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Obecné podminky pro reklamni bannery

Souhrn pravidel, jejichz dodrzeni je zakladnim pfedpokladem ke schvéleni a nasazeni bannert
prostfednictvim reklamniho systému.
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Banner nesmi byt priliS agresivni, ve smyslu chvéni a blikani - za agresivni banner je povazo-
vana kreativa, kterd ve velmi kratkém c¢asovém intervalu (krats$im nez 1 vtefina) vyrazné méni
barvy, nadpisy ¢i jiné vyznamné grafické prvky, které mohou uZivatele vyrusovat pfi praci se
strankou.

Banner nesmi obsahovat vulgarismy Ci jiné neetické prvky.

Banner nesmi prekrocit povolené datové limity a musi mit spravné rozméry na pozadovanou
pozici.
Banner nesmi obsahovat ovladaci prvky operaénich systémi a nesmi vypadat jako systémové
hlasky.

Banner nesmi jakkoliv zasahovat do stranky nebo ovliviiovat chovani prvki stranky, které ne-
jsou soucasti komer¢ni plochy (banneru). Nesmi ménit titulek stranky, ani jeji hlavni obsah ¢i
samovolné upravovat nalistovanou adresu bez prokliknuti banneru.

Banner nesmi vydavat zvuky bez najeti mysi nebo bez explicitni akce uzivatele.

V nazvech souborld dodanych banner(i se nesmi vyskytovat zadnd diakritika, mezery, ani

"

zvlastni znaky. Misto mezery Ize pouzit podtrzitko,_".

Predani vSech verzi banneru a cilové URL adresy je nutné nejpozdeji dva pracovni dny pred
zacatkem kampanég, pokud neni uvedeno jinak.




Obrazky (JPG, GIF, PNG)

JPG

Obecné specifikace pro obrazkové formaty: G IF

= Pfijimame pouze ve formatech JPG, GIF, nebo PNG (neni-li uvedeno jinak) PNG

= Musi mit pfesny rozmér dle specifikace pro danou reklamni pozici
*  Mmusi dodrzet maximalni datovou velikost pro dany format
= Musi byt vytvoreny v barevném prostoru RGB (nikoliv CMYK) a rozliseni 72 DPI

= Méjte na paméti ze pokud budete exportovat obrazek ve spravném formatu, snizite datovou
velikost aniz by utrpéla obrazova kvalita. JPG neni vzdy ten nejlepsi format. PNG je obvyk-
le lepsi pro loga a texty s jednolityma barvama. JPG je vhodny pro fotografie ale nema rad
pruhy a ¢ervenou barvu ve vétsi plose. GIF je dobry pro animované obrazy a jednolité barvy
a navic mUzete kontrolovat pocet pouzitych barev (podobné jako u PNG). Ovsem u komplex-
néjsich obrazu je obvykle horsi nez PNG nebo JPG vzhledem ke kvalité a datové velikosti.
Vyzkousejte nékteré kompresni nastroje: JPEGmini, PNG Gauntlet, TinyPNG, OptiPNG

Attention: U nékterych baner( je zakdzano pouziti animované kreativy.

Vektory (SVG)

Obecné specifikace pro vektorové obrazky (akceptované pouze v HTML
bannerech):

= SVG je jediny akceptovany format

= Vektorovy obrazek je vhodnyy pro ikony a loga. Vyhodou tohoto formatu je moznost jej zvét-
Sovat bez ztraty kvality pfi relativné nizké datové velikosti u objektd s malym poctem kontrol-
nich bod (méné nez 20). Pro komplexnéjsi objekty je vhodnéjsi pouzit PNG.

= Zkuste napftiklad tyto kompresni nastroje: SVGOMG, SVG Editor
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http://www.jpegmini.com/
https://pnggauntlet.com/
https://tinypng.com/
http://optipng.sourceforge.net/
https://jakearchibald.github.io/svgomg/
https://petercollingridge.appspot.com/svg-editor

Obecné specifikace pro HTML5 bannery:

HTML

Banner pobézi jako samostatnd HTML stranka v elementu<iframe>, ¢imz je vylouceno ri-
ziko technické i vizudlni kolize s jinymi prvky stranky. Potfebuje-li byt banner mimo <ifra-
me>, musi byt dodany s vétsim predstihem a bude podroben dikladnéjsi kontrole.

Banner nesmi pUsobit viditelné potize v zadném prohlizeci (ani ve starsim, treba v Internet
Exploreru 8). Nesmi vyvolavat JS chyby, ani psat cokoliv do konzole.

