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Introduction

Dans le cadre de notre semestre 10 au sein de l’école d’ingénieur Polytechnique de l’Université
de Tours, nous devons réaliser un projet dit “libre” nous permettant de mettre en application un
certain nombre de connaissances vues au cours de notre scolarité, et d’en découvrir de nouvelles,
lors d’un projet en binôme.

Tous les aspects de la gestion de projet seront abordés : organisation, planification, répartition
du travail, suivi du projet et rédaction d’un compte rendu.

Le sujet choisi est : Mise en œuvre d’indicateur / architecture pour le calcul de KPI pour
application mobile. Il est encadré par Mr Delalandre.

Le présent rapport nous permettra de détailler dans un premier temps notre raisonnement
ainsi que nos recherches puis dans un deuxième temps d’expliquer la partie technique/tests du
projet.
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1 Présentation du sujet

Objectifs1

Ce projet propose de mettre en place une architecture minimale pour le calcul de KPI pour
application mobile. Le but est donc l’étude des différents KPI et des solutions pour leurs mises
en oeuvre.

Différents objectifs seront considérés : étude des KPI pour application mobile, implémentation
dans une application test, architecture client-serveur pour la collecte, IDL, traitement, synthèse
et visualisation, etc.

Pour cela nous travaillerons avec la technologie Android, pour le développement mobile.

Présentation de la technologie Androïd2

Figure 1 – Logo Android

Au commencement, Android était une entreprise créée en 2003, rachetée par Google en 2005.
Son but étant de créer un système mobile performant pour les utilisateurs.

En 2007, Apple lance l’Iphone, obligeant ainsi les autres constructeurs mobiles à s’allier pour
trouver un système concurrent à l’IOS. C’est ainsi que la même année, l’Open Hanset Alliance
voit le jour (comptant 35 entreprises dont Google).

Le but de cette alliance est de créer un système Open Source pour le développement mobile
pouvant rivaliser avec les systèmes propriétaires, dont l’IOS d’Apple. Son logiciel principal est
Androïd, mais il ne s’agit pas de son unique activité.
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Chapitre 1. Présentation du sujet

Aujourd’hui, l’OHA compte 80 entreprises et le système Android est le plus utilisé au monde.
Sa facilité d’utilisation, son côté Open Source et le fait qu’il soit quasi gratuit, en fait un système
de développement privilégié pour quiconque souhaite développer une application mobile.

Marché du développement mobile3

Le marché des applications mobiles est très jeune. Malgré tout, il est en pleine expansion et
toutes les études tendent à confirmer cette tendance pour les années à venir. Pour preuve
de ce potentiel énorme : en 2014, il y avait plus de “mobinautes” que d’internautes, grâce à
l’utilisation, toujours plus importante, des smartphones et des tablettes tactiles :

En 2011, les smartphones représentaient 23 % des ventes mobiles, en 2015, ils représentaient 45
%. En 2010, le nombre de tablettes en France était de 435 000, en 2015, leur nombre est estimé à
1,5 millions. Cette croissance est également visible sur le plan international. En 2010, il y avait
17 millions de tablettes dans le monde, en 2015, elles sont entre 40 et 50 millions.

Plusieurs systèmes d’exploitation sont ainsi disponibles, en fonction des constructeurs mobiles.
Voici un schéma représentant la part des différentes plateformes :

Figure 2 – Plateformes les plus populaires

Figure 3 – Parts des différents OS aux États-Unis

4



Chapitre 1. Présentation du sujet

On constate donc sans surprise la domination d’Android sur le marché, suivi par IOS. A eux
deux, ils totalisent 90 % des parts du marché. Toutefois, il faut nuancer ces résultats. D’un
pays à l’autre, cela peut fortement varier. Par exemple, aux Etats-Unis, Android et IOS sont
quasiment égaux par leur utilisation.

On estime que seul 5% des utilisateurs font des achats in-app ou exploitent le modèle free-
mium, donc 95 % des applications sont utilisées gratuitement et ne génèrent donc pas de
revenus. L’idée d’une amélioration des performances peut ainsi être pertinente dans ce cas
présent. En effet, quand une application met trop de temps à se lancer, ou est trop lente pour
l’utilisateur, ce dernier ne l’utilisera pas car, au vue de la diversité des applications disponibles,
il trouvera certainement un équivalent répondant tout aussi bien voir d’une meilleure manière
à ses besoins.

Quelques chiffres :

En juillet 2015, plus d’1,5 million d’applications étaient disponibles au téléchargement dans le
Google Play Store. Entre leur apparition en juillet 2015, ce ne sont pas moins de 200 milliards
d’applications qui ont été téléchargées.

