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SPECYFIKACJA BANEROW REKLAMOWYCH NA STRONE

Dopuszczalne rodzaje baneréw

Baner: 262x175 waga pliku max 40kB format jpg, png lub gif
Baner (double): 262x300 waga pliku max 40kB format jpg, png lub gif
Baner (flash): 262x100 waga pliku max 40kB format swf

Wymagania ogdine

. Nazewnictwo materialéw reklamowych

Nazwy plikow nie mogg zawiera¢ biatych znakéw (np. spacji) ani polskich liter.

Terminy dostarczania materialéw reklamowych

a) Wszystkie gotowe materiaty reklamowe konieczne do rozpoczecia kampanii muszg by¢ dostarczone
nie pozniej niz na 3 dni robocze przed rozpoczeciem emisiji.

b) Materiaty reklamowe dostarczane w formie skompresowanej powinny by¢ skompresowane w formacie
Zip

Poufnos¢ danych uzytkownikow

a) Zabronione jest uzywanie skryptow sledzacych interakcje uzytkownika.

b) Reklama nie moze zmieniac¢ ani odczytywac plikow cookie.

Reklama nie moze powodowaé wystepowania btedéw lub ostrzezen podczas serwowania.
Reklama nie moze zaktdcac¢ dziatania strony, na ktorej jest wyswietlana.

. Dzwiek w reklamach

a) Dzwiek w reklamach moze by¢ odtwarzany jedynie po akcji uzytkownika (klikniecie). Wyjatek
stanowig reklamy Pre Roll/Mid Roll.

b) W niektérych przypadkach dopuszczalne jest odtwarzanie dzwieku takze po najechaniu. Wszystkie
kreacje, w ktérych po najechaniu uruchamia sie dzwiek powinny zawiera¢ czytelny komunikat
informujgcy o odtwarzaniu dzwieku po najechaniu, np. "najedz, aby wtgczy¢ dzwiek".

c) Jezeli reklama posiada dzwiek musi zawiera¢ czytelne oznaczenia wigczania i wytgczania dzwieku.
d) Pliki dzwiekowe powinny by¢ pobierane z serweréw pupil-id.pl. Za techniczne przygotowanie kreacji
wraz z obstugg plikow dzwiekowych oraz poprawnosc jej dziatania odpowiada reklamodawca.

. Kreacje odbiegajgce od powyzszego schematu bedg indywidualnie oceniane pod katem zgodnosci z

wymogami ergonomii uzytkowania portalu.
Wraz z kompletem materiatow reklamowych musi by¢ dostarczony adres docelowy (click URL), na jaki
reklama ma kierowac po kliknieciu (o ile nie jest zapisany w reklamie).
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Typu swf

Do emisji przyjmowane sg wytgcznie reklamy zapisane w wersji Macromedia Flash do wersiji 10
wigcznie (ActionScript 3.0).

Reklama w formacie swf (flash) powinna posiada¢ zastepcze kreacje w formatach gif, jpg lub png.
Jezeli reklama nie jest na przezroczystym tle, tto powinno by¢ zawarte w postaci jednokolorowego
prostokagta na najnizszej warstwie.

Jezeli grafika w kreacji nie zajmuje catej dostepnej powierzchni danego formatu reklamowego (np.
billboard z zaokragglonymi rogami), prosimy o umieszczenie na najnizej potozonej warstwie tta
odpowiadajgcego obszarowi zajmowanemu przez grafike

Jesli animacja flashowa jest niezapetlona w ostatniej klatce nalezy umiesci¢ instrukcje (akcje) stop().
Animacja powinna mie¢ maksymalng czestotliwos¢ 25 fps (ramek na sekunde = frames per second).
Rekomendowana wartosc¢ to 18 fps.

Reklama niezaleznie od rodzaju nie moze obcigzac procesora w stopniu istotnie utrudniajgcym prace
na komputerze z innymi aplikacjami.

Plik SWF nie moze by¢ zabezpieczony przed debugowaniem.

W przypadku emisji reklamy z kilkoma niezaleznymi obszarami klikalnymi lub ztozonej z kilku osobnych
kreacji swf poszczegolne kreacje powinny mie¢ warstwy z przyciskiem (button), na ktérych
zdefiniowane sg osobne akcje dla poszczegolnych kliknie¢; przyktadowo:

on (release)

{
getURL(_root.click, "_blank");

}

on (release)

{
getURL(_root.click2, "_blank");

}

on (release)

{

getURL(_root.click3, "_blank");"

Jezeli kreacja przygotowywana jest w ActionScript 3.0 zmienna click powinna zosta¢ zapisana w
nastepujgcy sposoéb:

import flash.events.MouseEvent;

import flash.net. URLRequest;

import flash.net.navigateTOURL;
odpalBtn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, function() {

if (root.loaderInfo.parameters.click) {

navigateToURL(new URLRequest(root.loaderinfo.parameters.click),"_blank");

}
i



Obcigzenie procesora (swf)

Duza ilos¢ akcji onClipEvent(enterFrame) wykonywanych jednoczesnie: akcje typu onEnterFrame lub
onClipEvent(enterFrame) wykonywane sg periodycznie w kazdej ramce filmu. Jesli flash ma 25 klatek
na sekunde (fps), to skrypt taki bedzie wykonywany 25 razy na sekunde. W wiekszosci przypadkow
taka czestotliwo$¢ przetwarzania oraz uzycie skryptu onEnterFrame sg niepotrzebne. Znacznie lepsze
wyniki daje uzycie funkcji setinterval, gdzie mozemy okresli¢ czestotliwos¢ wykonywania skryptu np. 2
razy na sekunde. Czestym btedem jest pozostawienie dziatajgcego skryptu, ktéry wykonat juz swojg
funkcje. Nie wylgczony niepotrzebnie obcigza system.

Animacja skomplikowanych ksztattow wektorowych: ksztatty wektorowe posiadajgce znaczng ilos¢
punktow (vertexéw) — ilos¢ powyzej 100 vertexdw mozna uwazacé za znaczng. Z reguty warto taki
wektorowy obiekt wyeksportowac jako bitmape i zaimportowaé ponownie. Gwarantowana poprawa
wydajnosci.

Animacja obiektow sktadajgcych sie z duzej ilosci gradientéw: jest to rozwiniecie punktu 2 z
zaznaczeniem, ze obiekt z wypetnieniem gradientowym mozna uznac¢ za skomplikowany, jesli ma
wiecej niz 30 vertexow.

Animacja wielu obiektéw jednoczesnie: w praktyce, juz jednoczesna animacja 6, 7 obiektéw moze
spowodowac zauwazalny spadek wydajnosci.

Nadmierne uzywanie efektu Alpha: chodzi tutaj o wielokrotne naktadanie na siebie elementéw
potprzezroczystych. Player musi w kazdej ramce renderowac po kolei wszystkie obiekty i wylicza¢
wypadkowg przezroczystos¢ nawet jesli sg statyczne. Podobnie, jak w punkcie 2 dobre efekty daje
przekonwertowanie do bitmapy.
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