe, mutta mielestani tama on vasta
lahtokohta. Peleja voidaan laittaa erilaisiin alakategorioihin: kauhu-, seikkailu- ja
strategiapelit. Kun on |0ydetty oma peligenre, kannattaa viela lahtea pilkkomaan
aihetta tarkemmin. Esimerkiksi jos tekee sisaltda kauhupeleista, voi valita eri |a-
hestymistapoja. Halutaanko kauhupelista tehda lapipeluuvideoita huumorilla
tehtyna vai opetusvideoita, miten peli paastaan lapi. Nama asiat kannattaa

paattaa heti kanavan alussa.

On myds hyva muistaa, etta alkuperainen aihe voi muuttua matkan varrella. Jos
valittu aihe ei kiinnosta sisallontuottajaa tai yleisoa, kannattaa vaihtaa aihetta ja

kokeilla erilaisia vaihtoehtoja.

5.2 Laitteisto

Videoita voi kuvata lahes milld tahansa laitteella. Alypuhelimet pystyvét tuotta-
maan samanlaista kuvaa kuin tuhannen euron arvoiset kamerat. Puhelimiin on
saatavilla myds kaikenlaisia sovelluksia, joilla voi muokata videoita. Puhelin ei

kuitenkaan pysty kaikkeen, mutta se on erinomainen apulaite muun kaluston
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rinnalla. Puhelinta voi hyddyntaa esimerkiksi web-kamerana tietokoneen kanssa
tai toisena nayttona, jos haluaa seurata live-lahetyksen aikana katsojien kom-

mentteja.

Tietokone on yleisin laite, jota kaytetaan videoiden tekemisessa. Pelivideoita
tehtaessa tietokoneen tulee olla suhteellisen tehokas, jotta kone jaksaa saman-
aikaisesti toistaa pelia, kayttaa tallennusohjelmaa seka tallentaa korkealaatuista
pelikuvaa. Editointiohjelmat kuormittavat tietokonetta merkittavasti. Jos sisallon-
tuottaja haluaa lisata erikoistehosteita tai kayttaa tekoalyavusteisia toimintoja,
on hyva panostaa prosessoriin, riittavaan keskusmuistiin ja laadukkaaseen nay-

tonohjaimeen.

Muut laitteet

Muita tarvittavia laitteita on mikrofoni, valot, kamera seka taustanpoistokangas,
joka tunnetaan myds nimella green screen. Naista tarkein on kuitenkin mikro-

foni. Taustanpoistokangas ei ole valttamaton, jos tietokoneen tehot riittavat vir-

tuaaliseen taustan poistamiseen (kuva 13).

Kuva 13. Nykyinen tietokonepaikkani.

Aanenlaatuun on hyva panostaa kunnolla ja hankkia erillinen mikrofoni. Oman
kokemuksen mukaan hieman rakeinen kuva ei hairitse yhta paljon kuin huono-

laatuinen aani. Mikrofonin ei tarvitse kuitenkaan olla markkinoiden paras tai
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kallein, edullisempikin mikrofoni voi kuulostaa hyvalta, jos kayttaa aikaa asetus-

ten saatamiseen.

Valot ovat tarkeita, jos sisallontuottaja nayttaa kasvonsa kamerassa. liman oike-
anlaista valaistusta kalliskin kameran kuva voi nayttaa epatarkalta ja rakeiselta.
Valaistukseen on olemassa monenlaisia ratkaisuja, pehmeista valoista saadet-
taviin valoihin. Luonnonvalo on todella hyva, mutta luonnonvalo rajoittaa ku-

vausaikaa erityisesti Suomen talvikuukausina.

