I. Kreacje postawowe, in-page

Kreacje typu in-page, czyli wbudowane w strone (np. billboard, rectangle, skyscrapper), aby spetnic
wymagania techniczne muszg posiadaé:

1. prawidtowe wymiary

2. prawidtowg wage

3. prawidtowo zdefiniowane przechwytywanie klikniecia
4. nie zaktdcac dziatania strony, na ktérej jest wyswietlana

Zunifikowane informacje na temat uniwersalnych rozmiaréw i wag kreacji w zalezno$ci od typdw mozna
znalez¢ w dokumencie Formaty Reklamowe: http://reklama.ebroker.pl/pdf/formaty reklamowe eb.pdf

5. Wsparcie SSL: Kreacja powinna poprawnie funkcjonowac dla protokotu standardowego (http)
i szyfrowanego (https). Odnosi sie do wszystkich elementdw tadowanych przez kreacje — skryptéw,
grafik i filmdw.

Wymagamy korzystania z protokotéw szyfrowanych (SSL). Reklamy, kreacje i kody Sledzgce muszg
uzywac bezpiecznego potaczenia (https://). Bezpieczne potgczenie (https: //) osiggane jest przez
korzystanie ze standardowej technologii SSL. Strony docelowe, na ktdre przekierowuje reklama nie
muszg byé zaszyfrowane. Wszystkie pozostate elementy wyswietlanej reklamy, wtaczajgc kreacje oraz
kody $ledzgce muszg by¢ serwowane za pomoca SSL (http: //) nie powodujac zaktdcen w przegladarki, na
stronie oraz u uzytkownika. Wszelkie dodatkowe zliczenia muszg byé pikselami zacigganymi po protokole
https.

Obszary klikalne definiuje sie poprzez umieszczenie przezroczystego buttona nad catg powierzchnig,
ktdra ma by¢ klikalna, na najwyzszej warstwie kreacji. Do buttona nalezy dotgczy¢ nastepujacy kod:

on (release) {
if ((_root.clickthru == undefined) && (_root.clickTag)) {
_root.clickthru = _root.clickTag;
}
if ((_root.clickthru == undefined) && (_root.clickTAG)) {
_root.clickthru = _root.clickTAG;

}
if (_root.clickTarget == undefined) {

_root.clickTarget ="_blank";

}

getURL (_root.clickthru, _root.clickTarget);


http://reklama.ebroker.pl/pdf/formaty_reklamowe_eb.pdf

Il Jedno- i dwuplikowa kreacja na warstwie

Podstawowy typ kreacji na warstwie sktada sie z elementu statego umieszczonego w stronie oraz czesci
znajdujacej sie na warstwie, wyposazonego w mozliwos¢ usuniecia (poprzez interakcje uzytkownika lub
klikniecie przycisku zamkniecia).

Wszystkie kreacje tworzone sg w podobny sposéb i funkcje w nich uzyte zawsze sg takie same. Klikalnos¢
kreacji przygotowuje sie w identyczny sposdb jak dla form ptaskich (in-page).

W przypadku kreacji na warstwie korzystajgcej z plikdw graficznych (jpg, gif, png) zachowanie kreacji
definiowane jest poprzez obstugujacy jg skrypt JavaScript. W przypadku kreacji flashowych ich
zachowanie musi by¢ zdefiniowane wewnatrz nich w jezyku ActionScript.

Istniejg dwa podstawowe sposoby przygotowania kreacji na warstwie.

Pierwszym sposobem jest przygotowanie kreacji sktadajgcej sie z dwdch plikow, z ktérych jeden
odpowiada za forme in-page kreacji (starter), zas drugi za wersje na warstwie (layer). Zarzadzanie
wyswietlaniem kreacji odbywa sie za pomocg HTML i JavaScript. Nalezy pamietaé, ze w przypadku plikéw
obrazéw (jpg, gif, png) jedyng mozliwoscia zdefiniowania kreacji ekspandowalnej jest metoda
dwuplikowa.

Drugi sposéb w wiekszej czesci opiera swoje dziatanie na ActionScript  (w kreacji muszg by¢
zdefiniowane odpowiednie funkcje AS) i polega na przygotowaniu jednej kreacji flash zawierajace;j
animacje odpowiedzialne zaréwno za starter jak i layer.

