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Shrnuti

Tvarci online reklam byli historicky zvykli pouzivat nastroj Adobe Flash k vytvareni
interaktivnich animovanych reklam. Flash umoznoval tvircam vytvaret animované reklamy s
interaktivnimi prvky bez nutnosti se starat o programovy zdrojovy kéd reklamy. Tyto reklamy
vyzadovaly ke svému spusténi a zobrazeni dopInék prohlizece, tzv. plug-in. Podpora Flashe v
prohliZze€ich ale v poslednich letech souvisle klesa, zejména nardstem objemu navstévnosti z
mobilnich zafizeni, kde je podpora Flashe nulova. V poslednich mésicich od Iéta 2015 podpora
Flashe navic dale prudce klesla vlivem ¢aste¢né nebo uplné nepodpory i u desktopovych
prohlize€u s velkym podilem (Firefox, Chrome).

Tento rostouci nedostatek podpory Flashové reklamy vede digitalni primysl k pfechodu na
reklamy v HTMLS, jako alternativni technologii k Flashi. Pro vyvojare reklam, ktefi byli zvykli na
flashové vizualni vyvojové nastroje, je pfechod k vice na kédu zalozeném HTMLS5 dosti obtizny
a obavy vzbuzujici. Navic velmi vzrostla rezie nutnych Uprav ke splnéni pozadavkl vydavateld,
na kterych musi spolupracovat tvirci reklam s reklamnimi technology.

Prace s HTMLS5 je slozita, ale ne nutné slozitéjsi, nez prace s Flash. V poslednich letech vznikla
cela fada vizualnich vyvojovych nastroju pro vytvareni obsahu v HTML5 bez nutnosti hluboké
znalosti zdrojového kédu. Navzdory dostupnych moznosti pro vyvojare reklam, je prace s
HTMLS jina, nez prace s Flash.

Tento dokument poskytuje doporuceni a pokyny k tvorbé reklamy v HTML5, v&etné tipd na
vyrobu, zabaleni a testovani reklamy.

Celkové prace s HTML5 reklamami je nadale velmi naro¢na, ale pokud se budete drzet
doporuceni uvedenych v dokumentu, bude cely Zivotni cyklus reklamy od vyroby, pfes predani
a nasazeni snazSi a efektivnéjsi.

Komu je dokument urCen

- Pro tvarce reklam - grafiky, programatory
- pro vSechny dalSi zu&astnéné strany v fetézci od vyroby po nasazeni

1  Uvod

HTMLS je nejnovéjsi aktualizace pro jazyk HTML vydana v fijnu 2014 jako finalni doporuceni
World Wide Web Consortium (W3C). HTML5 obsahuje nové sémantické znacky, znacky s
novym vyznamem, jako je napf. canvas a znacky pfinasejici nativni podporu multimédii (video,
audio). Spole¢né s CSS3 jsou mozné animace a integrace multimédii zpUsoby, které dfive byly
realizovatelné prostfednictvim slozitych skriptd nebo proprietarnich plugina.

Protoze HTML5 vyZaduje znalost kédu, vzniklo nékolik wysiwyg vyvojovych nastroju a editorud
usnadnujici praci grafikim pfi pfipravé webové animace nebo i kompletnich banneru. Zarover
vznikly nastroje umoznujici pfevod z formatu Adobe Flash do HTMLS kédu. Navzdory rostouci
popularité téchto nastroju je nezbytné dodrzovat urcité postupy a standardy v procesu vyvoje
reklam tak, aby se potkaly primyslové standardy a se standardy vydavatelQ.
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Jako grafik mate vytvofit presvédCivé sdéleni, které ziska pozornost lidi. Ale pokud vase
sdéleni nemuze oslovit dostatek lidé kvuli pfekazkam v technologii, pak ztrati velkou ¢ast
efektivity. Navrhovani feSeni pfekonavajici nékteré z téchto technickych pifekazek je soucasti
vasi prace jako navrhafe.

Nicméné programator (koder, webdesiger) mize s vami spolupracovat na pfipravé reklamy ve
vSech jejich fazich. V idealnim pfipadé grafici a programatofi pracuji spole¢né na vytvoreni
reklamy, ktera funguje tak, jak a k ¢emu byla navrzena.

2 Pokyny pro tvorbu HTMLS5 kreativy pro
desktopoveé a mobilni prostredi

Zaroven s vydanim tohoto dokumentu byla vydana aktualizace standardd reklamnich formatu
pravé s ohledem na HTML5. Zde v téchto pokynech je uveden pouze obecny pfehled v
kontextu vyvoje HTMLS5 reklamy, podrobnosti naleznete pravé ve standardech reklamnich
formatu.

2.1 Zobrazeni na desktopu vs. na mobilu

Pfi navrhu reklam, které se maji zobrazovat jak na desktopu tak i mobilu je nutné brat v vahu 3
zakladni faktory: velikost obrazovky, rychlost datového pfipojeni a run-time prostfedi.

V desktopovém prostfedi se mlzete spolehnout na velikost obrazovky (pevné dana minimalni
Sifka obsahu), ktera je obecné dostateCné velka k zobrazeni jakékoliv reklamy, ale v mobilnim
prostiedi se velikost obrazovky liSi od zafizeni k zafizeni a technickému feSeni (responzivni
layout). V zavislosti na strategii kampané a ad serving technologii, budete muset navrhnout vice
nez jednu verzi reklamy pro spravné fungovani v riznych prostfedich.

Propustnost datového pfipojeni mize byt omezena u mobilnich zafizeni, takze datova velikost
reklamy je dulezitym faktorem rozhodujicim to, zda se reklama spravné a dostate¢né rychle
zobrazi na mobilnich zafizenich. | v desktopovém prostiedi s vysokou pfenosovou rychlosti
mohou datové objemné reklamy zpozdit nacitani stranky a byt pfiinou ztraty uzivatele.
Standardy reklamnich formata stanovuiji limity datové velikosti jednotlivych formatt reklam,
které pomahaji udrzet rychlost nacitani reklam a stranek jesté v pfijatelnych mezich.

Na desktopu je vétSina reklam zobrazena v prohlizeci. Nicméné v mobilnich zafizeni mohou byt
reklamy zobrazeny v ramci nativni aplikace (byt v HTMLS5). V tomto pfipadé&, reklamy vyvinuté s
bohatou interakci mohou potfebovat API jako MRAID.

Reklama, ktera se ma zobrazit témér kdekoliv, musi byt vyvijena s ohledem na velikost
obrazovky, rychlost datového pfipojeni a prostfedi, kde se zobrazuje.

Nasledujici prehled reklamnich formata zahrnutych ve standardech reklamnich formatd,
poskytuje obecné informace, které vam pomohou pocitat s t&€mito kliCovymi faktory.
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2.2 Zakladni rozdéleni reklamnich formata

Reklamni formaty zahrnuté ve standardech reklamnich formatt obsahuji jak formaty pro
desktopové, tak i mobilni prostiedi. Obé kategorie zahrnuji jednoduché a slozitéjsi rich-media
délku animaci a videi, pro video formaty, pro mobilni prostfedi a pro obecné a jiné pozadavky
na reklamu.

Reklamni formaty s déli na:

Jednoduché reklamy

Obecné plati, ze jednoduché reklamy jsou obrazkové reklamy, které mohou obsahovat
jednoduché 15ti vtefinové animace. PoateCni naéteni téchto reklam je podobné rich-media
reklamam s tim rozdilem, Ze zadné dalsSi doéitani nenasleduje. VSe co se odehrava

v reklamé&, musi byt na¢teno najednou na poc&atku, DalSi dogitani napf. videa nebo expanze
reklamy neni povolena.

Rich-media reklamy

Reklamy, které vyZaduji expanzi (roztaZeni), pokrocilou interakci, video, pomocné scriptove
konstrukce (v€etné aktivace pluginu) a dodate¢né docitani dat.

Responzivni reklamy (HTMLS)

Reklamy vytvofené tak, ze mohou reagovat na rozdilnou Sitku (vySku) pfidélené plochy.
VyZaduji skriptové (css) oSetfeni velikosti pisma, obrazku (rozliSeni), umisténi prvkud atd. podle
realné zobrazovaci plochy. Mimo technické stranky je rozdilem i omezeni obchodnich modelu
(velikost plochy neni dopfedu znama).