Joskus voi olla tarpeen poistaa tai vaihtaa taustalla oleva nakyma. Tahan tarkoi-
tukseen on tehty erillisia kankaita eli green screeneja. Nykyaan on myos teko-
alyavusteisia sovelluksia kuten Nvidia Broadcast, joka pystyy poistamaan taus-
tan reaaliaikaisesti videon kuvauksen aikana. Kangas ei itsessaan ole miten-
kaan ihmeellinen tai valttdamatta edes vihrean varinen, vaan tavallista kangasta,
joka on variltaan tasainen jokaisesta kohdasta. Tallaisen green screenin voi

tehda itse, vaikka vanhasta pussilakanasta, ja rakentaa siihen sopivan kehikon.

5.3 Editointi

Editointi on yksi tarkeimmista vaiheista YouTube-videoiden tekemisessa. Edi-
tointisovelluksia on paljon. Talla hetkella kolme suosituinta sovellusta ovat Da-
Vinci Resolve, CapCut ja Adobe Premier Pro. Naista DaVinci Resolve ja
CapCut ovat ilmaisia, mutta osa niiden ominaisuuksista on maksumuurin ta-
kana. Sisallontuottajan kannattaa kokeilla eri ohjelmia ja valita omaan kayttotar-
koitukseen paras. DaVinci Resolve on ammattitason editointiohjelma, jonka
ominaisuuksia on kaytetty Hollywood-elokuvien tuotannossa (28). CapCut puo-
lestaan on kevyempi sovellus ja TikTok-sisallontuottajat kayttavat sita erityisesti.
CapCut on saatavilla puhelimille toisin kuin DaVinci Resolve tai Adobe Premier

Pro.

Editoimalla videota sisallontuottaja pystyy tuomaan omaa persoonaansa esiin
seka vaikuttamaan videon kulkuun ja paattamaan, onko video hidas- vai nopea-

tempoinen. Jokaisella sisallontuottajalla on omanlainen editointityyli.
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Kayttamalla erilaisia tehosteita, siirtymia ja aaniefekteja videot erottuvat muiden

tekemista videoista.

Yleensa alkuvaiheessa videot editoidaan itse, mutta jotkut saattavat palkata it-
selleen oman editoijan. Nain jaa enemman aikaa itse kuvaamiseen ja vapaa-ai-
kaan. Editoijan palkkaaminen ei valttamatta kay kuitenkaan helposti. Ensin pitaa
|Ooytaa sopiva henkilo, jonka tyyli vastaa sisallontuottajan toiveita ja aiempaa
editointityylid. Kun sopiva editoija on 10ytynyt, pitaa miettia minkalaista palkkaa
on mahdollista maksaa. Palkka riippuu siita, kuinka paljon videoilla on mahdol-
lista ansaita, ja onko jarkevaa maksaa mainostuloista saadut rahat ulkopuoli-
selle editoijalle vai editoida videot itse. Toinen vaihtoehto on palkata edulli-
sempi, mutta kokemattomampi editoija. Talldin rahaa jaa myods itselle, mutta sa-

malla voi keventad omaa tydkuormaa.

Omien kokemusten perusteella ulkopuolisen editoijan palkkaaminen on talou-
dellisesti hankalaa YouTuben alkuvaiheessa. Videoiden nayttokertojen tulisi olla

vahintaan noin 10 000, jotta mainostuloista riittaisi maksettavaa myos editoijalle.

5.4 Pikkukuvien tekeminen

Pikkukuvan eli thumbnailin tarkoitus on houkutella ihmisia valitsemaan video
pelkastaan visuaalisen ilmeen perusteella. Pikkukuva on yleensa ensimmainen
asia, jonka ihminen nakee YouTuben avatessaan, joten ne kannattaa tehda
huolella valmiiksi. Tekemisessa on tarkeaa kayttaa korkealaatuisia kuvia. Jos
kuva on todella pikseloitynyt tai sumea, se ei valttamatta houkuttele katsojaa

valitsemaan videota.

