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1. Pouziti Adobe FLASH formatu v reklameé jako soucast HTML stranek

1.1. Zakladni informace o formatu Adobe Flash, specifika a omezeni

1.1.1. Format Adobe Flash (déle jen Flash) neni nativnim audiovizualnim souborovym
formatem pro zobrazeni v prohlize¢ich a neni soudasti standardl a specifikaci pro
hypertextové dokumenty. Z tohoto dlvodu pro funkéni zobrazeni v prohlizedi je
nutna pritomnost prehravace (pluginu) s povolenim pro spusténi takového obsahu
v prohlizeci a ve stejné nebo vyssi verzi jako verze spousténého souboru Flash.

1.1.2. Format Adobe Flash je patentovanym vlastnictvim spole¢nosti Adobe, proto i
potfebny plugin v prohlizecich je dodavan s prisluSnymi pravy touto spolec¢nosti a
nemusi byt automatickou soucasti b&Zné instalace prohlize¢li. RovnéZ obsahuje
fradu bezpecnostnich omezeni v oblastech vlastnosti vyuzivanych pro
internetovou reklamu, které se mohou v jednotlivych verzich lisit.

1.1.3.Vysledny soubor ve formatu Adobe Flash (koncovka souboru .swf) je typem
kompilovaného datového souboru exportovaného ze zdrojového souboru, a
tento kompilovany soubor neni ur¢en a navrzen pro nasledné Upravy a modifikace.

1.1.4. Soubor Adobe Flash pouziva skriptovaci jazyk Actionscript vychazejici ze
standardu skriptovaciho jazyka ECMAscript (norma ECMA-262) podobné jako
skriptovaci jazyk Javascript. Syntaxe rozliSuje velkd a mald pismena, objekty
(objektové prochazeni prvkl a jejich adresné umisténi ve struktufe projektu) a
tvrdé konce radkd podobné jako Javascript.
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1.1.5.Flash je vektorovy format. Na rozdil od bitmapovych obrazku (vcetné
animovaného GIF pomoci ¢asovanych snimkl) vyuZiva pfi prehrdvani nejen pamét
hostitelského pocitace ale i jeho vypocetni vykon; zatéz je pfimo umérna poctu
vektorovych prvkd, celkové velikosti plochy, nastavené rychlosti snimkovani za
vtefinu a mizZe byt i ovlivnén sloZitym nebo chybné& napsanym skriptem (nasobeni
objektl v kazdém cyklu bez odstrafiovani, zacyklovani chybnou podminkou,...).

1.2. Obecné doporuceni

1.2.1. Kazda kreativa vyuzivajici tento format by méla byt s ohledem na bod 1.1.1
dodana s alternativhim obsahem nativnim pro prohlizeCe - rastrové obrazky
formatu GIF nebo JPEG. Podle vlastnosti emitujiciho reklamniho systému mize
byt neexistujici alternativa ddvodem niz&iho poétu faktického shlédnuti vizualni
reklamy oproti méfenému (a u¢tovanému) anebo divodem k vraceni kreativy pro
doplnéni.

1.2.2.S ohledem na maximalni moZnost zobrazeni FLASH v rlznych prohlize¢ich s
minimem zobrazeni alternativnich verzi je vhodné exportovat vysledny
9 se zapnutou LZH kompresi. VySsSi verze jsou vhodné pouze v pripadech, jsou-li
pouZity nékteré z vlastnosti vyssich verzi (filtry, rozsiteni skriptl atd.).

1.2.3.Vysledny .SWF soubor musi byt zpracovan spravné, kompletné a uUplné podle
této specifikace. Vysledny .SWF musi byt dodan bez ocekavani na nasledné Upravy
skriptl, grafiky nebo rozmérd. Nelze odekavat Upravy zkompilovaného souboru na
strané emitujiciho systému, byt mlze byt v nékterych pfipadech vyhovéno
(vysledek neni ale 100% zarucen vzhledem k proprietarnimu formatu a praci se
zkompilovanym souborem). Je-li z technologickych ddvodd nutné dodat jako
mozné verzi véetn& souborl pouzitych fontd (nebo ovéfeni, Ze strana, kterd ma
provést Upravu, prislusné fonty ma).

1.2.4.Skripty musi byt napsany spravné s pouzitim standardizovanych nazvl
proménnych. Vysledny .SWF se skripty je vhodné pred predanim otestovat na
ocCekavanou funkcénost chovani a deklarované proménné.

2. Tlacitko v souboru FLASH

2.1. Vizudlni chovani tlac¢itka (zména kurzoru mysSi, zachytavani udalosti atd.)
zajistuje objekt "button", ktery muiZe obsahovat grafické prvky pro vdechny stavy. Pro
minimalni feSeni tlacitka staci, kdyz je vlozen v "button" prvku obdélnik v pozadované
velikosti (typicky plny rozmér formatu banneru) na klicovém snimku "hit".