Pfed navrhovanim HTMLS reklamy, projdéte si standardy reklamnich formatl a zkontrolujte u
vydavatele nebo u poskytovatele reklamniho serveru dal$i pozadavky nebo omezeni na
reklamy a vezméte v Uvahu vS8echny pokyny uvedené v tomto dokumentu. Budete mit snazsi

3 Vytvareni HTMLS reklamy

Vyvoj v HTMLS5 vyZaduje jinou sadu dovednosti nez vyvoj Flash reklamy. Flash reklamy jsou
spoustény pomoci pluginu, ktery se uZzivatelé instaluji ve svych prohlize€ich. Pravé diky tomuto
pluginu mazZete vygenerovat jeden swf soubor a o€ekavat jeho konzistentni fungovani napfi¢
prohlizeci. V HTML5 vytvafite celou sadu soubor( s daty, které prohlizeCe interpretuji pfimo.
Vzhledem k tomu, Ze prohliZze€e jsou navrhovany odli§né, HTMLS reklamy se mohou zobrazit
rozdilné v kazdém prohlizeCi. Takovéto rozdily pfi zobrazeni reklamy vyzaduji znalosti
pouzitych prvkl a vlastnosti pfi navrhu reklamy a planovat je s ohledem pro zpracovani v
rznych prohlizecich.
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3.1 Prace s HTML5

HTML5 reklamy pouzivaji nativni kéd, ktery prohlize€ nebo web view (mobilni aplikace)
zpracovava. Rada softwarovych nastrojd, které pouzivaji integrované vyvojové prostredi (IDE),
vam umozni pracovat s vizualnim rozhranim pro vytvareni interakci. V takovém pfipadé mizete
pouzit IDE ke generovani HTML5 soubor( potfebnych k zobrazeni reklamy. Podivejte se na
seznam HTML5 IDE nastrojl (kapitola 7). Exportované vysledky je nutné otestovat a
zkontrolovat proti specifikacim a datovym limitam!

3.1.1 Richmedia bannery tvofené koédem

Banner je tvofen kopirovatelnym kusem HTML5 kédu, ktery Ize vlozit pfimo (inline) do kédu
cilové stranky. Pozadavky jsou na samostatny kopirovatelny kéd, ktery nevyzaduje externi
knihovny, samostatné bloky (deklarace) CSS, konstrukci téla dokumentu atd. Tento kdd je
vkladan pfimo do téla stranky a nesmi ovlivnit (vyjma ilayer a expandable funkci) nosnou
stranku. CSS styly a jejich zmény musi byt psany jedine¢né na konkrétni prvky banneru, skript
nesmi ménit viastnosti a udalosti stranky.

3.1.2 HTMLS5 bannery tvorené IFRAME

Zdroje kreativ jsou tvofené podobné jako samostatné internetove stranky, tzn. zakladni
dokument index.html obsahuje veskerou konstrukci pro vykresleni banneru a linkované externi
soubory (obrazky, .js soubory, fonty atd.). Vyhodou je “zapouzdieni” chovani banneru a jeho
styld do iframe prvku (neovliviiuje nosnou stranku), nevyhodou implementace méfeného
odkazu a chovani pro ilayer typy (zména velikosti z interakce obsahu v banneru).

3.1.2.1 Struktura IFRAME podkladu

Podklady, at ruéné vytvorené nebo z generator(i, by mély splfovat zakladni univerzalni
parametry: Datovou velikost, €itelnost pro upravy, univerzalni nasaditelnost.

V podkladech musi byt veSkeré soubory pro zobrazeni banneru (s vyjimkou sdilenych
knihoven) a moznost implementace méfeni prokliku (odkaz nebo proménna, respektive
implementace pfedavaci js funkce).

3.1.2.2 Struktura archivu a soubor index.html

Mezi HTMLS soubory vygenerovanymi pro reklamu, by mél byt jeden HTML5 dokument s
nazvem souboru: index.html. Soubor index pfedchazi veSkerému kédu obsahu se znackou <!
DOCTYPE html>, ktera identifikuje soubor jako soubor HTML5. Tagy k uvozeni <html> kédu a
<body> kddu obsahu jsou také zahrnuty v index souboru. Soubor index.html by mél obsahovat
deklarace proménnych (pfipadné znacku <a>) pro implementaci dynamického odkazu.

V dodaném archivu (typicky .zip) by mél byt v “root” (bez adresare) soubor index.html a
zakladni soubory. V podadresarich mohou byt obrazkové soubory (napf. img/),, externi styly
(napt. css/) a javascripty (js/). Pfipadné upravy se pfedpokladaji na souborech v zakladnim
adresafi, ne v podadresafich. Datova velikost podle “standardu online reklamy” se pocita podle
velikosti komprimovaného souboru.
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3.1.3 Kod

HTML5 obecné specifikace je mozné splnit ruéni béznou praci. Problémovym bodem je prace s
generatory HTMLS kédu. TML5 IDE produkuje kod, tak jak vytvarite reklamni kreativu. Méli
byste mit pfistup k panelu nebo oknu, kde zobrazuje kéd. Méli byste mit moznost tento kod
upravovat, tak aby byly splnény urcité reklamni standardy, které IDE nemUze zajistit. Napfiklad,
ur&eni rozméru reklamy neni néco, co IDE bude délat. V sekci Rozméry tohoto dokumentu je
uvedeno doporuceni pro deklarovani rozmeéru reklamy standardnim zpusobem, tak aby vétSina
systému s tim neméla problém. DalSi pfiklad obsahuje standardni zplsob, jak poskytnout vice
video soubor( v reklamach, které pouzivaji video.

3.2 Rozmeéry

Jedna z mocnych charakteristik HTMLS je, jak snadné je vytvaret reklamy, které se dynamicky
prizpUsobi velikosti kontejneru, podobné jako webové stranky zhlédnuté v prohlize€ich s riiznou
velikosti okna - tzv. responzivni. Ve vétSiné pripadl by rozméry reklamy mély odpovidat
rozmérum reklamni pozice. Chcete-li definovat rozmér reklamy, pfidejte <meta> znacku s
nazvem "ad.size" uvnitf HTML <head> znacky jako v nasledujicim pfikladu:

<meta name = "ad.size" content = "width = 300, height = 250">

V pfipadé, Ze Sitka a vySka jsou ponechany nedefinované, mize vydavatel bud reklamu
ignorovat nebo brat kreativu jako responzivni ve velikosti. U béznych reklamnich bannert vzdy
zadejte rozmeéry , pro jakou je reklama uréena (pfipadné nastavit <body> nebo nejvyssi <div> s
pevnymi rozméry banneru, rozméry napsat do nazvu jména souboru archivu atd.

3.3 Rozbalovaci reklamy

Rozbalovaci (expanding) reklamy vyzaduji nékteré dalSi technické usili k zobrazeni. Kdyz se
reklama serviruje na webovou stranku, byva to €asto do iframe (html okno uvnitf stranky).
Uvnitf iframe je funkénost reklamy omezena, komunikace s webovou strankou, ktera je
zapottebi, aby se rozbaleni reklamy provedlo, je blokovana. Rozbalovaci reklamy nebo jinych
druhy reklam, které vyZaduiji slozité interakce, musi toto omezeni iframe obejit.

Ve vétSiné prFipadu vyrobce reklamniho serveru, se kterym pracujete, poskytuje platformu a i
Sablonu, ktera zpracovava operaci expanze. Napfiklad, v nékterych pfipadech mizete
poskytnout dvé kreativy: sbalenou verzi a rozbalenou verzi. Ty pak nahrajete na reklamni
server, ktery by se mél postarat o mechanismus expanze. Nicméné, kazdy vyrobce muze
zvladnout tuto operaci expanze jinak. Ovéfte si u vaseho dodavatele technologie reklamniho
serveru, jak navrhnout rozbalovaci se reklamu tak, aby fungovala s nastaveni reklamniho
serveru.

Obecna technicka feSeni (IAB SafeFrame

http://www.iab.net/media/file/SafeFrames v1.1 final.pdf, iframeResizer) jsou ve fazi
standardizace.
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3.4 Text a fonty

Textovy obsah muze byt prezentovan jako soucast kreativy rliznymi zpasoby, bud pomoci textu
a pisma, zapouzdfenim textu jako soucast vektorové grafiky (SVG) nebo v rastrovych
obrazcich. S pokroky v CSS a rozSifené&jsim pfijimani webovych fontl predstavuje
prezentovani textového obsahu s vyuzitim HTML5 textovych prvkd a webovych pisem nejvice
flexibilni mozZnost.

Mezi nékteré z vyhod pouzivani textu patfi:

e Lepsi Citelnost a srozumitelnost textu zobrazeného na zafizenich s riznymi velikostmi a
rozliSeni obrazovek

e Snizena datova velikost reklamy - textovy element s pouzitim malého webového fontu
(nebo fontu ze zafizeni nebo keSovaného fontu v mezipaméti) by mélo byt v§eobecné
rozSifené vzhledem k mensi datové narocnosti oproti pouziti sady obrazku
Garantovana dostupnost obsahu reklamy (napfiklad pfi pouziti Ete€ek obrazovky)
MozZnost dynamické aktualizace obsahu a personalizace
Autofi obsahu maji vétsi typografickou kontrolu a jazykové moznosti mimo to, co je k
dispozici u vychozich systémovych font(;
Sdileni webovych fontd mezi vice reklamnimi jednotkami
Pouziti automatického ukladani (keSovani) do mezipaméti prohlize€e zdroji webovych
fontl, ¢imz se snizuje €as k nacteni reklamy, datova velikost pfenasenych dat a pocet
HTTP pozadavki

Nevyhody:
e Specialni font vyZaduje nahrani (bez ohledu na cachovani s dalSi impresi v konkrétnim
prohlizeci), velikost bé&Zného UTF-8 fontu je cca 50-60KB!
e Je potfeba ovéfit a ctit pravni stranku - typ licence, rozsah licence atd.