Toinen muistettava asia on tehda kuvasta mielenkiintoinen, tyylikas ja yhdistella
sopivat variteemat (kuva 14). Mielenkiinnon voi herattda esimerkiksi sumenta-
malla kohteen tai korostamalla nuolella kohdetta ja hinnan lisaamisella. Edella
mainitut asiat eivat tietenkaan sovi jokaiseen videoon. Yleisesti ottaen pikkuku-

van tulee liittya videolla tapahtuvaan sisaltédon, mutta hieman liioiteltuna.
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Kuva 14. Hyva videon pikkukuva YouTubessa (29).

Kuvassa 14 on yhdistelty erilaisia elementteja, tekstia, hahmo, pr kuvake ja
tausta. HOW TO EDIT -teksti kertoo, mika on videon tarkoitus ja minkalaista si-
saltda on odotettavissa. Kuvake, jossa on kirjaimet Pr, kertoo videon liittyvan
Adobe Premier Pro -ohjelmaan. Kuvakkeen alla nakyy rajahdys, joten kuvan pe-
rusteella voisi paatella videon opettavan erikoistehosteiden opettamista. Hahmo
kuvassa on kyseisen sisallontuottajan kayttama Fortnite-hahmo, jonka avulla ih-
miset tunnistavat, kenen tekema video on. Taustalla on Adobe Premier Pron

nakyma sumennettuna ja monimutkaisen nakoista editointia (29).

Toinen esimerkki on videosta, joka on tehty 13 vuotta sitten, ja sen pikkukuva

toimii esimerkkind huonosta pikkukuvasta. Tasta pikkukuvasta on vaikea saada

selvaa, mista on kyse videossa (kuva 15).

Kuva 15. Huono videon pikkukuva YouTubessa (30).
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Kuvassa nakyy jonkinlainen ase, ja kuva on todella heilahtanut ja epatarkka

(30). En usko kenenkaan valitsevan tata videota nykyaikana.

Nykyaan on helpompi tehda laadukkaampia pikkukuvia, silla internet on taynna
ilmaisia sovelluksia kuten Canva tai GIMP. Puhelimissa on nykyaan todella hy-
vat kamerat, eika valttamatta tarvitse jarjestelmakameraa kuvan ottamiseen. In-
ternetista voi myos palkata inmisia tekemaan valmiita pikkukuvia videolle. Mo-
net suositut sisallontuottaja tekevatkin nain, mika vahentaa tydkuormaa ja saas-

taa aikaa.

5.5 Hakukoneoptimointi

YouTube on toiseksi isoin hakukone Googlen jalkeen, minka vuoksi hakuko-
neoptimointi on hyva pitda mielessa videoita ladattaessa. Optimointiin kuuluu
erilaisia osa-alueita, esimerkiksi hakusanoja ja videon otsikko (kuva 16). Haku-
sanat eli tagit, ovat sanoja tai lauseita, joiden tarkoituksena on auttaa I6ytamaan

videoita, kun kayttaja kayttdaa samaa sanaa tai lausetta hakukoneessa (31).

a Pelivideo @68 < @ suomi X ® suomeksi X

Kuva 16. Hakusanoja YouTubessa.

Esimerkiksi jos kayttaja hakee "pelivideo” hakusanalla YouTubesta videota,
saattaa kyseisen hakusanan ansiosta sisallontuottajan video tulla hanelle suosi-

telluksi.

Videon otsikko on tarkea Ioydettavyyden kannalta. Otsikon tulisi olla videota ku-
vaava, mutta myods sisaltda hakusanoja. Esimerkiksi otsikko "Pelataan videope-
lid” ei ole hirvean hyva otsikko, kun taas "pelataan maailman vaikeinta uutta vi-
deopelia” on mielenkiintoinen ja sisaltda avainsanoja. YouTube-kanavaa on
mahdollista ja suositeltavaakin hakukoneoptimoida. Avainsanojen avulla kanava

voi tulla 16ydetyksi ja saada uutta katsojakuntaa kanavalle.
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5.6 Julkaisu

Videon julkaisemisessa on muutamia seikkoja, jotka kannattaa ottaa huomioon.
Julkaisukellonajalla on suuri merkitys videon nakyvyyteen. Jos kanava on vasta
perustettu, eika tilaajia ole viela paljon voi olla vaikea arvioida, mika julkaisuaika

olisi paras. Kanava, jolla on enemman tilaajia, voi kayttaa YouTuben tilastotie-

toja hyodyksi ja tarkastella, milloin suurin osa katsojista on yleensa paikalla
YouTubessa (kuva 17).