Rozmiar tak zdefiniowanej kreacji jest taki sam jak rozmiar jej czesci ekspandowanej. Nalezy pamieta¢, ze
w tej metodzie wszystkie zachowania kreacji nalezy zdefiniowa¢ w niej samej.

Okodowanie kreacji
Ponizsze kody napisane sg w ActionScript2.0.
Kody dla wersji AS3.0 zostang przedstawione w dalszej czesci dokumentu.
W pierwszej klatce kreacji nalezy umiesci¢ ponizszy kod.
Odpowiada on za umozliwienie kreacji komunikacji zewnetrznej.
if (!_root.domain1) {
domainl ="*";
}

if (!_root.domain2) {

domain2 ="";



}

System.security.allowDomain(domainl, domain2, "*");

Obszary klikalne definiuje sie poprzez umieszczenie przezroczystego buttona nad catg powierzchnia,
ktdra ma by¢ klikalna, na najwyzszej warstwie kreacji.

Do buttona nalezy dofaczy¢ nastepujgcy kod:

on (release) {

if ((_root.clickthru == undefined) && (_root.clickTag)) {
_root.clickthru = _root.clickTag;

}

if ((_root.clickthru == undefined) && (_root.clickTAG)) {
_root.clickthru = _root.clickTAG;

}

if (_root.clickTarget == undefined) {
_root.clickTarget ="_blank";

}

getURL (_root.clickthru, _root.clickTarget);

Wszystkie elementy kreacji znajdujgce sie na warstwie muszg posiadac przycisk zamkniecia z
dowigzanym kodem:

on (release) {
if (_root.activex == 1) {
fscommand (_root.prefix + "_close");
} else {

getURL (("javascript:" + _root.prefix) + " _close()");

Okodowanie kreacji dwuplikowej

1. Okodowanie startera



Do buttona odpowiadajacego za klikniecie w kreacje nalezy dotgczy¢ dodatkowy kod odpowiadajgcy za
ekspandowanie i zwijanie kreacji:

on (rollOver) {
if (_root.activex == 1) {
fscommand (_root.prefix + "_starterin");
} else {

getURL (("javascript:" + _root.prefix) + " _starterIn()", "_self");

}
on (rollOut) {
if (_root.activex == 1) {
fscommand (_root.prefix + "_starterOut");
} else {

getURL (("javascript:" + _root.prefix) + "_starterOut()", "_self");

}

Tak przygotowana kreacja moze zostac tez potraktowana jak zwykty banner i moze by¢ umieszczona na
stronie tak, aby petnita takg funkcje (w takim wypadku w JavaScript funkcje bytyby przechwytywane i
przekazywane do funkgcji, ktére nic nie wykonujg).

2. Okodowanie layera

Layer, podobnie jak starter, musi posiadaé rozciggniety nad catg powierzchnig button z podpietym
skryptem odpowiedzialnym za przekierowywanie kliknie¢ oraz skryptem odpowiadajacym za
ekspandowanie i zwijanie kreacji:

on (rollOut) {
if (_root.inout) {
if (_root.activex == 1) {
fscommand (_root.prefix + "_layerOut");
}else {

getURL (("javascript:" + _root.prefix) + " _layerOut()", "_self");



on (rollOver) {
if (_root.inout) {
if (_root.activex == 1) {
fscommand (_root.prefix + "_layerin");
}else {

getURL (("javascript:" + _root.prefix) + " _layerin()", " _self");

}

W przypadku potrzeby wyswietlenia layerowej czesci kreacji, jej zachowanie okreslone jest nie w
ActionScript wewnatrz kreacji, a w zewnetrznym skrypcie JavaScript, w ktérym mozna okresli¢ réwniez
dodatkowe zachowania kreacji, takie jak: czy kreacja w momencie tadowania strony ma wyswietli¢
starter czy layer, ile razy w jakim okresie czasowym kreacja moze zatadowac sie wyekspandowana itp.