Fonty jsou dodavany s EULA (End User License Agreement), ktera urcuje, jak a kde muze byt
pismo pouzito. Mnoho tvarcu pisem poskytuji licence a formaty pisem specialné pro distribuci
na webu. Budte si védomi podminek stanovenych v EULA, kde mohou byt poZadavky a
omezeni na vkladani, pocet zobrazeni, po€et hostovanych domén a jiné podminky, které
nemusi byt slucitelné s podminkami vydavatele reklamy. Obratte se na poskytovatele pisma,
abyste se dozvédéli vice o pozadavcich a podminkach pro pisma, které jsou obsazeny ve vasi
kreativé.

3.4.1 Webové fonty

Webova pisma jsou podporovany pomoci formatu Web Open Font (WOFF) nebo (v IE)
Embedded OpenType (EOT). WOFF je podporovan ve 2 verzich, 1.0 a 2.0. WOFF 2.0 se
aktualné adoptuje, proto dokud nebude vice obecné podporovany (a dokud nevymizi staré
prohlizeCe jako je IE), deklarace CSS@font-face by mély zahrnovat formaty pisma pro vSechny
tfi verze:
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e WOFF 2.0
e WOFF 1.0
°

EOT (pokud je zadouci podpora pro starsi klienty IE)

Fonty predstavuji dalSi soubor v bali¢ku soubort reklamy a zapocitavaji se do celkové datové
velikosti reklamy. Zatimco zahrnuti vSech tfi uvedenych formata je doporu¢eno pro
kompatibilitu ve vSech prohliZze€ich, pouze jeden soubor webového fontu je staZen.

Pres vSechny vyhody, které webové fonty nabizeji, par detaill k zajisténi spravného vykresleni
pisma by mélo byt dodrzeno:

e Zastupné fonty (subtitutes): Pokud pismo neni podporovano nebo je chybéjici z
néjakého duvodu béhem nacitani a zobrazeni reklamy, pouzije se nahradni pismo. Aby
nedochazelo k velkému zkresleni vzhledu reklamy, deklarujte vhodné nahradni pismo,
které mlze prohlize€ pouzit jako nahradu za chybéjici pismo misto toho, aby vybér
nahrady provedl sam prohlizec.

e Podmnozina pisma (subsetting): Prohlize¢ muze pouzivat "nouzovy" font k
vykresleni, zatimco pozadované pismo se nacita. Tento proces zplsobi  kratky
"zablesk” neostylovaného textu nebo FOUT. Aby se zabranilo efektu FOUT, muzete
pouzit jen podmnozinu pisma, ktera zahrnuje jen urcité znaky pouzité v kreativé. Tato
moznost sice zvétsi datovou velikost reklamy, ale na druhou stranu eliminuje nutnost
nacitani souboru s celym fontem, &¢imz se zleps$i doba nacitani a vyhyba se FOUT
efektu.

Pokud si nejste jisti, jak nejlépe pouZzit pisma pouZzita v reklamé, poradte se s dodavatelem
reklamniho serveru nebo s vydavatelem ohledné& mozZnosti.

3.4.2. Optimalizace datové velikosti fontu

Fonty pro malé projekty, jakym je banner, neni potfeba pouZzivat v celém rozsahu - nenactou se
vSechny data pro svétové abecedy (50-60kb). Pfi exportu pfipojenych dat fontl Ize omezit na
vybrany fetezec (pro bézny text v banneru v fadech kilobajtd). Alternativou je pouzit bézné
fonty (websafe) nebo obecné pouzivané fonty s absolutni adresou z CDN zdroje (mUze byt
tolerovano, ale i zapocitano do datové velikosti banneru!). V nékterych pfipadech je jednodussi
pouziti textu v obrazku ve vhodné kompresi (gif, svg). Nej¢astéjSi chyby: pouziti 2 fontl pro
bézné a tucné pismo.

3.5 Zalozni obrazek, zalozni deklarace

V HTML5 kompatibilita zavisi na tom, které tagy reklama pouziva a zda prohlize¢ kazdy z
téchto tagll podporuje. Vzhledem k tomu, Zze HTML5 je specifikace definovana W3C, prohlizece
si mohou vybrat, které ¢asti specifikace do sebe implementu;ji a to v libovolném pofadi nebo
priorité.

Struéné fe€eno, zda prohlize¢ podporuje “HTML5” nebo ne je nedefinovano a reklamni servery
nejsou navrzeny pro detekci HTML5 kompatibility v prohlize€ich. Nicméné u nich mohou
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zkontrolovat podporu funkci (vlastnosti). Zde mlzete najit nastroje na kontrolu kompatibility

funkci v riznych prohlizecich.

HTMLS5 zalozni doporuceni:

Zalozni (fallback) funkcionalita je technika, ktera implementuje alternativni funkénost, pokud
nejsou nékteré HTMLS5 vlastnosti podporovany. Fallback pfiprava by méla zahrnovat testovani
prvku reklamy v raznych prohlize€ich, zda vyhovuji zobrazeni, stejné jako statické snimky v
pripadé vyzadovani vydavateli. Nasledujici doporu¢eni pomohou zajistit fungovani HTML5
reklamy tak jak byla navrzena:

o [Zjistéte, které HTMLS vlastnosti byly pouzity. V zavislosti na pouzivani API reklama
muze byt kompatibilni se vSemi existujicimi prohlizeci nebo jen s nékterymi. Existuje
nékolik nastroja, které pomohou zobrazit u jednotlivych prohlizect podporované
vlastnosti, z nichz mnohé mohou byt k dispozici jiz v pouzitém grafickém navrhovém
softwaru. Chcete-li zjistit, které funkce vase reklama vyuziva, prozkoumejte specifikaci
HTML5 vyvojového nastroje. Napfiklad, pro animaci, pouzity software mize generovat
vystup v CSS, JavaScriptu nebo jako Canvas. Kazdy z téchto vystupl ma své vyhody i
nevyhody.

e Prepisované deklarace. Nastavujte barvu pozadi prvkd, obrazky v pozadi jako prvni v
obecném CSS(2) tak, aby byly pouzity jako prvni bez ohledu na pozdéjSi zmény a
upravy scriptem (stylovanim CSS3). Tyto definice se zobrazi jako prvni (barva nebo
obrazek) a mdzou pfi nemoznosti zobrazeni zUstat zobrazené jako jediné viditelné.

e Pozvolné degradovani (Graceful degradation). Nepfitomnost té ¢i oné funkce v
prohlize€i neznamena, Ze reklama je nekompatibilni. Napfiklad, pokud geolokace neni k
dispozici v prohlizegi, reklama m(ze poskytnout pole pro napsani PSC nebo nazvu
mésta €i obce. Knihovny, jako Modernizr pomohou s detekci funkci prohlize€e v dobé
spusténi (jen pro iframe typ)

3.6 Animace

Obecné plati, Zze existuji dva zplsoby, jak animovat HTML5 bannery: pomoci CSS nebo
JavaScriptu. Kazdy z nich ma své silné a slabé stranky. Pfi vybéru nastroje pro generovani vasi
reklamy je nezbytné pochopit, jaké technologie pouziva k vytvoreni animace, kvuli maximalizaci
kompatibility a vykonu.

CSS

CSS nabizi pfechody "transition” a animace "animation", které mohou byt pouzity pfimo
ve stylu (napf “#element { transition: all 2s; }”). Namisto ruéniho zapisovani
hodnoty pro kazdy snimek jako v JavaScriptu, CSS definuje pravidla, ktera prohlize¢ provadi k
vykresleni animace. Jejich pfirozenymi vlastnostmi je sila a slabost zaroveri: to znamena, Ze
vykon je obvykle skvély, ale také to znamena, Ze zvlastnosti v provedeni animace prohlizeéem
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je mnohem tézSi (nebo nemozné) obejit. Prohlize¢ mlze také udélat inteligentni optimalizaci,

jako je ignorovani vykreslovani animace, pokud neni viditelna.
JavaScript

Animace je dosazeno JavaScriptem zménou hodnot vlastnosti mnohokrat za sekundu, typicky v
requestAnimationFrame smycce. NejCastéji animované vlastnosti jsou CSS styly, které Ize
nastavit pomoci JavaScriptu (napf. element.style.width = "100px"). JavaScript muze
byt také pouzit pro animaci <canvas> obsahu, WebGL, polohy posunuti (scroll), SVG atributt a
témér Cehokoliv v prohliZzedi.

JavaScript pfinasi maximalni flexibilitu a kompatibilitu. Je schopen vynikajiciho vykonu, ale je
také vice vykonove citlivy; Spatné napsany JavaScript mGze mit mnohem vétsi dopad na vykon
nez Spatné napsana CSS animace.

