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Tworzenie banerow reklamowych w internecie

Banery reklamowe to nieodzowny element dzialan marketingowych w
cyberprzestrzeni. Warto zatem pozna¢ techniczne i psychologiczne
zasady ich tworzenia oraz publikacji na stronach www.

Kampanie reklamowe dzielg sie generalnie na dwa rodzaje: kampanie wprowadzajgce lub
kampanie podtrzymujgce. Jak sama nazwa wskazuje te pierwsze wprowadzajg produkt lub
ustuge na rynek. Gtéwnym zatem ich zadaniem jest informowanie klienta o zaletach i
przewadze danego produktu a w rezultacie pozyskiwanie nowych klientow. Z kolei kampanie
podtrzymujgce zapewniajg utrzymanie zainteresowania klienta na statym poziomie po
nasyceniu rynku danym produktem.

Zacznijmy jednak od technicznych szczegoétow tworzenia baneréw reklamowch. Obecnie
dominujgcym standardem jest technologia Flash, pozwalajgca na umieszczenie wiekszej ilosci
grafiki i informacji w pojedynczym pliku niz dotychczas panujacy format GIF. Do stworzenia
banera reklamowego potrzebujemy zatem odpowiedniego oprogramowania na przyktad
programu Alligator Flash Designer.

Darmowag wersje testowg programu Alligator Flash Designer mozna pobrac z internetu ze
strony www.flashdesigner.pl

Przed rozpoczeciem pracy nalezy uzyskac¢ szczegdty techniczne dotyczgce parametrow
banera, w szczegdlnosci jego rozmiar wyrazony w pikselach oraz maksymalny rozmiar pliku w
kilobajtach. Zatozmy, Zze dostepna powierzchnia reklamowa to 468 x 60 pikseli czyli tak zwany
baner standardowy oraz maksymalny rozmiar pliku SWF to 15 kb.

Po uruchomieniu programu wybieramy komende Ramka > Rozmiar ramki i ustalamy
odpowiedni rozmiar dokumentu. Mozemy takze wybrac z listy jeden ze standardowych
wymiaréw reklam internetowych zalecanych przez organizacje |IAB.
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Rozmiar Ramki

Raozrmiar

Szerokosc: 468 -
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Wysokosc: 60

Full Banner (468x60)

Do dyspozycji mamy takze kilka darmowych szablonéw do tworzenia baneréw, otwieramy je
komenda Plik > Szablony
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Banery wprowadzajace

Jak juz wspomniano wczesniej kampanie wprowadzajgce informujg o nowym produkcie lub
ustudze. Ich zadaniem jest zainteresowanie potencjalnego klienta, sktonienie go do wejscia na
naszg strone www w celu zapoznania sie z produktem oraz potencjalnie w przysztosci
nakfonienie do zakupu.

Baner wprowadzajgcy sktada sie z 3 czesci, z ktoérych kazda bedzie spetniata ponizsze funkcje:

e przyciagniecie wzroku
e informacja
e reakcja

Najczesciej baner nalezy projektowac na 3 odpowiednich ramkach. Aby doda¢ ramki do
naszego dokumentu, wybieramy komende Ramka > Nowa tak, aby w liscie ramek ukazaty sie
3 elementy nazwane Frame 1, Frame 2 i Frame 3
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W zaleznosci od tematyki reklamy pierwszym krokiem jest utozenie haset reklamowych na
kazdag z ramek. W ponizszym przyktadzie zareklamujemy bank hipoteczny oraz jego super
oferte na kredyt mieszkaniowy.

Przyciagniecie wzroku

Pierwszy i czesto jedyny rzut oka na baner nalezy wykorzysta¢ na zainteresowanie klienta
dalszg czescig banera i w rezultacie zatrzymanie wzroku na kilka nastepnych sekund.

W pierwszym rzedzie nalezy jednak spowodowac, aby widz w ogdle spojrzat na nasz baner.
Poniewaz na przyciggniecie wzroku mamy zaledwie utamek sekundy, ramka przyciggajgca
musi naprawde wyrozniac¢ sie z otoczenia strony. Do dyspozycji mamy kontrastowg kolorystyke,
duze litery, tekst ktéry z natury przyciaga wzrok, np stowo "darmowy" oraz rézne animacje typu
btyski, gwattowne zmiany kolorow itd. Celem tej ramki jest takze wstepne dopasowanie potrzeb
potencjalnego klienta do reklamowanego produktu.