Kuva 17. Aika, jolloin katsojat ovat paikalla YouTubessa.

Kuvassa 17 kirkkaan liilat rivit tarkoittavat, etta useimmat sisallontuottajan tilaa-
jista ovat YouTubessa. Mita enemman ihmisia on paikalla videon julkaisuhet-

kella, sita suurempi mahdollisuus, etta video katsotaan heti. Mita pidempaan ja
enemman ihmiset katsovat videota, sitd enemman YouTube suosittelee videota

uusille ihmisille.

5.7 Tilastot

Etusivu

Tilastot ovat videon statistiikkoja, joista nakyy kaikki tiedot videon julkaisun jal-

keen. Talta sivulta voi tarkastella, kuinka kauan yleisd on katsonut videota,
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kuinka paljon video on tuottanut rahaa seka kuinka moni on nahnyt videon pik-
kukuvan, mutta ei ole valinnut videota katsottavaksi. Pidan tata YouTuben tar-

keimpana tyokaluna sisallontuottajalle.

Tilastot sivulla on yleistiedot videosta (Kuva 18). Sivulta nahdaan, kuinka hyvin
video on menestynyt verrattuna kanavan aiempiin videoihin. Katseluajasta voi

paatella, onko videota katsottu saman verran kuin aikaisempia videoita. Uusien
tilaajien maara kertoo videon olleen hyva ja tilaamisen arvoinen. Arvioidut tulot

nayttavat, kuinka paljon sisallontuottaja on saanut rahaa videosta.

(atselukerrat Katseluaika (tunteina) Tilaajat Arvioidut tulot ()

ot. 151,6 +2 517 €

Tyypilliset tulokset

Katso lisaa

Kuva 18. Videon yleistiedot menestymisesta.

Samalla sivulla alempana on yleisdn pysyvyyden avainkohdat -graafi. Tasta
graafista saa tarkeaa tietoa yleison pysyvyydesta videossa. Graafin alussa on
sininen palkki, joka on videon ensimmaiset 30 sekuntia (kuva 19). Sanotaan
etta ihminen, joka on valinnut videon, tulee paattamaan ensimmaisten 30 seku-
nin aikana, jatkaako videon katsomista vai siirtyyko toiseen videoon. Edella mai-

nittu vaite ei perustu mihinkaan faktaan.
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Tamaé video Tyypillinen pysyvyys Kaavion opas (2)

8:42

70 % katsojista katsoo videota edelleen kohdan 0:30 tienoilla, miké on tavallinen osuus. Voit myts
vertailla tulosta muihin videoihisi.

Kuva 19. Videon katsomisen pysyvyysgraafi.

Tama graafi on normaali, eika sisalla inmeellisia hyppyja ylos tai alas.

Tavoitettavuus

Impressiot ovat kertoja, jolloin joku on nahnyt videon pikkukuvan. Tassa vide-
ossa noin 20 900 ihmistd on nahnyt videon, mutta vain 5,3 % on paattanyt aloit-
taa katsomisen. Katselukertoja on yhteensa 1 500, mutta yksittaisia katsojia on
1 100, eli 1 000 ihmista on katsonut, ja noin 400 ihmista on katsonut sita uudes-

taan myohemmin (kuva 20).

Kuva 20. Kuinka moni ihminen on nahnyt tai katsonut videon.

Tieto siita, miten katsojat ovat I0ytaneet videon, toimii hyvana mittarina videon

|6ydettavyydelle. Kuvassa suurin prosentti on selausominaisuudet, mika
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tarkoittaa YouTuben etusivun kautta tulleita katselukertoja. Videoehdotukset
puolestaan ovat katselukertoja, jotka tulevat jonkun toisen sisallontuottajan si-

sallon kautta (kuva 21).