3.6.1 CSS3 nebo Javascript

Techniky vykreslovani animaci

JavaScript a / nebo CSS aplikuji zmény v priibéhu ¢asu na rGzné vlastnosti, ale technologie
vykreslovani je to, co vlastné zobrazuje tyto zmény vizualné v prohlizeci, a to Casto predstavuje
vétSinu precesniho zatiZzeni. Tyto technologie jsou DOM, Canvas, SVG, a WebGL a proces
renderovani je trochu jiny pro kazdou z nich.

e DOM (Document Object Model): zahrnuje HTML prvky jako je <div> a <img>. DOM
prvky jsou velmi pfistupné a obecné kompatibilni. Slozita pravidla rozlozeni
zakomponovana do prohlize€e umoZzhiuji responsivni vzhled, text je dobfe podporovan a
vétSina prohlize€u podporuje 3D transformace na DOM elementech.

e Canvas: je zahrnuto v HTMLS5 specifikaci a vyzaduje JavaScript (bez podpory CSS).
Misto manipulace prvkd DOM, se animuje aktualizaci pixeld uvnitf elementu <canvas>.
V modernich prohlizec€ich, canvas se zpracovava pomoci grafického procesoru (GPU),
€0z ma za nasledek rychlejsi vykreslovani nez u animaci, kterou pocita centraini
procesor (CPU).

e SVG (Scalable Vector Graphics): umozriuje vektorové grafické vykreslovani v
jakékoliv velikosti, coz je uzite€né pro vyvoj Skalovatelnych a responzivnich kreativ. SVG
jsou DOM prvky, které mohou byt stylizované s CSS, ale vyzaduiji vice vypocetniho
vykonu, protoZe pixely jsou dynamicky pocitany tak, jak se grafika méni svoji velikost.

e WebGL: vysoce vykonna technologie pro vykreslovani velmi kvalitni grafiky, a to
zejména ve 3D. Lze ji vyuzit v <canvas> tagu, ale jen ty nejmodernéjsi prohlizece to
podporuji v tomto okamziku. Vyhnéte se WebGL animacim pro kreativy, které musi byt
doruceny na Sirokou Skalu prohlize€u a zafizeni.



I SDRUZENI )
I PRO INTERNETOVY

ROZVOJ
Doporuceni

Tak jak podpora Flashe se zmenSuje, pocet a kvalita HTML5 animacénich nastroju se zvySuje.
Nékteré z téchto nastroju pouzivaji CSS k vytvoreni animace, jiné pouzivaji JavaScript. V
zavislosti na pozadavcich reklamni kampané na vykon a zasah, nékteré nastroje mohou byt
lepSi nez ostatni. Pfi vyhodnocovani vizualnich vyvojovych HTML5 nastroju se divejte na
vykon, kompatibilitu a datovou velikost exportovanych vysledk.

Hledejte HTML5 animacni nastroje, které vyuzivaji nasledujici technologie:

e CSS pro jednoduchou animaci

e JavaScript pro slozitéjSi animace a vynikajici kompatibilitu, flexibilitu a workflow.

e DOM manipulace pro zakladni animace a dosaZeni maximalni kompatibility a
dostupnosti.

e SVG a Canvas technologie, pokud se muze reklamni kampan vyhnout servirovani na
IE8 nebo starsi.

e SVG pro grafiku, ktera méni velikost, ale omezte animaci na jednoduché skupiny SVG
prvkd, aby se zabranilo problémim s vykonem.

e Canvas pfi vice prvkl animovanych soucasné.

Samoziejmé také takové nastroje, které vyuzivaji dobfe zavedené JavaScript a Canvas
knihovny, které by mohly byt hostovany na CDN vasich reklamnich siti, takze mazete vyuzit
osvobozeni zapogitavani téchto knihoven do celkové datové velikosti reklamy (pokud jsou
schvaleny).

3.7 Interakce

VétSina grafickych vyvojovych HTML5 softwart poskytuje rozhrani pro vytvareni interakci.
Software generuje kdd nezbytny pro provedeni v HTML5 runtime prostfedi. V zavislosti na
cilech reklamni kampané, muze agentura nebo marketingové oddéleni inzerenta chtit sledovat
(trackovat) urcité interakce. Ve vétsiné pfipadu mizete odevzdat reklamu a dodavatele
reklamni technologie bude realizovat detaily sledovani. Nicméné&, v nékterych pfipadech maze
byt nutné spolupracovat s reklamnim technologem na urcitych upravach interakci tak, aby byly
v souladu s jejich technologii a metodami.

3.7.1 Proklik

VSechny reklamy poskytuji néjaky druh prokliku pouzivany k informaci o u¢innosti kampané.
Dodavatelé reklamniho prostoru musi najit vasi implementaci prokliku a nahradit ji né¢im, co
jejich systémy mohou trackovat.

Pro pfedavani dynamické adresy pro méfeni prokliku je navrzena funkce pro implementaci do
index.html, ktera pfecte z pfidané informace IFRAME adrese (GET parametr) a nasledné ji
pouzije jako adresu prokliku.
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3.7.2 Mobile Rich Interakce

Rich media reklamy s funkcemi, které vyuzZivaji mobilni in-app funkce, jako je geolokace a
naklonéni, by mély vyuZivat definice IAB Mobile Rich Media Ad Interface (MRAID). MRAID
nabizi API, které umozni, aby vase reklama interagovala s MRAID-kompatibilni mobilni
aplikaci. Pouziti MRAID zahrnuje vybudovani standardniho volani a funkci do reklamy, takze
MRAID kompatibilni aplikace je mohou rozpoznat a reagovat odpovidajicim zptusobem. Tato
komunikace nejen umozfiuje bohaté uzZivatelské interakce v mobilnich zafizenich, ale také
umoziuje standardizované trackovani pouzivaneé ke sledovani vykonu reklamni kampané.

Pro vice informaci o MRAID naleznete http://www.iab.net/mraid.

3.7.3 Display Rich Interakce

Rich media interakce na displeji vyZaduiji, aby prohliZze¢ spustil kdd na strance. Vydavatelé maji
prisny proces certifikace pro dodavatele reklamy, ktefi mohou nasadit reklamni kéd na svych
strankach, protoze to predstavuje bezpecnostni riziko. Pravé kvili tomuto bezpe¢nostnimu
riziku je mnoho reklam nasazovano do iframe, mini webové stranky, ktera je izolovana od
ostatniho obsahu stranky. Sice bezpe€néjsi iframy ale zakazuji jakoukoliv interakci reklamy a i
jakykoli uzivatelsky zazitek, ktery zahrnuje rozbaleni reklamy a dal3i uZivatelem iniciovanych
interakci.

SafeFrame, ktery vyvinulo IAB, umoziuje interakci reklamy a prohlize€e pomoci rozhrani API,
které umoznuje komunikaci mezi strankou a iframe. Stejné jako MRAID, SafeFrame zahrnuje
budovani standardnich volani a funkci, které webova stranka muze rozpoznat a reagovat na né
odpovidajicim zplsobem. Pfes vyhody SafeFrame je proces jeho implementace u vydavatele
slozity a pomaly. Nicméné nékteré vydavatelé podporuji SafeFrame. Pokud vyvijite rich media
reklamy pro displeji s obavami, zda reklama bude fungovat spravné, poradte se se svymi
partnery o pfipadnych zvlastnich pozadavcich na navrh uzivatelskych interakci.

3.8 Video

V nasledujicich ¢astech jsou uvedené pokyny pro HTMLS5 kreativy, které vyuzivaji video tagu,
kterym kreativni navrhafi mohou vytvaret reklamy s videem, které funguji spravné na vice
prohlizecich.

3.8.1 Display video vs. In-Stream video

Displej video je video, které se zobrazuje v display reklamnim prostoru, a to bud’ jako soucast
reklamniho banneru nebo samostatné. Nékolik reklamnich formatd, které pouzivaji videa, jsou
zahrnuty v definici displej videa.

Displej video zahrnuje, ale neni omezeno pouze na né, nasledujicich formata:

e In-banner video
e In-page video
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e Rich media

e Interstitial

e [ncentivized video

Tento dokument se zaméfuje na tyto formy displej videa.

In-stream video vyzaduje jiné zdroje a technologii a neni popsano v tomto dokumentu. Reklamy
umisténé in-stream jsou servirovany do prehravace nebo aplikace pifed, b&éhem nebo po
néjakém streamovaném obsahu. Pokyny pro formatovani reklamy pro digitalni in-stream video
nejsou soucasti tohoto dokumentu.

3.8.2 Format souboru a kodeky videa

Pro spravné prehranou HTML5 videoreklamu ve vétSiné prohlize€ budete mozna potfebovat
nékolik riznych formatd soubord. Minimalné byste méli poskytnout MP4 a WebM formaty, ale
poskytnuti téchto nasledujicich tfech formata zajisti nejlepsi vysledky:

e MPEG-4 (MP4) /H.264 s AAC zvukem funguje ve vétsiné prohlizeca (IE, Chrome,
Safari, a Android). Pouzijte H.264 Base profil k zajisténi hladkého fungovani pfi slabsich
koncovych zafizeni. Doporuc¢ované reseni.