Wybieramy zatem narzedzie tekst i wprowadzamy odpowiedni napis na pierwszej ramce
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Frame 1 [3.0 zec.]

W tym przypadku zainteresujemy wszystkie osoby ktore cierpig na niedobdér srodkow
finansowych. Wykorzystujemy wiec naturalne zainteresowanie ludzi pieniedzmi oraz jedno z

najsilniejszych stobw w marketingu - "darmowy".



Frame 1 [3.0 zec.]

*1 000 000 zt oddam za darmo!"

Informacja

W nastepnych sekundach rozwijamy przekaz reklamowy i informujemy klienta o ustudze oraz
korzysciach z niej wynikajgcych. Zgodnie ze starg zasadg duza czcionka dodaje, mata zabiera.
Tu mozemy umiesci¢ wiecej informaciji, jednak jezeli przekaz bedze zbyt dtugi lub zbyt
skomplkowany stracimy zainteresowanie widza.

Frame 2 [3.0 zec.]
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Na tym etapie widz zapoznat sie juz z przekazem. Jezeli jest on zgodny z jego aktualnymi
potrzebami (jezeli chciatby sie juz wyprowadzi¢ od rodzicow lub zamieni¢ mieszkanie na
wieksze) to prawdopodobnie obejrzy baner do konca. Jezeli nie jest zainteresowany to i tak nie
jest w grupie docelowej reklamodawcy i jednoczesnie nie jest w kregu naszych zainteresowan.

Reakcja

Po zakomunikowaniu przekazu gtbwnego wyswietlamy ramke reakcyjng (zwana takze z
angielskiego call for action). Jej zadaniem jest wykorzystanie spontanicznego zainteresowania
reklamg a w rezultacie przejscie na strone internetowg reklamodawcy na ktorej nastagpi
zamkniecie akcji - klient zadzwoni, wypetni formularz, zarejestruje sie w serwisie, przeczyta o
ustudze lub dokona innej czynnosci dzieki ktérej ustugodawca lub producent nawigze kontakt z
klientem i bedzie mégt dokonac finalnej sprzedazy.

Frame 3 [3.0 zec.]

o o o
Bank™~BPH Tylko do konca tego miesiaca! - o
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Wazne jest proste przekazanie czynnosci ktérg widz musi wykonac. Do dysyspozycji mamy
nastepujgce stownictwo: kliknij, sprébuj, przetestuj, sprawdz itd. Musi to by¢ takze czynno$¢
niezobowiujgca, analogiczna do wejscia do sklepu, ale nie koniecznie dokonania zakupu. Nie
nalezy zatem uzywac stow zamykajacych typu np kup teraz.

Dodajemy takze tekst "Tylko do konca tego miesigca", aby zmotywowaé¢ widza uptywajgcym
czasem i grozbg przepuszczenia takiej okazji.

Po zaakceptowaniu wstepnej koncepciji i zawartosci ramek mozemy przystgpic do urozmaicania
banera za pomoca animacji

Pierwsza ramka powinna wyrozniac¢ sie z otoczenia. Poniewaz reklamodawca ptaci za
powierzchnie reklamowg wtasnymi, czestokroC ciezko zarobionymi pieniedzmi nie powinnismy



przejmowac sie iz nasz baner zdominuje strone na ktorej jest. Nalezy $miato wykorzystywac
kontrastowe kolory i szybki ruch na ktére to elementy ludzkie oko jest najbardziej wyczulone.

Zaznaczamy zatem tekst na Frame 1 i wybieramy komende Animacja > Ruch. Wybieramy
efekt Mocne trzesienie pozostawiajgc reszte opcji bez zmian. Mozna takze w tym momecie
poeksperymetowac z roznymi ustawieniami, wazne, aby animacja byta dynamiczna i
przyciggata wzrok widza.

Fuch Obiektu
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Skalowanie

Powigkszenie:

0 (hrak) w | %framke zwigkszanie |w

Nastepna ramka powinna by¢ juz dos¢ statyczna i raczej utatwiaC spokojne przeczytanie tekstu.
Zaznaczamy tekst na ramce i ponownie wybieramy Obiekt > Ruch. Mozna dodac¢ lekki ruch
tekstow z prawo i lewo lub delikatnie powiekszanie.