Miten katsojat |6ytavéat videon
Kat rat - Julkais dhtien

Selausominaisuudet

Videoehdotukset

Aiheeseen liittyvat Shorts-videot

Kanavasivut

Suora tai tuntematon

Muut

Katso lisad

Kuva 21. Mita kautta katsojat ovat paatyneet videoon.

Tuloksista huomaa, etta selausominaisuus muodostaa isoimman osuuden, jo-
ten pikkukuva on asia mihin ihmiset ovat kiinnittdneet huomion ja valinneet vi-
deon. Noin kymmenen prosenttia on 16ytanyt videoon lyhytvideon kautta, tama

kertoo lyhytvideoiden hyodyllisyyden.

Aktivointi

Aktivointi-valilehdelta voi tarkastella, miten katsojat ovat kayttaytyneet videolla.
Tykkaysten maara, videon keskimaarainen katseluaika ja katseluaika tunteina

kertovat, kuinka hyvin video on menestynyt.

Talta valilehdelta kuitenkin tarkein on katselukertojen keskimaarainen kesto.

Kuvassa oikeanpuoleisessa laatikossa on vihrea nuoli yldspain ja alapuolella
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lukee 0:14 enemman kuin yleensa (kuva 22). Tama on merkKki siita, etta katsojat
ovat pitaneet videota tarpeeksi mielenkiintoisena ja katsoneet sita pidempaan

kuin normaalisti kanavan muita videoita.

ardinen kesto

Katso lisdéd

Kuva 22. Katseluaika tunteina ja keskimaarainen kesto.
Yleiso

Taalta loytyy ika- ja sukupuoliosio, mika saattaa olla tarkea, jos on tekemassa

tietyn ikaisille tai sukupuolisille inmisille suunnattua sisaltéa (kuva 23).

Ikd ja sukupuoli
Ka <errat - Lataar
Nainen

Mies

Kéayttdjén ilmoittama

13-17 vuotta
18-24 vuotta
25-34 vuotta
35-44 vuotta
45-54 vuotta
55-64 vuotta

Vahintaén 65 vuotta

Katso lisga

Kuva 23. Videon ika- ja sukupuolijakauma.
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Tasta voi olla apua my0s tulevaisuuden videoiden suunnittelussa, erityisesti ka-
navan alkuvaiheessa. Taman avulla pystyy miettimaan, minka ikaiset katsovat
kanavaa ja minkalaiset videot voivat heita kiinnostaa. Tassa kuitenkin taytyy
muistaa, etta ika perustuu Googlelle ilmoitettuun ikaan, jota ei ole valttamatta
ole varmennettu millaan tavalla. Todellinen ikajakauma saattaa olla nuorempi

tai vanhempi kuin statistiikoissa nakyy.

Tulot

Tulot-sivulta on mahdollista tarkistaa, kuinka paljon videosta on saatu mainostu-

loja ja kuinka paljon tuhannesta katselukerrasta saa rahaa (Kuva 24).

Videon tulokset

Lataamisesta lahtien (elinkaari)

5,92 €

Arvioidut tulot

Katselukerrat

Tuhannen katselukerran tulot (RPM)

Katso liséa

Kuva 24. 1 500 katselukerran videon arvioidut tulot.

Taman avulla on mahdollista verrata toisen videon tuhannen nayttokerran tu-

loja.

6 Oma YouTube-kanava

Tassa luvussa tullaan kaymaan ja pohtimaan asioita mita itse olen tehnyt You-

Tube kanavani aikana.
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6.1 Aloittaminen

Julkaisin ensimmaisen videon kanavalleni vuonna 2019 ja olin varma, etta me-
nestys olisi taattu seka tulen saamaan paljon nayttokertoja ensimmaisella vide-
olla (Kuva 25). Nain ei todellisuudessa tietenkaan ollut, ja nykyaan tiedostan,

mita kaikkea oli tehty vaarin.