Ogg / Theora s Vorbis zvukem funguje v prohlize€ich Opera, Firefox a Chrome.
WebM / Vp8 s Vorbis zvukem funguje v prohlizeCich Firefox, Chrome a Android

Tyto video soubory mohou byt zahrnuty do HTML kreativy pouZitim <video> tagu. Prohlize¢
pouziva prvni rozpoznany format souboru. Pamatujte na datovou velikost videa. Datova velikost
souboru prfispiva k celkové datové velikosti reklamy a podléha stanovenym limitdm.

Nasledujici ukazkovy kéd obsahuje navrhované soubory pomoci HTML5S <video> tagu:

<video width="320" height="240" controls>
<source src="pr6.mp4d" type="video/mp4;
codecs=avcl.42E01E, mp4a.40.2">
<source src="prb6.webm" type="video/webm; codecs=vp8,vorbis">
<source src="pro6.ogv" type="video/ogg; codecs=theora,vorbis">
</video>

3.8.3 Poméry stran

U reklamnich kampani cilenych na mobilni zafizeni nebo v pfipadé rozbalujici se rich media
reklamy je preferovany pomeér stran pro video 16:9. Pro in-banner videa je bézné pfijimany
pomér stran 4:3.

Bézné pfijimané rozméry videa pro in-banner videa jsou:
e 300x600
e 300x250
e 300x170
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e 728x90 (ofiznuto pro zobrazeni hlavni obsahu)

3.8.4 HD vs. SD

Standardni rozliseni (SD) muze byt pouzito pro zobrazeni na telefonech s nizkym rozliSenim a
na malych zafizenich s rozliSenim do 960x640 px. Video s vysokym rozliSenim (HD) mize byt
pouzito pro Retina displeje a zafizeni s rozliSenim az 1024x769 px. Vétsina in-banner
videoreklam se nezobrazuje na velkych obrazovkach, ale pokud to vase kampan obsahuje jako
soucast své strategie, mlze byt generovano i ultra-high definition video pro servirovani na
zarizeni s rozlisenim 2048x1536 px nebo vice.

3.8.5 Tipy na kompresi a pfipravu souboru

Poskytnéte verzi videa, ve kterém zredukujete zvuk na mono, které mlzete servirovat do
zarizeni, které nepodporuji stereo. Také pokud video neobsahuje zvuk, ujistéte se, Ze bylo
vygenerovano video bez zvukové stopy.

Pouzijte také "web-optimized” format komprese, ktery presune MOOV atom na zacatek. Toto
nastaveni zajisti, ze se video mlze zacit prfehravat hned s jeho nacitanim. Video je Casto
zakédovano bez Upravy pozice MOOV atomu a pokud je umistén na konci, pak prohlize¢ ¢eka
na uplné stazeni videa, aby mohl video pfehrat.

3.8.6 Progresivni vs. adaptivni streaming

Ve vychozim nastaveni HTML5 podporuje progresivni video stahovani, coz znamena, Ze
prohlize¢ stahne video jako obrazek nebo jakékoliv jiné zdroje stranky, misto pfehravani z
mista, odkud je servirovano (streaming). Byly vyvinuty metody adaptivniho bitrate streamingu,
které simuluji streamované video a které zlepSuji vykon a plynulé prehravani.

Techniky adaptivniho bitrate streamingu rozdéluji video soubor do nékolika kratkych 2-3
sekundovych klipa, kazdy ve vice kvalitach pfehravani. Tyto segmenty jsou pfidany do souboru
playlistu, jako je napfiklad M3U8. Pfehrava¢ analyzuje tento playlist kazdé 2-3 sekundy a
vybere nejlepsi kvalitu souboru, odpovidajici rychlosti stahovani béhem tohoto intervalu.
Vysledkem je bezproblémové pfehravani v prostfedi, kde rychlost stahovani je nekonzistentni.

Chcete-li vytvofit video ve formatu adaptivniho bitrate, jsou k dispozici nasledujici moznosti:
e HLS - nejbéznéji pfijimané, a to zejména v USA (vyzadovano v zafizenich se systémem
iIOS a Safari)
e MPEG-DASH - Také bézné akceptovano, zvlasté pfi vyssich rychlostech

3.9 Audio

U reklam, které obsahuji audio (bez videa), existuje nékolik moznosti. Format MP3 pro audio je
nejvice vSeobecné pfijiman (s vyjimkou IE8 a starsi). Pokud planujete pouzivat jiné formaty,
poradte se se svymi reklamnimi partnery o tom, zda tyto audio formaty budou akceptovany.
Muzete také dodat zalozni format, preferujete-li audio, které nemusi byt v§ude akceptovano.
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Zvuk mGze byt velmi rusivy, proto jak uvadi standardy online reklamy, by mél byt aktivovan az
po umysiném zasahu uzivatele. Nezapomerite vytvofit ovladani zvuku pro jeho vypnuti,
pfipadné ovladani hlasitosti a poradte se se svymi reklamnimi partnery o jejich pozadavcich na
zvuk.

3.10 Rizeni

Standardni ovladaci prvky jsou vyZadovany v HTML5 reklamach, stejné jako jsou ve vdech
reklamach. Pro plovouci nebo rozbalovaci reklamy musi byt pfitomen zaviraci kfizek.

U videa, pouziti ovladacich prvk( pomoci HTML5 videa tagu namisto vytvareni vlastnich Setfi
datovou velikost kreativy. Informujte se u svého vydavatele na zvlastni pozadavky na ovladani.

4  Zabaleni a testovani HTMLS reklamy

Nové vznikajici HTML5 grafické navrhové nastroje exportuji vSechny soubory potiebné ke
spusténi reklamy. Ve vétsiné pfipadl budete spolupracovat s dodavatelem reklamniho
prostoru, ktery naformatuje a zabali vasi reklamu pro dodani, ale nékteré soubory nemusi byt
nutné nebo mohou existovat riizné okolnosti v zavislosti na jeji funkénosti a cilovém trhu.
Nasledujici ¢asti popisuji nékteré vlastnosti HTMLS, které je nutné brat v ivahu pfi navrhu vasi
reklamy a pfipravy pro pfedani.

4.1 Velikost souboru a jeho nahrani

Standardy reklamnich formatd nabizeji limity maximalni velikosti soubor( ve dvou fazich:
pocateCni nacteni a uzivatelsky iniciované docteni.

e Pocatecni nacteni - datovy limit zahrnuje vSechny soubory potfebné pro prvni
kompletni zobrazeni reklamy.

e Uzivatelsky iniciované doéteni - neomezena datova zatéz povoleno poté, co uzivatel
interagoval s reklamou. (Uzivatelsky zazitek, rychlostni datové limity a faktory je tfeba
brat v ivahu pfi navrhovani jakékoliv uzivatelsky iniciované reklamni kreativy.)

PFi navrhovani vasi reklamy méjte na paméti tyto faze pro nacteni dat. Pouzijte méné funkci pro
prvni vizualni zazitek z reklamy kvuli snizeni datové naro¢nosti pro pocatecni nacteni.
Zaujméte uzivatele a ty nejbohatsi Casti kreativy vyuZijte az po jeho interakci.

Do datového limitu velikosti se pocita celkova velikost v .zip souboru plus externé nacitané
zdroje minus vyjmenované statické sdilené knihovny (viz 4.1.2).

4.1.1 Vliv komprese

Kreativni vyvojové nastroje pro grafiku, video a audio nabizeji Sirokou Skalu moznosti pro
vyvazovani kvality s velikosti souboru. Vliv komprese je dulezitéjSi u displeji s vysokou
hustotou. Chcete-li komprimovat, pouzijte PNG. Tam kde to je mozZné, snazte se pouzit
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vektorovy format jako je Scalable Vector Graphics (SVG). SVG Ize bez omezeni Skalovat na

displeje s vysokym rozliSenim bez zvétSeni velikosti souboru.

4.1.2 Sdilené knihovny

Nékteré soubory zahrnuté v HTML exportu jsou sdilené knihovny. Tyto knihovny jsou vyuzivané
pro mnoho reklam, které se na né jen odkazuji. Prvky jako pisma jsou pfikladem sdilenych
knihoven. Obecné knihovny mohou byt hostovany na CDN, na serveru vydavatele, na serveru
Rich Media dodavatele nebo na jinych mistech. Neexistuje obecny standard pro hostovani
sdilenych knihoven. Stava se, ze méné zname knihovny, ale pfitom mozna lepsi, nemusi byt
nikde hostovany. Knihovny, které nejsou nikde hostovany, musi byt zapocCitany do datové
velikosti reklamy v pfislusné fazi nacitani.

Seznam externich knihoven na CDN, které se nezapoditavaji do datové velikosti:
e Swiffy - jedna se jen o pfechodnou vyjimku, obecné NEDOPORUCUJEME vytvaret

bannery pfevodem, vyjimka bude v budoucnu odstranéna
https://www.gstatic.com/swiffy/v7.4/runtime.js

Vyvarujte se pouzivani knihoven, které nejsou pro bannery potfeba. Jedna se vétSinou o
navyky webkoderu, které tyto knihovny nevhodné pouzivaji i v bannerech. Jsou to napf.: jQuery
Modernizr, layoutovy a CSS frameworky (bootstrap, less, yaml, foundation a dalsi). MoZnou
vyjimkou nebo pfehodnocenim je pouziti pouze u responzivnich banner(.