Skalowanie

awmiekszenie;

0.5 {ultra wolny) Meframbke gwigkszanie |[w

Fuch po scieice

Krzywa ruchu:

v Zacznij od; [0 %

Ostatnia ramek powinna zachecac¢ uzytkownika do klikniecia. Poniewaz duze litery wydaja sie
uzytkownikowi wazne, nalezy uzy¢ stosunkowo duzej czcionki np Arial Black oraz wyraznego

tektu. W celu podkreslenia, ze baner jest klikalny, mozemy doda¢ element graficzny kojarzacy
sie z czyms$ co mozna klikngé, na przyktad jeden z przyciskéw dostepnych w katalogu cliparts.



Optymalizacja banera

Po dopracowaniu banera od strony graficznej nalezy zoptymalizowac go pod wzgledem
wielkosci pliku. Wielko$¢ pliku wyswietlana jest po uruchomieniu podgladu przyciskiem na belce
nawigacyjnej.

Ramka;/Film S

L
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Wielkos¢ pliku odczytujemy z belki tytutowej podgladu

Flash, 468 x 60 0.84 kB (9048 bytes) Glowny Film

Jezeli baner przekracza dopuszczalny rozmiar mozemy wigczy¢ kompresje pliku Flash.
Wybieramy komende Film > Opcje eksportu i zaznaczamy opcje spakowany SWF.

Argurmenty: ¥

Exportuj zdjecia w JPEG [Justaw "Protect”

[Jwtacz parametr "starframe"

[ ] 74 l [ Anuluj ]

Nastepnie ponownie sprawdzamy rozmiar pliku w podgladzie. Jezeli rozmiar nadal jest zbyt
duzy, mozemy rozwazy¢ nastepujgce opcje:

e Zmniejszenie czestotliwosci odswiezania, wybieramy komende Film > Czestotliwosé ramki
i testujemy rézne czestotliwosci. Nalezy pamietac, ze zbyt niskie czestotliwosci moga
pogorszy¢ ptynnos¢ animacji i odbior reklamy.

= =

Czestotliwos¢ Filmu

20 FPS (jakosc wysoka) V FPS (ramkifsekunde)

5 FPZ {jakosc podstawowa)
10 FPS (jakoseé internetowal

12 FPS (Flash Designer 1.0}
15 FP=

20 FPZ (jakosc wysoka)

24 FPS (tasma filmowa)

25 FPS (PAL/SECAM) —

30 FPS (NTSC)

LA AN FPS THOTYY

e Usuniecie czesci animaciji, kazda animacja zajmuje cenne miejsce, jezeli tekst moze byé
statyczny nalezy takowego uzy¢.
¢ Unikanie grafiki bitmapowej i zastgpienie jej wektorowg



Dodanie ClickTAG

ClickTAG to kod dodawany do banera w celu przekazania linku, ktory zostanie uruchomiony po
kliknieciu banera. Z reguty link ten prowadzi do systemu $ledzenia kampanii, ktéry nastepnie w
Sposob niezauwazalny dla widza wywotuje strone docelowa.

Aby dodac¢ clickTAG do obiektu, np. przycisku nalezy go zaznaczy¢ a nastepnie wybraé
komende Obiekt > Akcje > Klikniecia i wpisa¢ ponizszy kod:

Klikniecie myszki
() Brak () Stop O Play ik l [ Anuluj ]
OSka do ramlki: Klawisz: =hrak > v.

() Otwirz URL lub plik

Target:

(*) Action Script Wigcej Akcoji

getURL{clickTAG, " _blank"):

Ewentualnie kod do wpisania zostanie okreslony w specyfikacji technicznej reklamy.

Eksport pliku wynikowego

Aby przekazaé baner do produkcji nalezy wyeksportowaé go jako plik SWF komenda Plik >
Eksport Flash SWF. Tak zapisany plik mozna nastepnie wysta¢ w celu umieszczenia na
stronie www.

Flash Export... E]-\

Zapizz v | [} Moje dokumenty v ) % -

éMnja muzyka
ﬁMuje obrazy

Mazwa pliku: | baner. swi
Zapisz jako | Macromedia Flash [*.swf] V

twpe




Po umieszczeniu banera w internecie pozostaje nam juz tylko cieszy¢ sie ze zwiekszone;j iloSci
wejsS¢ na naszg strone www.
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Prostota kontra ztozonos¢

Na koniec pare stébw na temat prostoty. Ludzie z natury majg coraz mniej czasu i jezeli nasz
baner jest zbyt skomplikowany, dtugi lub przetadowany elementami graficznymi to nasz przekaz
reklamowy ginie w nattoku informaciji. Ludzie przeciez nie chodzg po stronach internetowych
aby ogladac banery. Na zainteresowanie klienta mamy zatem zaledwie utamek sekundy.
Zadaniem banera jest odciggniecie uwagi widza od zawartosci strony. Jezeli nasz baner cierpi
na przerost formy nad trescig, pienigdze na kampanie reklamowa idg w po prostu w btoto.
Unikajmy zatem zbyt wielu informacji, przetadowania grafiki i nuzgcych sekwenciji.

