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Размещение баннеров на сайте “Вести ФМ”
Требования к файлам

основные баннерные площадки

Стандартный flash-баннер фиксированного 
размера.

Подготовка (для разработчиков)
1. Flash-баннер (*.swf);
2. Картинку-заглушку (*.jpg, *.png, *.gif), для показа 
пользователям, у которых не установлен 
flash-плагин. Картинка-заглушка должна иметь такие 
же размеры по ширине и высоте, как и flash-баннер.

Требования к файлам 
Ограничение на размер:
- Графические файлы (*.jpg, *.png, *.gif) — до 300 Кб;
- Swf-файлы (flash-ролики *.swf) — до 300 Кб.

Для баннеров, состоящих из нескольких файлов, 
ограничения проверяются отдельно для каждого 
файла.

Названия файлов должны содержать только цифры 
или буквы английского алфавита, символ 
подчёркивания. Не допускается использование в 
названии файла русских букв, пробелов, кавычек, 
тире и специальных символов.

Для подсчета переходов с flash-баннеров в ADFOX 
необходимо использовать стандартный метод 
getURL, первым параметром которого является 
ссылка в виде переменной link1, передаваемой во 
flash-баннер через FlashVars, вторым параметром 
является окно (target), в котором открывать ссылку.
Если в баннере предусмотрено несколько кнопок 
для перехода, используйте требования к Flash с 
несколькими кнопками.

Создание flash-ролика на ActionScript 2.0
Требования к среде разработки:
- ActionScript 2.0 и FlashPlayer не ниже 8.0

Создайте прозрачную кнопку поверх всего баннера, 
и разместите на ней код:

on (release) { getURL(_root.link1, "_blank"); }

Заметьте, переменную link1 создавать не нужно, её 
создала система ADFOX. Если переход по рекламе 
должен осуществляться не в новом окне, а в 
текущем, то в методе getURL второй параметр 
измените на "_self".

Создание flash-ролика на ActionScript 3.0
Требования к среде разработки:
- ActionScript 3.0 и FlashPlayer не ниже 9.0

Создайте прозрачную кнопку поверх всей анимации, 
дайте кнопке Instance name btn, далее в кадре 
напишите код:

var obj:Object = this.root.loaderInfo.parameters; var 
url:String = obj.link1; btn.addEventListener(MouseEvent.-
CLICK,onClick); function onClick(e:MouseEvent):void{ 
navigateToURL(new URLRequest(url), "_blank"); }

Подсчёт событий

Подсчёт событий в баннерах реализован через вызов 
переменных event_1 … event_30.

Для учёта события в момент наступления действия, 
которое необходимо посчитать, вам нужно вызвать 
код:

• для ActionScript 2.0:

loadMovieNum(_root.event_N,300);

• для ActionScript 3.0

import flash.net.sendToURL; import flash.net.URLRe-
quest; var flashVars:Object = this.root.loaderInfo.param-
eters; sendToURL( new URLRequest(flashVars.event_N) );

где N - это номер события, число от 1 до 30.

Информацию об используемых номерах событий и 
их названий (что считает данное событие) 
рекомендуем передавать вместе с готовым 
flash-роликом для установки в систему управления 
рекламой.
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HTML код, HTML5 код

Любой html-код, в том числе HTML5, для показа через систему.

Код может представлять собой html верстку баннера с css стилями и JavaS-
cript-кодом, либо код вставки сторонней системы управления 
интернет-рекламой.
Инструкция по созданию HTML 5 кода с расхлопом.
Требования к HTML коду (для разработчиков кода)

Подготовьте HTML код, соблюдая требования к коду:

1. Код не должен содержать открывающие и закрывающие теги:
html, head, meta, title, body, doc�pe

2. Максимально допустимое количество символов в HTML коде - 65 000.
JavaScript и CSS предпочтительнее размещать внутри HTML-кода баннера.
Если итоговый HTML код превышает максимально допустимое количество 
символов, то необходимо уменьшить код за счет вынесения JavaScript и CSS в 
отдельные файлы:
- сохраните js и css код в отдельные файлы (не более 5 файлов) с 
расширением .js или .css;
- файлы по весу не должны превышать 300Кб;