4.1.3 Obsah zip archivu

Pfed kompresi vSech souboru vasi kreativy, zkontrolujte nasledujici pokyny, aby je reklamni
server byl schopen ji pfijmout:

e V .zip musi existovat alespon jeden soubor index.html (vychozi bod reklamy). Pokud
existuje vice .html souboru, prvni soubor, ktery by mél byt nacten, je index.html. Tento
index soubor by mél obsahovat meta data deklarujici rozméry kreativy.

e Spusténi index.html (adresa v prohlizedi jako file:// resp. localhost) v rozbalené slozce
musi ukazat (prokazat) plnou funkénost kreativy.

e Strukturujte soubory podle potfeby. Zadna zvlastni pravidla nejsou uréena pro strukturu
slozek v .zip souboru, ale snazte se davat stejné typy souborut k sobé do adresar
(obrazky, fonty, knihovny, atd.) Soubory mohou byt organizovany do podslozek nebo
mohou byt pfitomny pouze v kofenové slozce. Do root (bez podadresare) zakladni
soubor index.html a ostatni editovatelné soubory (pro nutnou upravu).

e Veskeré odkazy na soubory kreativy by mély byt relativni vii€i umisténi souboru
index.html


https://www.gstatic.com/swiffy/v7.4/runtime.js
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e Co nejvice minimalizujte po¢et soubor( zahrnutych do .zip souboru. Z vykonovych
dlvodul je omezen maximalni pocet pozadavku na naéteni souborl ve fazi
pocate¢niho nacitani na 15 soubort, jak je uvedeno ve standardech reklamnich
formatu.

e VeSkery kéd a zdroje nezbytné pro spusténi reklamy by mély byt obsazeny v .zip
souboru. Reklama musi byt sobéstacna, aby vykreslovani reklamy nebylo zavislé na
pripojeni k siti. Mezi vyjimky patfi soubory, jako jsou knihovny Javascriptu nebo webové
fonty, ale velikosti téchto externich souborl se stale zapocitava k celkové datové
velikosti reklamy, pokud jsou vynaty vydavatelem.

4.1.4 Pocet pozadavkl na soubory

HTML5 reklamy pracuji se skupinou soubort. BEhem spousténi, kazdy pozadavek na soubor
zvySuje dobu nacitani reklamy a stranky. Soucasti standardu online reklamy je stanoveni limitu
na pocet pozadavkl na nacteni soubori béhem pocate¢niho nacteni a serverem iniciovaného
docteni na 15 pozadavku. Po uzivatelské akci je pocet pozadavkl na docéteni soubort
neomezeny. Bez ohledu na stanovené limity, méjte na paméti, ze ¢im méné pozadavku na
nacteni soubor(, tim Iépe.

Ke snizeni po¢tu pozadavki na nacteni souborl v reklamé&, omezte pocet zdrojl kreativ,
knihoven a dalSich zdroju pouzivanych pfi provadéni reklamy. Napfiklad zkombinujte vice
obrazovych podkladd do jednoho obrazku nebo do co nejméné obrazkd, jak jen to je mozné.

4.1.5 Shrnuti

P¥i pfipraveé je potfeba sledovat:
e Funkénost v prohlize€ich - testovani pfed odevzdanim (zjednoduSené podle
vykreslovacich jader prohlizeca)
e Datova velikost - pfi pfipravé uvazovani a prace s podklady, pfi finalizaci zmensovani
zbytnych véci.
e Pocet souborl - pfi pfipravé i finalizaci uvazovat o pouzitych souborech (sjednoceni
obrazku, vyuziti Base64, SVG, odstranéni zbytnych knihoven atd.)

Jakakoliv komplikace ma za nasledek nemoznost nebo zpozdéni nasazeni!!!!

4.2 CPU a GPU zatéz

Vypocetni zafizeni pouzivaji dva razné typy procesorl: centralni procesorovou jednotku (CPU)
a graficky procesor (GPU). Funkce reklamy, které vyuzivaji GPU, snizuji potfebu CPU a zvySuji
tak vykon. Mate malou kontrolu nad tim, jak je vaSe reklama zpracovana na zafizenich, kde se
zobrazuje, ale nékteré HTML5 komponenty, jako je CSS nebo Canvas jsou navrzeny tak, aby
se provadély s pomoci GPU, pokud je pfitomen.
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5 Nastroje

Existuje cela fada nastrojd, utilit a spole¢nosti, které vam mohou pomoci s vytvorenim HTML5
kreativ, stejné jako dodrzovani doporuceni v téchto pokynech.

Podivejte se na konec tohoto dokumentu, kde jsou uvedeny nejcastéjsi nastroje.

Obecné plati, Ze sada nastroju pro navrhare a vyvojare se liSi. Navrhafi potfebuji nastroje, které
se zaméfuji na vyrobu kreativ a vyvojafi potfebuji nastroje pro modifikaci CSS, JavaScriptu,
HTMLS5 a dalSich soubord.

5.1 Pro grafiky
HTML5 mobilni richmedia

Nékteré z nejmocnéjSich nastroju jsou k dispozici od richmedia dodavatelt reklam. Ty Casto
poskytuji kompletni prostfedi pro vytvareni reklam pomoci Sablon nebo komponent pro
sestaveni vlastni reklamy a zahrnuji reklamni pfivétivé funkce, jako je video a geolokace a
volani k akci ma mobilech.

Jako reklamni odbornici, richmedia dodavatelé reklamy jiz dodrzuji mnohé z osvéd&enych
postupl uvedenych v tomto dokumentu. Podivejte se na nastroje, které:

Generuji univerzalni tagy pro cross-platformni doruceni
Podporuji animace a transformace

Importuji animace a uzivatelské HTML z jinych nastroj(
Poskytuji komponenty k vytvofeni reklam bez ru¢niho kédovani
Podporuji webové standardy a IAB MRAID

Vytvareji datové malé a pro platformy optimalizované reklamy

Grafické vyvojové nastroje

Obecné plati, Ze nastroje, které dnes pouzivate k vyvoji grafiky, mohou stale pomoci v HTMLS5.
GIF nebo SVG s durazem na velikosti souboru a Cistotu. O¢ekava se pouziti nastroje pro
kompresi obrazu a optimalizaci.

GIF POZNAMKA: Prohlizeée zpracovavaji animovany GIF velmi $patné a to zejména v mobilu.
Jedno smyc¢kové animované GIFy nehraji po obnoveni stranky, jsou datové velké, kvalita
obrazu je nizka a vy nemate zadnou kontrolu nad startovacim obrazkem. A navic, je velmi
Spatné Skalovatelny, pokud chcete vytvofit responzivni reklamu. HTML5 animace nabizi nékolik
vyhod oproti animovanym GIF souborim. Zvazte vyhnuti se GIFu a misto toho pouzijte HTML5
animace.

HTMLS5 animaéni nastroje
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HTML5 animacéni nastroje se pokousi nahradit Flashové s frame-based animacemi pomoci
HTMLS. Pfi vybéru animacéniho nastroje vénujte zvlastni pozornost generovanému vystupu.

Nékteré nastroje vyzaduji dalSi Javascript knihovny, které délaji vystup pfili§ velky.

Lze je pouzit na vasi platformé (Mac, PC, online)

Generuji malé soubory bez externiho Javascriptu

Poskytuji cross-platformni podporu, a to zejména pro mobilni telefony
Dodrzuji stavajici normy pro HTML5 a CSS3

Dodrzuji reklamni standardy jako IAB MRAID pro reklamu v aplikacich

Flash prevodniky

Existuji nastroje, které se snazi prevést Flash soubory do HTML5. Tyto nastroje maiji sva
omezeni, ne vSechny funkce mohou byt pfevedeny a také optimalizace mlze byt omezena.
Tyto prevodniky jsou uzitecné v prechodné fazi od Flashe k HTMLS5, z dlouhodobého
pohledu nejsou ale zivotaschopné.

HTML5 webové nastroje

Mnoho webovych stavebnich nastroji zacleriuje HTML5 funkce a poskytuji pro navrhare
privétivé prostfedi drag-and-drop.

ProtoZe se jedna o univerzalni nastroje, vytvofeny HTMLS kod postrada nékteré osvédeéené
postupy pro vytvareni reklam. U téchto nastroju byste méli o€ekavat urcité rucni upravy
vystupu. Podivejte se na nastroje, které:

Podporuji responzivni layout
Poskytuji nahledy pro mobilni zafizeni
Obsahuji webové fonty

Maji moznost pohledu na kod

5.2 Pro vyvojare

Reference prohlize¢u

Tak jak zvazujete cross platformni a vice prohlize€ovou podporu, je zasadni znat reference
prohlize¢u. HTML5 je novy standard a podpora CSS3 neni Uplna pro vSechny dodavatele.
Sledujte stranky, jako je http://caniuse.com/ , které jsou €asto aktualizované a obsahuiji aktualni
informace.