Banery podtrzymujace

W przeciwienstwie do baneréw wprowadzajgcych kampanie te powinny utrzymywac
zainteresowanie produktem i przywigzanie do marki, zwiekszac prestiz i kreowa¢ mode na
produkt. Klient zna juz marke, wie co ona oferuje. Nie ma zatem potrzeby towienia klienta, w
zwigzku z czym stosuje sie inny zestaw "chwytow marketingowych".

Logo producenta jest w tym przypadku wazniejsze i powinno by¢ bardziej wyeksponowane.
Wazna jest takze kolorystyka i oprawa graficzna (np. czcionka firmowa) zgodna z linig
wyznaczong przez wtasciciela znaku handlowego (zwang takze z angielskiego corporate
identity).

W nastepnym przyktadzie wykonamy zatem baner dla znanej firmy produkujgcej napoje
gazowane. Zgodnie z gtdbwnymi zatozeniami marki ma sie ona kojarzy¢ nie tylko w brgzowym
napojem, ale przede wszystkim z dobrg zabawag i energig mtodosci.

Baner wykonamy takze na 3 ramkach. Tworzymy nowy dokument komendg Plik > Nowy i



ustalamy rozmiar ramki na baner flashowy o wymiarach 750 x 100 pikseli.

Na pierwszg ramke wciggamy materiaty dostarczone przez zleceniodawce

Frame 1 [3.0 zec.]
O O O
o
O O O

Poniewaz silna marka jest dobrze znana i zakodowana uzywamy loga firmy do przyciagniecia
uwagi internauty. Efekt wzmocnimy poprzez puslowanie elementéw graficznych w rytmie
podobnym do puslowania gtosnikow. Zaznaczamy obiekt i po wybraniu Obiekt > Ruch
ustawiamy opcje pulsowanie.

rRu-: h Obiektu

Fuch Faza:
Predkosc: e
1. Przyspieszenie;
0 {brak) ~ | piks/ramk _
T Brak {Liniowe) v Ramka
Kierunek ruchu: utre
e =

felt specjalny:

Cbrot FPulsowanie Rl

mihrat:

Za pomocg nastepnej ramki przekazujemy wiecej informaciji. Tutaj takze uzywamy elementéw
dostarczonych przez reklamodawce. Dodajemy takze tekst, ktory zapewni zachowanie uwagi

widza przez nastepne kilka sekund. Wybieramy narzedzie tekst i dodajemy napis na srodku
ramki.

Edycija tekstu
TEGO LATA...
[ Jelor tekstu

Woyrrdwnanie:

Wys’radkawarlv:

[(Okilka wierszy

Rozstrzelenie:

u} piks,




Frame 2 [3.0 zec.]
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Napis "tego lata" powinien by¢ intrygujacy i przykuwa¢ uwage widza. Oprécz wielokropka
obiecujgcego kontynuacje banera zastosujemy dodatkowo szereg animacji. Wybieramy

komende Animacja > Szybkie Intro i okreslamy w jaki sposob tekst ma sie pojawi¢ na ekranie.
W tym przypadku uzywamy animacji "Wskok"

" - [Beznazwy-1]

=

k. Obiekk  Animacjia Ramka Film  Okno  Pomoc

I-—b‘ ’Eﬂ Szvbkie inkro
= Animacja Intra ..

Zaawansowana animacja Intra...

Tween in...
Pojawienie
Btysk...

Obracanie
Wsuniecie a...
Animacja Tekstu, ..
Dawiek intro...

Ctrl4-Shift+I

Skasuj animacie

Wsun z lewej
WsUN 2 gory
WSLIR 2 prawe]
Wisur z dotu
F.ozciggniecie
Powigkszenie
kol

MEugnij

Obroc w poziomie
Obrdc w pionie
wkred

Odkred

o @& - @ -

B

Ruch...

Szvbkie outro
Animacia Oukra,,.

Tween ouk,,,

Zaawansowana animacja Oukro. ..