Podklady pro banner se (véetné externich zdrojl, napf. pisma z Google Fonts) musi vejit do
datového limitu 100 kB (vyjma ilayeru, ktery ma povoleno 120 kB). Timto je vylouceno pou-
Ziti nastroju Adobe Edge a Swiffy, jejichz podpurné JS knihovny jsou samy o sobé vétsi nez
datovy limit, stejné jako pouziti rznych JS frameworkd (YUI, MooTools, Prototype.js, jQuery
a spol.) a CSS frameworku (Bootstrap, Foundation).

Banner nesmi stanovené limity vyuzivat neekonomicky. Datové usporné CSS animace s mini-
mem skriptd zkrati ¢as nutny k prfekontrolovani funkénosti a snizi riziko odmitnuti. Neefektiv-
né tvofené animace (treba pomoci GWD) a neimérné datové velké grafické podklady (Spatné
komprimované PNG, zbyte¢né pouzité GIFy apod.) jsou zamitnuty.

Banner nesmi nadmérné zatézovat procesor. Jako reference slouzi pocita¢ s CPU Intel Core 2
(1,86 GHz) a tablet iPad 2.

Obsluzné CSS i JS by mély byt pfimo uvnitf HTML.

Celd prokliknutelna ¢ast banneru musi byt uvnitf odkazu (element <a> s atributem href,
zadny onclick). Cilovou adresu do atributu href nastavi nas reklamni systém.

Uvnitf iframu se nesmi odehrat Zzadné presmérovani (nebo jind zména adresy) zpusobujici, ze
kliknuti na tlacitko Zpét v prohlizeci na nasi strance nepovede na pfedchozi stranku.

Prokliknutelna ¢ast banneru musi mit pfi najeti mysi standardni kurzor ruky, ktery mivaji od-
kazy. Neprokliknutelné ¢asti takovy kurzor mit nesmi.

Banner si nesmi ukrast focus nebo zpuisobit odchod z nasi stranky bez standardni explicitni
akce uzivatele (tj. bez kliku mysi, bez stisknuti enteru, bez dotyku ukonceného v misté, kde
zacal).

Banner nesmi vydavat zvuky bez najeti mysi nebo bez explicitni akce uZivatele.

Cast uzivateld pouziva jinou vychozi velikost pisma. Nevyzadujeme, aby banner vypadal pfi
vsech velikostech stejné, jen upozornujeme, ze je vhodné na tuto pruznost prostiedi nezapo-
minat (zamezit ji nelze).

Upozornéni: Vice informaci a tipU a trik( k tvorbé HTML5 banner( naleznete

zde: http://1gr.cz/reklama.

medidini skupina mafra 4


http://1gr.cz/reklama

iLayer (Expandable, Roll Out) (HTMLS)

Jak funguje iLayer:

» jlLayer v zadkladnim stavu funguje jako bézny HTML banner. Rozdil nastava ve chvili kdy na-
jedete mysi na banner a zlistanete tam po urcitou dobu. Banner po najeti mysi zméni svou
velikost, pfesnéji, zveétsi vysku nebo Sifku elementu <i f rame> ve kterém je banner umistén.

= QOdpocitavani ¢asu do zvétseni banneru je zajisténo nasim skriptem. Podobné i pfidani zavira-
ciho tlacitka do pravého horniho rohu obstarava nas skript.

= Pokud si pfejete ovliviiovat obsah banneru na zdkladé velikosti elementu <i f rame> mUzete
vyuzit @media queries napfiklad takto:

#rollout-layer { display: none }
@media (min-width: 301px) {
#rollout-layer { display: block }

CSS

Nebo muzete nastavit velikost element( v procentech a ty se potom pfizpUsobi aktualnimu
dostupnému mistu.

Datové limity a dalSi podminky:

* ProilLayer plati stejné podminky jako pro standardni HTML bannery.

= Datova velikost iLayeru nesmi prekrocit 120 kB (vCetné viech pfilozenych soubor( jako jsou:
js, css, html). Méjte na paméti efektivni vyuzivani datového prostoru aby byla datova velikost

evvzs

= Expandovany banner nesmi nikdy byt 100% transparentni. Pokud ,vyrolovany” banner pre-
kryva obsah stranky, tak musi byt ziejmé kde banner konci (aby bylo uzivateli jasné kam klika).

Obvykla velikost iLayera:

Zakladni rozmér (px) Expandovany rozmér (px)

iLayer MegaBoard 998 x 200 998 x 600
iLayer WideSquare 480 x 300 800 x 600
iLayer HalfPageAd 300 x 600 600 x 600

Expandovana velikost iLayeru muize mit i jiné rozméry ale ty musi projit schvalova-
cim procesem odpovédnych oddéleni Mafra.
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