Kun aloitin kanavan en osannut videoiden tekemiseen tarvittavia taitoja, isoim-
pina naista editointi, kuvien muokkaus seka aanenlaadun parantaminen. Puhu-
minen yksin kameralle tuntui myds oudolta, ja tuntui etta joku tuomitsee, kun

puhuu kameralle yksin huoneessa. Jouduin opettelemaan videoiden tekemista

YouTubesta etsien erilaisia tutoriaalivideoita, miten tehdaan YouTube-videoita.

Alussa yhden videon julkaisemiseen kului monta paivaa. Kuvaaminen oli help-
poa, mutta editointi tutoriaalivideoita katsoessa tai miten tehdaan jokin tietty

asia kuvanmuokkaus sovelluksessa, vei paljon aikaa.

Tein kanavalle kymmenen videota yhden kalenterikuukauden aikana, kunnes
huomasin videoiden tekemisen vievan todella paljon aikaa. Tuntui myos tur-
hauttavalta tehda videoita, kun niita ei kukaan nahnyt. Paatin lopettaa videoiden

tekemisen silloin ja keskittya johonkin muuhun.

Kuva 25. Kanavani ensimmainen video.
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Vuonna 2022 paatin kokeilla viela kerran YouTube-videoiden tekemista. Aloin
panostamaan videoihin taysilla ja kokeilin, tuottaisiko se tulosta kanavalle. Ka-
navalle tuli videoita kahden paivan valein ja toivoin sen tuottavan nakyvyytta ja

katselukertoja.

Kokeilin erilaisia peleja kanavalle ja huomasin yhden pelin olevan suosittu suu-
ren paivityksen myota. Aluksi suositun pelin pelaaminen ei vaikuttanut kana-
vaan, mutta myohemmin muutama video sai tavallista enemman katselukertoja
verrattuna muihin kanavani videoihin. Tahan aikaan rupesin myos kiinnittamaan
enemman huomiota videoiden pikku kuviin (kuva 26). Pikkukuvien parantumi-
nen edellisiin verrattuna vaikutti varmasti videon nayttokertoihin, seka hyva ot-
sikko.

TANGAROA

LOYSINKO IHMISIA?!?! ONKO TAMA PELIN

LOPP! | Raft Suomi

Kuva 26. Videon pikkukuva

6.2 Kanavan kehittyminen

Alussa kanavalle tuli videoita eri peleista ja taysin toisistaan eroavia genreja.
Call of Duty julkaisi suositusta Warzone-pelimuodosta 2.0-version, ja paatin ko-
keilla sen pelaamista. Katselukerrat nousivat noin 50 % verrattuna aiempiin vi-
deoihin (kuva 27).
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Kuva 27. Call of duty warzone-videon katselukerrat 4 paivaa julkaisusta.

Tama peli alkoi toistamaan itsedan, joten paatin kokeilla muita peleja. Ne eivat
kuitenkaan saavuttaneet samanlaista suosiota kuin Call of Duty-peli, joten pala-

sin pelaamaan samaa pelia.

Kanavan kehittyessa tutustuin toiseen YouTube-sisallontuottajaan. Pelasimme
samoja peleja seka olimme samanlaisia persoonia, joten paatimme kokeilla
tehda ensimmaisen yhteistydvideon. Ensimmainen yhteistydvideo oli Call of
Duty-pelista ja tama oli menestys kanavalla. Videoiden menestyttya paatimme

tehda lisaa sisaltda ja kokeilla muita peleja (Kuva 28).