Chrl+Shift+O

Analogicznie okreslamy w jaki sposob napis powinien znikng¢ z ekranu. Uzywamy komendy
Animacja > Szybkie Outro > Rozcigganie
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Ostatnia ramka wyjasnia o co chodzi w reklamie. Przekaz jest krotki, ale ostateczny efekt
zostaje uzyskany. Widz zapamieta, ze jezeli chce sie dobrze zabawi¢, powinien pojechac na
Coke Live Festival do Krakowa tego lata.

Frame 3 [3.0 zec.]

W odrdznieniu od banerow wprowadzajgcych zadaniem banera podtrzymujgcego marke jest

e dlugofalowe utrzymanie zapotrzebowania na produkt
e zbudowanie pozytywnych skojarzen z dang markg
e przedstawienie marki w korzystnym Swietle

W tym przypadku wazniejsza jest iloS¢ wyswietleh banera, przektadajgca sie na ilos¢ osob ktore
obejrzaty reklame. Natomiast mniej wazny jest bezposredni efekt reklamy, na przykfad ilos¢
kliknie¢ w baner. Pamietajmy, Ze sita oddziatywania banera polega na odswiezeniu w pamieci
loga firmy oraz jej pozytywnego wizerunku. W rezultacie gdy przy okazji nastepnej wizyty w
sklepie zobaczymy butelke Coca-Coli, dorzucimy jg takze spontanicznie do koszyka.

Banery intrygujace

Banery intrygujace, zwane takze z angielskiego teaserami, maja za zadanie
zmaksymalizowanie ilosci kliknie¢ banera. Wazne jest, aby zachowac tajemnice czego dotyczy
kampania, jednoczesnie uktadajac intrygujacy poczatek przekazu.

Teasery stosowano poczatkowo w prasie i w telewizji. Przedstawiaty one z reguty intrygujaca i
wciggajaca historyjke, jednak bez zakonczenia, w zwigzku z tym widz z wypiekami na twarzy
Sledzit kolejne bloki reklamowe w poszukiwaniu wyjasnienia tajemniczej reklamy. Tak byto
przynajmniej w mniemaniu tworcow reklam, dzis jednak ludzie nie majg czasu na ogladanie
reklam w telewizji lub na kupowanie kolejnych wydan gazet. Problemem byta takze koniecznosc¢
wykupu dwukrotnej powierzchni reklamowej, jednej na teaser, drugiej na reklame docelowa.
Teasery przeniosty sie wiec do cyberprzestrzeni, gdzie nie ma tych ograniczen a do wyjasnienia
reklamy potrzebne jest zaledwie klikniecie.

Utézmy zatem przyktadowy baner. Ustawiamy tto ramki na kolor na ktéry ludzkie oko jest
najbardziej wyczulone.
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Nastepnie przy pomocy narzedzia Tekst dodajemy szereg tekstow majacych za zadanie
wciggniecie klienta do zabawy. Bazujemy na najprymitywniejszym z ludzkich uczuc - zawisci.

Frame 1 [2.0 zec.]

Oni zarabiajg miliony a ty nedzne grosze ...

Frame 2 [2.0 zec. ]

Oni mieszkajg w willach a ty w klitce ...

Frame 3 [2.0 zec.]

Oni jezdzg brykami a ty gratem ...

Na koniec dodajemy ramke reakcyjng, na ktorej zmienamy kolory na kontre i wstawiamy ikone
symbolizujgcg mozliwo$¢ klikniecia na baner:



Frame 4 [3.0 zec.]

I:> Sprawdz jak do nich dotaczyc!
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[] Otwiéirz tylko do odczytu

Aby przyspieszy¢ baner, zmniejszamy czas kazdej z ramek w polu czas:

Lista ramek ]
Czaz 2 [v} %

[ ]Matryea
Tha:
| Gtadkie v

Celowo pomijamy czes¢ informacyjng kampani, aby zmusi¢ widza do klikniecia w baner, czesto
z czystej ciekawosci.

Kampanie te zlecit jeden z funduszy inwestycyjnych. Zainteresowanie przerosto najSmielsze
oczekiwania.

Nauczylismy si¢ podstaw tworzenia banerow reklamowych. Temat ten jest bardzo rozlegty i
skomplikowany nie mniej niz ludzka psychika. Zyczymy wielu sukceséw w tworzeniu wtasnych
baneréw reklamowych.

Selteco Software, Centrum Szkolen
Tel: +48 22 407 77 80

Fax: +48 22 407 97 04
www.selteco.pl

www.selteco.com