Dodatkowo nalezy pamietaé o przycisku zamkniecia X, ktéry powinien by¢ widoczny przez caty czas
trwania animacji — ustawiony w formie elementu button znajdujgcego sie ponad powierzchnig kreacji.

Fukcja zamykajaca _close() opcjonalnie moze by¢ wywotywana automatycznie po uptynieciu
okreslonego.

Uzywajac funkcji bezprzyciskowych (reagujacych na interakcje uzytkownika, np. Najechanie kursorem
myszy nad powierzchnie kreacji) nalezy pamietac¢ o umieszczeniu funkcji stop() na koricu animacji, co
pozwala unikngé niekontrolowanego zapetlenia kreacji.

Okodowanie kreacji jednoplikowe;j

Cata animacja zdefiniowana jest w jednym pliku. Jej umiejscowienie na stronie oraz rozmiary w wersji
zwinietej sg zdefiniowane w JavaScript. W wersji zwinietej (starter) widoczna jest tylko czes¢ kreacji,
natomiast w wersji rozwinietej cata kreacja swf staje sie widoczna.

Przygotowanie kreacji jednoplikowej wymaga uwagi przy rozmieszczaniu buttondéw na kreacji, logicznym
rozmieszczaniu funkcji i prawidtowej nawigacji pomiedzy animacja startera i layera.

Gtéwny button kreacji powinien mie¢ rozmiar startera (moze by¢ czescig osobnego MovieClip dla
startera) i miec¢ przypisane takie same funkcje, jak starter kreacji dwuplikowej (nie zapominajgc o funkcji
odpowiedzialnej za klikalnos¢ kreacji) uzupetnione o odwotanie do layerowej czesci animacji, np.:

on (rollOver) {
if (_root.activex == 1) {
fscommand (_root.prefix + "_starterIn");
}else {

getURL (("javascript:" + _root.prefix) + "_starterin()", "_self");



}
on (rollOut) {
if (_root.activex == 1) {
fscommand (_root.prefix + "_starterOut");
} else {

getURL (("javascript:" + _root.prefix) + "_starterOut()", "_self");

}

Jesli kreacja ma sie rozwing¢ automatycznie po zatadowaniu strony, nie mozna jej traktowac jako kreacji
dwulayerowej, zas automatyczne wywotanie funkcji _starterin() musi zosta¢ ponownie umieszczone w
kreacji, najlepiej z ograniczeniem uniemozliwiajgcym zapetlenie sie ekspandowania.

Na czesci rozwinietej lub na buttonie muszg by¢ podpiete nastepujgce funkcje:
on (rollOut) {
if (_root.inout) {
if (_root.activex == 1) {
fscommand (_root.prefix + "_layerOut");
}else {

getURL (("javascript:" + _root.prefix) + " _layerOut()", " _self");

}

on (rollOver) {
if (_root.inout) {
if (_root.activex == 1) {
fscommand (_root.prefix + "_layerin");
}else {

getURL (("javascript:" + _root.prefix) + "_layerIn()", "_self");



Tutaj rowniez wymagany jest przycisk zamkniecia i — o ile to mozliwe — zamkniecie czesci layerowej na
korcu animacji. W kazdym wywotaniu on rollover/on rollout funkcje JavaScript mozna umieszczac przed
zdefiniowaniem nawigacji (przej$cia miedzy stadiami kreacji).

Wskazowki:

1. Funkcje moga by¢ przechwytywane przez proste struktury, jak np.: <script> function
123 close()</script>

2. Wewnetrzne wywotania funkcji (nawigacja w kreacji) umieszczone w buttonach ze zdefiniowanymi
funkcjami, powinny zosta¢ umieszczone za tymi funkcjami.

3. Testy nalezy wykonywac online, najlepiej na serwerze lokalnym, gdyz pewne rzeczy moga
funkcjonowac inaczej, gdy skrypty uruchamiane sg w sieci, a inaczej gdy z dysku twardego.

4. Dostarczajac kreacje, dobrze jest podac nazwy uzytych funkcji i rozmiary kreacji (zaréwno startera jak i
layera), a w przypadku kreacji dwuplikowych rdwniez sposdb i kierunek ekspandowania, czasy opdznien i
inne informacje na temat pozgdanego zachowania sie kreacji.