Javascript Knihovny


http://caniuse.com/
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Pouziti Javascript knihoven je bézna praxe pfi vytvareni webovych stranek, ale neni to vzdy
spravny pfistup pfi vytvareni reklam. Hledejte knihovny, které nejsou v rozporu se strankami
vydavatele a které jsou optimalizovany tak, ze obsahuji pouze metody, které pouzivate.
Obecné se snazte vyvarovat Sirokych knihoven uréenych pro webové stranky, které za cenu
mnoha nactenych kilobajtd nabizi, v pfipadé bannerovych projektl, zjednoduseni o nékolik
radku psaného kédu.

Komprese kédu

Kvali rychlému servirovani, podivejte se po kompresnich nastrojich kodu, které mohou snizit
velikost souboru. LepSi nastroje také poskytuji moznost mizeni (znejasfiovani kédu) a mohou
byt soucasti vyvojovych nastroju, kde se spousti automaticky.

Komprese obrazku

Optimalizace obrazkl je ¢asto nejvice efektivni pfistup ke snizovani velikosti souboru.
Podivejte se na nastrojich, které poskytuji bezztratovou optimalizaci a umi pracovat davkové
nad sadou obrazk( a také umozniuji si vybrat komprimovany obraz z nahledu.

Sprite generatory

Tyto nastroje vytvari jeden obrazek (sprite) z nékolika mensich obrazk, coz je skvéla technika
pro omezeni poctu pfipojeni a zlepSeni doby nacitani. Podivejte se na nastroj, ktery nejen
spojuje snimky do jediného sprite, ale také poskytuje CSS pro zobrazeni jen potfebné ¢asti ve
vasi reklamé.

Technologie webovych fontt

Tvarci pisem také poskytuji pisma pro web a pro nastroje, ve kterych jsou zahrnuty. Podivejte
se na podporu plug-in, které usnadnuji zahrnout webové fonty do vasich jinych navrhovych
nastroju a podporuji vytvareni podmnozin pisem, kde jsou pouze pismena potfebna pro vasi
kreativu.

6 Slovnicek pojmu

Animation: A programmatically generated display of sequential frames or transitioning images,
creating the illusion that objects in the image are moving. Not digital video, as it relates to this
document.

Application Programming Interface (API): Application Programming Interface is a set of
commands, the language that programmers or developers use to communicate with a specific
piece of software or hardware. Mobile ads delivered in apps use an API to communicate with
the SDK[1] that is built into the app.

Base64 Encoding: Is when you convert image information into text (radix-64 representation)
and paste it into a document instead of making additional server request to load the image.
Note: The Image weight will increased by s when using Base64.
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Bitrates: a measure of bandwidth which indicates how much data is traveling from one place to
another on a computer network. Bitrate is usually expressed in kilobits per second (kbps) or
megabits per second (Mbps).

Canvas: an HTML5 element that is a resolution-dependent bitmap container used for rendering
graphics, interactivity and animation dynamically through Javascript directly within the browser
and without the need for any 3rd party plug-ins. Canvas provides a set of functions (“the canvas
API”) for drawing shapes, defining paths, creating gradients, applying transformations and
more.

Character: a unit of text content represented by its code point. For example, a character “a”
can be processed by a screen reader as part of the text string but it doesn’t have any
associated visual representation.

Code Minification: practice of removing unnecessary characters from code to reduce its size,
removing unnecessary spacing, and optimizing the [2] [3] code; thus improving load times.
Central Processing Unit (CPU): the key component of a computer system, which contains the
circuitry necessary to interpret and execute program instructions.

Cascading Style Sheets (CSS): language used for describing the presentation semantics (the
look and formatting) of a document written in a markup language.

Degrade Gracefully: When a developer codes an ad unit using the latest HTML features and it
is viewed by a less feature-rich browser the ad should “degrade” in a way that is still functional,
but with fewer features. (Also referred to as Graceful Degradation)

Document Object Model (DOM): The DOM is a W3C standard for accessing documents like
XML and HTML. The HTML DOM defines the objects and properties of all HTML elements, and
the methods (interface) to access them. Javascript can be used to move and manipulate DOM
elements to create animation.

Font: a resource that provides means and additional data to render and visualized the text.
Frame Rate: The rate at which video frames or animated images display as the video or
animated file executes, measured as the number of frames per second (fps).

Frames Per Second (FPS): metric used to indicate the frame rate of animated or video
creative content.

Glyph: a unit of text display. Glyphs are defined by a font chosen for each particular text
fragment, a font will provide a collection of glyphs that share the same design style and
unified metrics (a.k.a. a typeface).

Graphics Processing Unit (GPU): GPU handles graphical processing, decreasing the
processing burden handled by the CPU.

Gzip: Automatic compression of creative assets for an ad when delivering from an ad server to
a web page or application.[4]

High Resolution Displays: screen displays that uses more pixels to cover the same physical
area, also known as retina display.

Javascript Libraries: a library of pre-written Javascript which typically include functions for
common tasks like animations, DOM manipulation, and Ajax handling. (Often called Javascript
frameworks)

Kilobyte (KB): A multiple of the unit ‘byte’ for digital information, used to quantify computer
memory or storage capacity roughly equal to a 1,000 bytes (or technically, 2710 = 1,024 bytes).
K-Weight: weight of a file measured in kilobytes.
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Megabyte (MB): A multiple of the unit ‘byte’ for digital information, used to quantify computer
memory or storage capacity roughly equal to 1,000 kilobytes (or technically, 220 = 1,048,576
bytes).

Mobile Rich Media Ad Interface Definitions (MRAID): standardized set of commands,
designed to work with HTML5 and Javascript, that developers creating rich media ads will use
to communicate what those ads do (expand, resize, get access to device functionalities such as
the accelerometer, etc) with the apps they are being served into. http://www.iab.net/mraid
Progressive Enhancement: when a creative developer uses features that are widely
supported across browsers, but also develops an enhanced version using the newest HTML5
features for browsers that are compatible.

SafeFrame: SafeFrame 1.0 offers a solution that prevents external HTML content from
accessing the website and its sensitive data by framing and rendering the content from within a
secondary domain. An API enables communication between the webpage and the external
content to allow for any rich interactions. http://www.iab.net/safeframe

Software Developer’s Kit (SDK): is a pre-packaged piece of code that developers can
incorporate into their application to avoid having to develop it from scratch. For example SDKs
from rich media vendors and networks are often implemented into the publisher’'s mobile app to
handle advertising.

Sprite Sheets: Is a large image filled with smaller images. Putting all image assets for a
creative into one sprite sheet reduces the server calls needed to load the images. Another use
of sprite sheets is to create animation by displaying each of the smaller images in the correct
order.

Subsetting: see Font subsetting

Scalable Vector Graphics (SVG): Defines graphics in XML format and can scale indefinitely to
high-resolution displays without increasing file size.

Text: an element of ad content that has a semantical meaning but does not have
predefined visual appearance (as opposed to pre-rendered images where text is present as
a visual element only). The visual appearance of a text (it's size, layout and look) is
determined by font choices.

Transcoded: is the direct digital-to-digital data conversion of one encoding to another, such as
for movie data files or audio files. Files such as video assets may need to be transcoded into a
few different formats to ensure cross browser functionality.

Video Suite (VSuite): a set of technical specifications and protocols for in-stream video ad
formats that allow compliant ads to seamlessly play across multiple compliant publisher sites.
This included IAB’s Video Ad-Serving Template (VAST), Video Player-Ad Interface Definition
(VPAID) and Video Multiple Ad Playlist (VMAP). http://www.iab.net/vsuite

WebViews: A container with a rendering engine that displays web content within an app
environment. This is sometimes referred to as a “micro-browser”.

7 Seznam nastroju a zdroju pro HTMLS
HTMLS nastroje

Pro grafiky
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Vytvareni obrazk
Adobe Photoshop - http://www.adobe.com/products/photoshop.html
Gimp - https://www.gimp.org/
HTMLS animacni nastroje

Google Web Designer - https://www.google.com/webdesigner/

Google Web Designer gives you the power to create beautiful, engaging HTML5
content. Use animation and interactive elements to bring your creative vision to life.

Adobe Edge - http://html.adobe.com/edge/animate/

HTML5 animation tool has familiar Adobe Ul. Relies heavily on external JavaScript libraries
that generate output which can be too heavy for mobile.

Sencha Animator - http://www.sencha.com/products/animator

Standards-based HTML5/CSS3 animation tool with key frame control and strong cross-
platform support. Extra attention given to mobile ad creation including MRAID-compliant
output.

Tumult Hype - http://tumult.com/hype/

Key frame-based animation tool that generates HTML5 content for desktop and mobile.
Compatible only with Mac.

Flash konvertory

Google Swiffy - https://www.google.com/doubleclick/studio/swiffy/

Convert SWF files (SWF 8 and AS 2.0) to HTML5. Output includes images as Base64 so
further optimization is limited.