3. Подключение файлов к HTML коду:

Если в HTML коде есть подключаемые файлы (js, css, картинки, flash), то 
вместо ссылок на файлы используйте переменные:
%user1%
%user2%
%user3%
%user4%
%user5% 

Файл 1 - Файл 5. При создании баннера в ADFOX к 
нужным переменным менеджер загрузит файлы. 
Ссылки на файлы будут подставлены сервером в 
HTML код с помощью переменных.
Пример подключения js и css файлов:
<script �pe="text/javascript" src="%user1%"></script> 
<link rel="s�lesheet" �pe="text/css" href="%user2%" />

Если файлов больше 5, то можно использовать 
абсолютные ссылки на файлы. При этом файлы 
должны быть доступны. Не допускается в коде 
использовать относительные пути к файлам.

4. Подсчет кликов в баннере

Чтобы в ADFOX у баннера считалась статистика по 
кликам, необходимо в HTML коде вместо ссылки на 
сайт рекламодателя прописать переменную:

%reference%

Используйте атрибут target для ссылок, чтобы указать 
в каком окне будет открыт сайт рекламодателя при 
клике.
Если атрибут отсутствует, то ссылка откроется внутри 
iframe, то есть рекламируемый сайт откроется на 
баннерном месте.

Пример:

<a href="%reference%" target="%target%">Сайт 
рекламодателя</a>

5. Подсчет кликов с нескольких ссылок в HTML 
баннере

В HTML баннере имеется несколько ссылок для 
перехода, ведущие на разные страницы 
рекламируемого сайта, и по каждой из них нужно 
получить количество переходов.

<a href="h�p://site.ru" target="_blank">Первая ссылка
</a> <a href="h�p://site.ru/about/" target="_blank">
Вторая ссылка</a>

1. прямые ссылки замените на переменные %refer-
ence% - чтобы в системе считалось общее 
количество переходов по баннеру.
2. с помощью @%event1%-@%event30% 
переадресовываем пользователя на нужную 
страницу.
После изменения получаем ссылки:

<a href="%reference%@%event1%" target="%target%">
Первая ссылка</a> <a href="%refer-
ence%@%event2%" target="%target%">Вторая ссылка
</a>

Соответствие ссылок и переменных нужно сообщить 
менеджеру, добавляющему баннер в ADFOX.

Первая ссылка - h�p://site.ru - event1
Вторая ссылка - h�p://site.ru/about/ - event2

6. Информация о контейнере, в который будет 
выгружен HTML код баннера

На синхронном коде вставки:
<div id="AdFox_sync_banner_html5_[rnd]"> <div id="Ad-
Fox_pseudo_iframe_[rnd]"> HTML код баннера </div> 
</div>

Получить значение [rnd] в HTML коде баннера можно с помощью переменной 
%random%

На асинхронном коде вставки:
<div id="AdFox_banner_pseudo_ph_[rnd]"> <iframe id="AdFox_iframe_[rnd]" 
marginwidth="0" marginheight="0" scrolling="no" frameborder="0"> HTML код 
баннера </iframe> </div>

Получить значение [rnd] в HTML коде баннера можно с помощью переменной 
%random1%

Инструкция по подготовке HTML5, полученного через Swi�y

Swi�y - это google конвертер flash в HTML5.

1. При подготовке Flash баннера необходимо использовать технические 
требования:
- Flash с одной кнопкой для перехода;
- Flash с несколькими кнопками для перехода

2. Перейдите по ссылке и сконвертируйте Flash ролик в HTML5 код.
h�ps://developers.google.com/swi�y/

3. В полученном HTML коде скопируйте весь код, находящийся внутри 
второго скрипта, без тегов script

swi�yobject = {...}
и сохраните его как файл swi�yobject.js

4. К тегу script, содержимое которого было сохранено в файл, добавьте 
атрибуты:
�pe="text/javascript" src="%user1%"