PHASMOPHOBIA

fL.intru

®
2B o

Pelkurit lihti HAAMU METSALLE! |
Phasmophobia Suomi ft. intru #1

Kuva 28. Ensimmainen yhteistyd toisen sisallontuottajan kanssa.
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Yhteisty0 toisen sisalldntuottajan kanssa oli jarkevaa. Sisalléntuotanto on
yleensa hyvin yksinaista tyota, ja taman yhteistyon avulla pystyi jakamaan aja-
tuksia, pikkukuvaideoita, erilaisia otsikoita seka vertaistukea videoiden tekemi-
seen. Videot olivat myds mielenkiintoisempia, kun niissa oli vuorovaikutusta.
Jatkoimme kauhupelivideoiden tekemista, kunnes sisalto alkoi toistamaan itse-

aan eika ollut enaa yhta kiinnostava yleison mielesta.

Kanavan merkittavin kdannekohta oli, kun tajusin kokeilla nuoremmille katsojille
suunnattuja peleja. Kokeilin tuolloin suosittua pelia nimelta Stumble Guys, ja ta-
man pelin myota kanava sai runsaasti uusia tilaajia. Ensimmaisen YouTube
vuoden aikana kanava sai kerattya 100 tilaajaa erilaisilla videoilla. 1000 tilaa-
jaan paastiin noin puolessa vuodessa, kun vaihtoi videoiden aiheita ja katselu-
kuntaa. Aluksi noudatin sanontaa tee videoita aiheesta mista tykkaat, mutta
tama ei mielestani pida paikkaansa. Jos peli ei ole suosittu, harva ihminen etsii

siita videoita ja kanava ei saa nayttokertoja.

6.3 Kanavan tulevaisuus

Kanavan tulevaisuudesta on vaikea sanoa varmaksi mitaan, niin kuin yleensa-
kin tulevaisuudesta. Talla hetkella unelmana on saada kanavalle 100 000 tilaa-
jaa seka videoille tasaisesti kasvavia nayttokertoja. Tarkoitus olisi my0s pystya
olemaan taysipaivainen sisallontuottaja, eli pystya elattamaan itsensa YouTube-
sisallon avulla. Tahan paaseminen edellyttda vahintaan noin 10 000 nayttoker-
ran videoita jatkuvasti tai sponsorointi sopimuksia. Tulevaisuudessa olisi myos
tarkoitus julkaista fani tuotteita, joiden avulla kanavalle olisi mahdollista saada

lisatuloja.

6.4 Julkisuus

Julkisuus on asia, jota ei valttamatta tule ajatelleeksi aloittaessaan sisallontuo-
tannon. Tunnistettavuuteen vaikuttaa muun muassa se, onko sisallontuottaja
nayttanyt kasvonsa videoissa vai ei. Aani on toinen tunnistettava tekija, mutta

sen perusteella ihmisten on hankalampi tunnistaa verrattuna kasvoihin.
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Olen itse alusta asti tiedostanut julkisuuden vaikutukset ja pohtinut, mita tapah-
tuu, jos kanavastani tulee tunnettu. Kanava ei alussa kasvanut rajahdysmai-

sesti, minka takia olen saanut rauhassa miettia seka seurata julkisuuteen liitty-
via asioita. Tunnen kollegoita, joiden kanaville on tullut lyhyessa ajassa todella

paljon tilaajia, eika heilla ole ollut aikaa pohtia yksityisyytensa menettamista.

Omalla kohdalla julkisuus ei ole viela haitannut yksityiselamaani. Huomaan kau-
passa kaydessani joidenkin ihmisten tuijottavan pitkaan tai kaveriporukoissa
naureskelua ja puhelimien kaivamista esiin tarkistaakseen olenko se "YouTu-
bettaja”. Mitaan varsinaista negatiivista ei ole viela onneksi ollut, mutta joudun
silti miettimaan tarkasti, mihin voin menna ja voinko menna autolla vai ote-

taanko rekisterikilvesta kuva ja jaetaanko sita internettiin.

Nykyaan julkisuuden haittapuolista puhutaan enemman. Sosiaalisen median
vaikuttajat ovat kertoneet videoissaan joutuvansa elamaan verhot kiinni tai kay-
maan kaupassa myohaan yolla, etteivat joudu kohtaamaan faneja. Valitettavan

usein unohdetaan, etta he ovat vain ihmisia, vaikka tunnettuja julkisuudesta.