Adobe Flash Professional Toolkit for Create JS -
http://www.adobe.com/products/flash/flash-to-html|5.html

Convert SWF files with core animation, classic tweens, and sounds to HTML5 using Flash
Professional. Intended to “jump-start” your designs for HTML5.

HTMLS webové nastroje

Adobe Edge Tools - http://html.adobe.com/edge/

Adobe’s HTML products includes tools building animations, responsive layouts, hand-
coding, mobile device previews, web fonts, and hybrid app building. Intended for designer-
developers building HTML5 websites, limited in ad creation best practices.

HTML5 mobile rich media

Aarki Encore - http://www.aarki.com/platform


http://www.adobe.com/products/photoshop.html
https://www.google.com/webdesigner/
http://html.adobe.com/edge/animate/
http://www.sencha.com/products/animator
http://tumult.com/hype/
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Cloud-based creative optimization and media buying platform for video and content-based
HTML5 mobile rich media ads. Aarki Encore allows brand marketers, agencies, app
developers and publishers to quickly create, flight and optimize high performing mobile ads.
Aarki Encore comes with drag-and-drop widgets, top-of-the-line animation, retail inventory
feed integration, dynamic distance, high performing ad templates, automatic encoding,

dynamic optimization and more.
Celtra AdCreator - http://www.celtra.com/adcreator

Web-based platform for creating, trafficking, and tracking HTML5 mobile rich media ads.
AdCreator is an OS and device-agnostic tool with drag-and-drop interface, pre-built
components, custom JS to develop on top that lets users create an ad once and run it
across many media owners. Offers dynamic ads and a wide array of platform-based, pre-
tested formats and features, including location based and social media features.

Crisp Engage - http://www.crispmedia.com/engage

Web application to build, manage, and measure multi-platform rich media ad campaigns.
Generates HTML5 ads from templates or from scratch with an emphasis on mobile. Includes
MRAID support, ad validator and tester, importers for animation tools, video encoding, and
image editing. Creative wizards leverage a library of ad features including web fonts, retina
support, geo-location and social APIs. Provides pre-tested universal ad tags for desktop and
mobile ad servers.

InMobi Studio - http://www.inmobi.com/studio/

Platform to build, run, and measure mobile rich-media ads. Drag-and-drop interface with
library of components for common ad-based features like video, geo-location, and gestures.
Generates output for smart phone and tablet devices that is MRAID compliant.

PointRoll's Composer Ad Builder - http://www.pointroll.com/ad-builder/

Currently in development, build and output interactive, multi-device digital display ads in both
Flash & HTMLS5 via a single tag — without using Flash authoring software & without writing a
single line of code. For both designers & developers who want to dramatically cut production
time.

Pro vyvojare

Browser Reference
Can | Use - http://caniuse.com/
Extensive reference on browser support for HTML5 and CSS3 features
HTML5 Please - http://html5please.com/

Reference on browser support for HTML5

CSS3 Please - http://css3please.com/


http://www.celtra.com/adcreator
http://www.crispmedia.com/engage
http://www.inmobi.com/studio/
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http://html5please.com/
http://css3please.com/
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Reference on browser support for CSS3

HTML Test - http://htmlI5test.com/

Reference to test your web content against current HTML5 compliance

Mobile HTMLS5 - http://mobilehtml|5.org/

Reference on mobile support for HTML5
JavaScript knihovny

jQuery - http://jquery.com/

JavaScript library for simplifying requirements on event handling, Ajax interactions, DOM
manipulation, and animation. jQuery is part of many desktop websites with large support
community and plugin creators. Limited in mobile capabilities/usage.

GreenSock JavaScript animation library - http://www.greensock.com/tag/javascript/

Commonly used for JavaScript-based animations, familiar to ActionScript developers in
Flash.

modernizr - http://modernizr.com/

JavaScript library to detect HTML5 and CSS3 features in the user’s browser. Provides
conditional resource loading to build experiences that downgrade gracefully.

Komprese kodu
YUl Compressor - http://developer.yahoo.com/yui/compressor/

Command-line tool to compress and obfuscate JavaScript and CSS. Can be incorporated
with build tools or online versions are available.

JSMin - http://www.crockford.com/javascript/jsmin.html

Command-line tool to compress JavaScript. Can be incorporated into build tools or online
versions are available.

Komprese obrazk

Yahoo! Smush.it - http://www.smushit.com/ysmush.it/

Online lossless optimization tool that analyzes a web page and provides compressed
images.

PunyPNG - http://www.punypng.com/
Online lossless optimization tool that creates compressed images from uploaded images.
Sprite generatory

SpriteMe - http://spriteme.org/
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Online and bookmarklet tool to create a sprite image and corresponding CSS from an HTML

page.
CSS Sprite Generator - http://spritegen.website-performance.org/
Online tool to create a sprite image from a .zip package of images.
SpritePad - http://wearekiss.com/spritepad

Web application with drag-and-drop features to create a sprite.
Spritemapper - http://yostudios.github.com/Spritemapper/

Command-line tool to create sprite images from a folder.
Webové fonty

fonts.com - http://www.fonts.com/

Foundry and tool provider for web fonts. Provides Photoshop plug-ins and HTML building
and font-download-optimization tools to incorporate web fonts into creatives.

Adobe Typekit - https://typekit.com/

Commonly known foundry of web fonts, but limited tool support.

Video

The HTML5 Video section is a resource for finding the updated browser support and streaming
delivery technologies available for browsers and devices. Although the working group will
periodically update content within these topics, this section is open to any contributor seeking to
provide any new or known updates not yet posted.

Browser Support

While the HTMLS5 video element is widely supported among the latest major browser vendors, the
video asset itself needs to be transcoded into a few different formats to ensure cross browser
functionality. The following section allows you to check the most updated browser support:

Desktop:

FireFox: Theora/OGG, VP8/WebM (possible future plans for H.264/MP4)

Internet Explorer:

IE8 - No HTMLS5 Video support use Flash

IE9+ - H.264/MP4

Safari: H.264/MP4

Opera: VP8/WebM, Theora/OGG

Chrome: H.264/MP4, VP8/WebM and Theora/OGG (possibly dropping support for
H.264/MP4 in future releases)
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Mobile:

iOS - H.264/MP4

Android*: H.264/MP4 and VP8/WebM (2.3+)
Blackberry - H.264/MP4

Windows Phone - H.264/MP4

Notes: Android's HTMLS5 video support is highly fragmented between OS versions and devices.
WebM will work in IE9 and Safari provided the user has the WebM codecs installed. H.264 for older
mobile devices requires special video transcoding properties, such as a Baseline profile.

Streaming delivery technologies

There may not be a standard just yet but there are a few technologies we encourage to use when
target ads to specific browsers and devices. The following video delivery technologies intended to
reduce the video file weight through transport, but not all are supported by all browsers and devices.
Delivery specifications are set to evolve in the coming years with the promise of an industry
standard. Since most video delivery through the HTML5 video element is a progressive download
from server to client, it's encouraged to keep this information in mind when serving video with higher
file size to users on devices tied to a cell carrier, as they're often restricted to a limited bandwidth
data plan.

HTTP Live Streaming (HLS)

Delivery specification by Apple used to segment a video file into smaller transport streams and
deliver it to an end user by way of an .M3U8 file. The M3US8 file is a description file instructing the
HTMLS5 video player on how to playback the video segments. Supported in iOS, Safari and Android
3.0+

MPEG-DASH (Dynamic Adaptive Streaming over HTTP)

Delivery specification similarly as HLS but its instruction file is an .MPD (media presentation
description file). Although not supported in any major browser, it does show promise as a ubiquitous
streaming solution in the near future as public support ranges from Microsoft, Adobe and Akamai.
While not supported in any major browser just yet.

HTML5 Adaptive Bitrate Streaming

Emerging video delivery technology that sends segments of a video to a user without incurring the
extra overhead of progressively loaded content, it also detects bandwidth constraints of the user and
adjusts video playback quality accordingly. Support exists with Apple's HTTP Live Streaming (HLS)
specification, and in Safari and iOS

Animace

Feature Detection for Canvas
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Feature detection is used to detect whether features built into an HTML ad are supported in the
browser, and if not supported, offer an alternate experience that is executable based on supported
features. This section provides guidance in the feature support for Canvas in select browsers.
Please note that it is not the exact code to run this function, but the practice to perform the feature

detection check that is the recommendation within this resource section.
Canvas

If Canvas is not supported by the user’s browser, the feature detection should provide a fallback
user experience. This feature, as well as all new web technology features and functionality can be
checked for compatibility on this site:http://caniuse.com/#feat=canvas

Explorercanvas

The only browser currently without Canvas support is IE versions 6-8. To provide Canvas
support to users with older browsers, a workaround called, Explorercanvas (excanvas.js) can be
implemented which is an open source JavaScript library that implements the canvas APl in

Internet Explorer. To use it, we must include the following

<!--[if It IE 9]> <script src="excanvas.js"></script> <![endif]-->

The JavaScript file can be downloaded here: http://code.google.com/p/explorercanvas/

Note Please be aware that this script does not support all Canvas features that may be utilized

within any given ad unit and performance can be slow and should be used cautiously
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