5. Для подсчета кликов добавьте следующий код:
- перед строчкой "var stage=" :

var flashvars = "link1=%REFERENCE_ENCODED%&target=%tar-
get%&event_1=%eventEncod-
ed1%&event_2=%eventEncoded2%&event_3=%eventEncoded3%&event_4=%eve
ntEncoded4%&event_5=%eventEncoded5%&event_6=%eventEncoded6%&event_
7=%eventEncoded7%&event_8=%eventEncoded8%&event_9=%eventEncoded9%
&event_10=%eventEncoded10%&event_11=%eventEncoded11%&event_12=%event
Encoded12%&event_13=%eventEncoded13%&event_14=%eventEncoded14%&eve
nt_15=%eventEncoded15%&event_16=%eventEncoded16%&event_17=%eventEnc
oded17%&event_18=%eventEncoded18%&event_19=%eventEncoded19%&event_2
0=%eventEncoded20%;";

- и после строчки "var stage=" :

stage.setFlashVars(flashvars);

6. Удалите строчки:
<!doc�pe html> <html> <head> <meta charset="utf-8"> <meta h�p-equiv-
="X-UA-Compatible" content="IE=edge"> <title>Swi�y Output</title>

затем
<s�le>html, body {width: 100%; height: 100%}</s�le> </head> <body s�le="mar-
gin: 0; overflow: hidden">

и </body> </html>

В результате получим:
- файл swi�yobject.js
- HTML5 код баннера
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Файл 1 - Файл 5. При создании баннера в ADFOX к 
нужным переменным менеджер загрузит файлы. 
Ссылки на файлы будут подставлены сервером в 
HTML код с помощью переменных.
Пример подключения js и css файлов:
<script �pe="text/javascript" src="%user1%"></script> 
<link rel="s�lesheet" �pe="text/css" href="%user2%" />

Если файлов больше 5, то можно использовать 
абсолютные ссылки на файлы. При этом файлы 
должны быть доступны. Не допускается в коде 
использовать относительные пути к файлам.

4. Подсчет кликов в баннере

Чтобы в ADFOX у баннера считалась статистика по 
кликам, необходимо в HTML коде вместо ссылки на 
сайт рекламодателя прописать переменную:

%reference%

Используйте атрибут target для ссылок, чтобы указать 
в каком окне будет открыт сайт рекламодателя при 
клике.
Если атрибут отсутствует, то ссылка откроется внутри 
iframe, то есть рекламируемый сайт откроется на 
баннерном месте.

Пример:

<a href="%reference%" target="%target%">Сайт 
рекламодателя</a>

5. Подсчет кликов с нескольких ссылок в HTML 
баннере

В HTML баннере имеется несколько ссылок для 
перехода, ведущие на разные страницы 
рекламируемого сайта, и по каждой из них нужно 
получить количество переходов.
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1. прямые ссылки замените на переменные %refer-
ence% - чтобы в системе считалось общее 
количество переходов по баннеру.
2. с помощью @%event1%-@%event30% 
переадресовываем пользователя на нужную 
страницу.
После изменения получаем ссылки:

<a href="%reference%@%event1%" target="%target%">
Первая ссылка</a> <a href="%refer-
ence%@%event2%" target="%target%">Вторая ссылка
</a>

Соответствие ссылок и переменных нужно сообщить 
менеджеру, добавляющему баннер в ADFOX.

Первая ссылка - h�p://site.ru - event1
Вторая ссылка - h�p://site.ru/about/ - event2

6. Информация о контейнере, в который будет 
выгружен HTML код баннера

На синхронном коде вставки:
<div id="AdFox_sync_banner_html5_[rnd]"> <div id="Ad-
Fox_pseudo_iframe_[rnd]"> HTML код баннера </div> 
</div>

Получить значение [rnd] в HTML коде баннера можно с помощью переменной 
%random%

На асинхронном коде вставки:
<div id="AdFox_banner_pseudo_ph_[rnd]"> <iframe id="AdFox_iframe_[rnd]" 
marginwidth="0" marginheight="0" scrolling="no" frameborder="0"> HTML код 
баннера </iframe> </div>

Получить значение [rnd] в HTML коде баннера можно с помощью переменной 
%random1%

Инструкция по подготовке HTML5, полученного через Swi�y

Swi�y - это google конвертер flash в HTML5.