2.2. TlaCitko musi byt umisténo tak, aby nebylo zakryto jinym objektem nebo
tlacitkem (typicky pfi vnoreni tlaCitka do movieclipu)

2.3. PFi tvoreni chovani tlacitka pres objekt movieclip je nutné oSetfit zachytavani
mysSi, prepinani stavu vzhledu kurzoru atd.

2.4. Proménné pro odkaz a cil oteviraného odkazu (a pripadné jiné hodnoty) jsou
definované v objektu HTML spoudté&ného pluginu a jsou v radmci objektd Flash
deklarovany na nejniz&i Grovni - z tohoto divodu je doporu&eno vzdy pfi odkazech na
tyto proménné pouzivat pri zapisu typologii s absolutni cestou ("_root. ").



I SDRUZENI
PRO INTERNETOVOU 3

REKLAMU

2.5. Kéd v ACTIONSCRIPT2 na objektu "button" pro pouziti v reklamnich

2.6.

2.7.

systémech:

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 = " top";

}
getURL (_root.clickthru, root.clickTarget):;

ACTIONSCRIPT2 implementace/ vyvojova prostredi: Macromedia FLASH5-8 ( MF5, MF
MX, MX2004, F 8), Adobe CS3/9 a CS4/10 (v rezimu AS2), SWiSH Max2
AS2 je doporucovana verze !

Kéd v ACTIONSCRIPT3 (Adobe CS3,4 (9,10) + AS3) - kdéd neni umistén na
tlac¢itku, ale na prvnim framu animace v hlavni scéné (musi byt zaroven od tohoto
framu pritomny objekt tlacitka, jehoZ cesta a nazev se nastavuje na druhém radku
kédu - je to jediny radek v kdédu, ktery se musi editovat, nema-li tlacitko pridéleny
nazev "AdbuttonJmeno")

var clickT:0bject = root.loaderInfo.parameters;

var Adbutton = root.AdbuttonJdmeno; //plna cesta k objektu tlacitka

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

}

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

}

if (clickT.clickTarget == undefined ) {
clickT.clickTarget = " top";

}

Adbutton.addEventListener ( MouseEvent.CLICK, AdClick );

function AdClick( e:MouseEvent) :void{
navigateToURL (new URLRequest (clickT.clickthru), clickT.clickTarget) ;

}

ACTIONSCRIPT1 (Flash 4 a nizsi, starSi verze alternativnich vyvojovych
prostfedi). V tomto ptipadé je nutné (!) vytvofit animaci na 2 a vice framd, protoze
predané proménné odkazu jsou iniciované az od druhého snimku animace (objekt
tladitka s kédem muze byt pfitomno i na prvnim, ale musi byt zarovef pfitomno na
nasledujicim framu az do konce animace).

on (release) {

if (/:clickthru.length == 0 && /:clickTag.length > 1) {
/:clickthru = /:clickTag

}

if (/:clickthru.length == 0 && /:clickTAG.length > 1) {
/:clickthru = /:clickTAG

}

if (/:clickTarget.length == 0) {
/:clickTarget = " top"

}

getURL (/:clickthru, /:clickTarget)
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2.8. Tyto standardy kdédu pro tladitko méfeného odkazu jsou platné pro véechny typy
reklam pouzivajicich format flash. Atypické reklamy maji nad toto zakladni tlacitko
dal$i roz&iteni standard( pouzitych skriptl v .SWF souborech a jsou popsany podrobné
v pFisludnych dokumentech SPIR nebo navodech emitujicich reklamnich systémd.

2.9. Posledni verze skriptovaciho jazyku ActionsScript3 neni pro ucely reklamy zatim
vhodnd a neni vyzadovéna a doporu¢ovana (viz bod 1.2.2 o ddvodech pro nizsi verze
- AS3 primo nesouvisi s verzi Flashe 9, je jen jednou z moznych verzi jazyka). Tento
kéd neni jesté vyznamnéji celosvétové standardizovan a lze jej akceptovat jen z
technickych dlvodd (vlastnostem jazyka, které nelze pouzit v AS2 kédu). Proménnou
AdButtonJmeno nahradte pojmenovanym prvkem tlacitka s jeho cestou (zapisuje se
(na rozdil od AS2) ve tvaru root.movieclipstlacitkem.tlacitko (je-li takové
zanorovani do movieclipu pouzito, jinak root.tlacitko).

2.10. Programovaci postupy a konstrukce mohou byt rlzné pti dosazeni stejného
funkéniho vysledku. V zajmu bezproblémového a bezchybného nasazeni a rychlé a
jednoznacné kontroly pfi vkladani reklam dérazné doporucujeme dodrzovat tuto
syntaxi a nevytvaret nestandardni a hire zpétné Citelné variace funkéniho odkazu -
jakakoliv odchylka od téchto doporucovanych konstrukci kédu mize zbrzdit nasazeni
nebo vést k zamitnuti administraci spravce reklamniho prostoru.