6.5 Keskeiset opit sisallontuotannosta

Suosittelen tekemaan videoita suosituista aiheista, silla niiden avulla on mah-
dollista saada tilaajia ja nakyvyytta. Kun tilaajia on kertynyt, on helpompi ko-
keilla erilaisia videoita. Ensimmainen video ei todennakdisesti tule saamaan
juurikaan nakyvyytta, eika siitéd kannata pettya, vaikka kukaan ei sita katsoisi-
kaan. Menestyminen ei yleensa tapahdu yhdessa ydssa. Harvoin ensimmainen
video nousee viraaliksi, ja jos nain tapahtuu, se yleensa tarkoittaa, etta tekijalla
on jo valmiiksi kokemusta videoiden tekemisesta. Videoita kannattaa julkaista

saanndllisesti ja pyrkia jokaisella videolla kehittymaan jossain osa-alueella.

Kannattaa tutkia mitd muut ovat tehneet ja ottaa sielta vaikutteita, mutta ei mis-
saan nimessa matkia suoraan. Tama patee video ideoihin, seka myos pikkuku-

viin. Mielestani tarkeimpia asioita, mihin kannattaa panostaa, ovat pikkukuva,
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otsikko ja yleinen laatu. Aina ei tarvitse olla kaikkein kalleimmat tavarat, myos

edullisemmat vaihtoehdot voivat olla hyvia.

7 Yhteenveto

Tassa opinnaytetydssa on kasitelty live-lahetyksia ja sosiaalisen median sisal-
|dntuotantoa ja minkalaisia rahasummia sen ymparilla pyorii. Lisaksi on kayty
lapi miten erilaiset sosiaaliset alustat eroavat toisistaan ja kuinka paljon niilla on

kayttajia.

Suurimpana osana tassa opinnaytetydssa kaydaan lapi YouTubea seka selven-
netaan, mita erilaiset termit tarkoittavat, minkalaisia videoita on mahdollista
tehda ja miten niista voi saada rahaa. YouTubessa live-lahetysten tekeminen on
myos melko helppoa ja voi olla todella kannattavaa sisallontuottajalle. Live-lahe-
tyksen avulla on mahdollista saada tilaajia kanavalle nopeasti, seka paasta vuo-
rovaikutukseen katsojien kanssa. Tama auttaa kanavaa rakentamaan vakitui-

sen katsojakunnan, jotka seuraavat kanavan sisaltoa saannollisesti.

Rahan ansaitseminen ei rajoitu pelkastaan lahjoituksiin ja mainostuloihin. Fani-
tuotteet muodostavat merkittavan tulonlahteen monille sisallontuottajalle, ja
sponsorointisopimukset tarjoavat mahdollisuuden saanndlliseen tulonlahtee-

seen.

Kerron omakohtaisesta kokemuksesta asioita, jotka ovat tarkeita ja miten on
mahdollista menestya sosiaalisessa mediassa. Menestyakseen ei tarvitse valt-
tamatta omistaa uusimpia laitteita tai parhaita ohjelmia. Totta kai uudet laitteet
voivat helpottaa ja parantaa videoiden laatua, mutta aina ei kuitenkaan kallein
vaihtoehto ole paras tai edes tarpeellinen. Tama on yleinen harhaluulo, etta si-

sallontuottaja tarvitsee monen tuhannen kameran menestyaksesi.

Lopuksi haluan muistuttaa, etta sosiaalinen media ei ole niin helppoa kuin se
pintapuolisesti nayttaa. Todella moni lahtee tekemaan tata, koska se vaikuttaa
helpolta. On kuitenkin hyva muistaa, etta kaikki videon sisaltéon liittyva



kuvaaminen, editointi, pikkukuvan tekeminen, otsikoiden miettiminen ja paljon
muuta mika ei nay videolle, vaatii suunnittelua ja tyota, vaikka ne eivat nakyisi

lopullisessa videossa.
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