1. При подготовке Flash баннера необходимо использовать технические 
требования:
- Flash с одной кнопкой для перехода;
- Flash с несколькими кнопками для перехода

2. Перейдите по ссылке и сконвертируйте Flash ролик в HTML5 код.
h�ps://developers.google.com/swi�y/

3. В полученном HTML коде скопируйте весь код, находящийся внутри 
второго скрипта, без тегов script

swi�yobject = {...}
и сохраните его как файл swi�yobject.js

4. К тегу script, содержимое которого было сохранено в файл, добавьте 
атрибуты:
�pe="text/javascript" src="%user1%"

5. Для подсчета кликов добавьте следующий код:
- перед строчкой "var stage=" :

var flashvars = "link1=%REFERENCE_ENCODED%&target=%tar-
get%&event_1=%eventEncod-
ed1%&event_2=%eventEncoded2%&event_3=%eventEncoded3%&event_4=%eve
ntEncoded4%&event_5=%eventEncoded5%&event_6=%eventEncoded6%&event_
7=%eventEncoded7%&event_8=%eventEncoded8%&event_9=%eventEncoded9%
&event_10=%eventEncoded10%&event_11=%eventEncoded11%&event_12=%event
Encoded12%&event_13=%eventEncoded13%&event_14=%eventEncoded14%&eve
nt_15=%eventEncoded15%&event_16=%eventEncoded16%&event_17=%eventEnc
oded17%&event_18=%eventEncoded18%&event_19=%eventEncoded19%&event_2
0=%eventEncoded20%;";

- и после строчки "var stage=" :

stage.setFlashVars(flashvars);

6. Удалите строчки:
<!doc�pe html> <html> <head> <meta charset="utf-8"> <meta h�p-equiv-
="X-UA-Compatible" content="IE=edge"> <title>Swi�y Output</title>

затем
<s�le>html, body {width: 100%; height: 100%}</s�le> </head> <body s�le="mar-
gin: 0; overflow: hidden">

и </body> </html>

В результате получим:
- файл swi�yobject.js
- HTML5 код баннера



HTML код, HTML5 код

Любой html-код, в том числе HTML5, для показа через систему.

Код может представлять собой html верстку баннера с css стилями и JavaS-
cript-кодом, либо код вставки сторонней системы управления 
интернет-рекламой.
Инструкция по созданию HTML 5 кода с расхлопом.
Требования к HTML коду (для разработчиков кода)

Подготовьте HTML код, соблюдая требования к коду:

1. Код не должен содержать открывающие и закрывающие теги:
html, head, meta, title, body, doc�pe

2. Максимально допустимое количество символов в HTML коде - 65 000.
JavaScript и CSS предпочтительнее размещать внутри HTML-кода баннера.
Если итоговый HTML код превышает максимально допустимое количество 
символов, то необходимо уменьшить код за счет вынесения JavaScript и CSS в 
отдельные файлы:
- сохраните js и css код в отдельные файлы (не более 5 файлов) с 
расширением .js или .css;
- файлы по весу не должны превышать 300Кб;

3. Подключение файлов к HTML коду:

Если в HTML коде есть подключаемые файлы (js, css, картинки, flash), то 
вместо ссылок на файлы используйте переменные:
%user1%
%user2%
%user3%
%user4%
%user5% 

Файл 1 - Файл 5. При создании баннера в ADFOX к 
нужным переменным менеджер загрузит файлы. 
Ссылки на файлы будут подставлены сервером в 
HTML код с помощью переменных.
Пример подключения js и css файлов:
<script �pe="text/javascript" src="%user1%"></script> 
<link rel="s�lesheet" �pe="text/css" href="%user2%" />

Если файлов больше 5, то можно использовать 
абсолютные ссылки на файлы. При этом файлы 
должны быть доступны. Не допускается в коде 
использовать относительные пути к файлам.

4. Подсчет кликов в баннере

Чтобы в ADFOX у баннера считалась статистика по 
кликам, необходимо в HTML коде вместо ссылки на 
сайт рекламодателя прописать переменную:

%reference%

Используйте атрибут target для ссылок, чтобы указать 
в каком окне будет открыт сайт рекламодателя при 
клике.
Если атрибут отсутствует, то ссылка откроется внутри 
iframe, то есть рекламируемый сайт откроется на 
баннерном месте.

Пример:

<a href="%reference%" target="%target%">Сайт 
рекламодателя</a>

5. Подсчет кликов с нескольких ссылок в HTML 
баннере

В HTML баннере имеется несколько ссылок для 
перехода, ведущие на разные страницы 
рекламируемого сайта, и по каждой из них нужно 
получить количество переходов.

<a href="h�p://site.ru" target="_blank">Первая ссылка
</a> <a href="h�p://site.ru/about/" target="_blank">
Вторая ссылка</a>

1. прямые ссылки замените на переменные %refer-
ence% - чтобы в системе считалось общее 
количество переходов по баннеру.
2. с помощью @%event1%-@%event30% 
переадресовываем пользователя на нужную 
страницу.
После изменения получаем ссылки:

<a href="%reference%@%event1%" target="%target%">
Первая ссылка</a> <a href="%refer-
ence%@%event2%" target="%target%">Вторая ссылка
</a>

Соответствие ссылок и переменных нужно сообщить 
менеджеру, добавляющему баннер в ADFOX.

Первая ссылка - h�p://site.ru - event1
Вторая ссылка - h�p://site.ru/about/ - event2

6. Информация о контейнере, в который будет 
выгружен HTML код баннера

На синхронном коде вставки:
<div id="AdFox_sync_banner_html5_[rnd]"> <div id="Ad-
Fox_pseudo_iframe_[rnd]"> HTML код баннера </div> 
</div>

Размещение баннеров на сайте “Вести ФМ”
Требования к файлам
Получить значение [rnd] в HTML коде баннера можно с помощью переменной 
%random%

На асинхронном коде вставки:
<div id="AdFox_banner_pseudo_ph_[rnd]"> <iframe id="AdFox_iframe_[rnd]" 
marginwidth="0" marginheight="0" scrolling="no" frameborder="0"> HTML код 
баннера </iframe> </div>

Получить значение [rnd] в HTML коде баннера можно с помощью переменной 
%random1%

Инструкция по подготовке HTML5, полученного через Swi�y

Swi�y - это google конвертер flash в HTML5.

1. При подготовке Flash баннера необходимо использовать технические 
требования:
- Flash с одной кнопкой для перехода;
- Flash с несколькими кнопками для перехода

2. Перейдите по ссылке и сконвертируйте Flash ролик в HTML5 код.
h�ps://developers.google.com/swi�y/

3. В полученном HTML коде скопируйте весь код, находящийся внутри 
второго скрипта, без тегов script

swi�yobject = {...}
и сохраните его как файл swi�yobject.js

4. К тегу script, содержимое которого было сохранено в файл, добавьте 
атрибуты:
�pe="text/javascript" src="%user1%"

5. Для подсчета кликов добавьте следующий код:
- перед строчкой "var stage=" :

var flashvars = "link1=%REFERENCE_ENCODED%&target=%tar-
get%&event_1=%eventEncod-
ed1%&event_2=%eventEncoded2%&event_3=%eventEncoded3%&event_4=%eve
ntEncoded4%&event_5=%eventEncoded5%&event_6=%eventEncoded6%&event_
7=%eventEncoded7%&event_8=%eventEncoded8%&event_9=%eventEncoded9%
&event_10=%eventEncoded10%&event_11=%eventEncoded11%&event_12=%event
Encoded12%&event_13=%eventEncoded13%&event_14=%eventEncoded14%&eve
nt_15=%eventEncoded15%&event_16=%eventEncoded16%&event_17=%eventEnc
oded17%&event_18=%eventEncoded18%&event_19=%eventEncoded19%&event_2
0=%eventEncoded20%;";

- и после строчки "var stage=" :

stage.setFlashVars(flashvars);

6. Удалите строчки:
<!doc�pe html> <html> <head> <meta charset="utf-8"> <meta h�p-equiv-
="X-UA-Compatible" content="IE=edge"> <title>Swi�y Output</title>

затем
<s�le>html, body {width: 100%; height: 100%}</s�le> </head> <body s�le="mar-
gin: 0; overflow: hidden">

и </body> </html>

В результате получим:
- файл swi�yobject.js
- HTML5 код баннера