Il est toutefois important de mettre ces chiffres en relation avec la réalité des consommateurs :
beaucoup de personnes téléchargent une application et la désinstallent aussitôt après ou ne
la ré-utilise tout simplement pas. C’est pourquoi, bien que l’on se base sur le nombre de
téléchargements pour décider du succès d’une application, ce facteur seul ne veut en soit, rien
dire.

De nombreuses raisons peuvent expliquer cela :

— Le design qui ne plait pas
— Trop compliqué dans son utilisation
— Une application trop longue à se lancer
— Consommation importante de RAM
— Rend le portable plus long à s’executer
— Consomme beaucoup de batterie

Ainsi, il est important de veiller à de nombreux facteurs pour favoriser au maximum l’utilisation
de l’application, de donner envie aux utilisateurs de s’en servir : le simple nombre de télécharge-
ments ne peut être le seul facteur pris en compte, tel qu’ennoncé précédemment. Parmis ces
éléments, les performances sont un aspect très important, d’où l’intérêt de l’utilisation des KPI.
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2 Key Performance Indicator

Qu’est ce que les KPI?1

KPI est un acronyme pour Key Performance Indicator.

Sa définition est la suivante : “Un indicateur de performance KPI est une mesure ou un ensemble
de mesures braquées sur un aspect critique de la performance globale de l’organisation. Un
indicateur de performance ne laisse jamais le décideur indifférent. Lorsqu’il n’agit pas c’est en
toute conscience.” (source : piloter.org).

Les KPI ou ICP (indicateurs clés de performance) peuvent être utilisés, entre autre, dans le
domaine du management au sens large, dans le domaine du marketing et de la publicité ou dans
celui de l’analyse d’audience d’un site web. Ils apportent ainsi une aide dans divers domaines afin
de réaliser les étapes suivantes : évaluation, diagnostic, communication, information, motivation
et progrès continu.

Les KPI sont très utilisés dans le pilotage et le web analytique des sites web. Il y a nécessité de
les mettre régulièrement à jour, afin de suivre leurs évolutions au cours du temps.

Dans le cas de développement mobile (Android ou Apple), les KPI se regroupent dans 3
catégories.

Le suivi des acquisitions1.1

Nombre de téléchargements : indicateur incontournable, le nombre de téléchargements té-
moigne de l’intérêt suscité par l’application mobile.

Canaux d’acquisitions : afin d’avoir une vision plus fine des acquisitions. Le suivi des différents
canaux d’acquisitions (stores, sites web, publicité, etc.) permet d’adapter sa stratégie en fonction
des leviers les plus performants.

Segmentation de l’audience : Des KPI peuvent notamment être mis en place afin de connaître
quels sont les tranches d’âge, le sexe, la zone géographique ou encore les centres d’intérêts
des utilisateurs qui ont téléchargé son application mobile. Ces indicateurs peuvent permettre
d’orienter et de prioriser les futurs développements.
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Chapitre 2. Key Performance Indicator

L’engagement des utilisateurs au sein de l’application mobile1.2

Nombre d’utilisateurs actifs : la mesure du nombre d’utilisateurs actifs par jour (DAU) ou du
nombre d’utilisateurs actifs par mois (MAU) permet d’obtenir une vision fiable sur l’efficacité
du service proposé.

Taux de rétention : il mesure le pourcentage d’utilisateurs qui réutilisent une application
mobile.

Durée des sessions : l’engagement des utilisateurs doit faire l’objet d’un suivi tant sur le nombre
de sessions que sur leurs durées.

L’expérience utilisateur : de l’appréciation à la conversion1.3

Note des utilisateurs : les pages des Stores donnent accès à ces données ainsi qu’aux commen-
taires des utilisateurs.

Points d’abandons : cet indicateur permet de connaître à quel moment les utilisateurs quittent
l’application.

Revenu moyen par utilisateur : il permet de connaître le chiffre d’affaire que génère chaque
utilisateur.

Exemples de KPIs1.4

Ces catégories nous permettent de définir un top 9 des métriques pour applications mobiles
(celles étant les plus utilisées).

Usage1.4.1

Afin de juger de la performance d’une application, il est important de pouvoir juger de son
utilisation, pour définir de quelle manière elle est utilisée. S’agit t’il d’une application utilisée
quotidiennement ou une fois par mois ? Le but est de comprendre qui utilise cette application,
à quelle fréquence et dans quel but afin d’éviter de la reléguer au rang de simple icône sur
l’écran de téléphone (“app icon graveyard”). Une amélioration constante de l’application, en
détectant les points forts et les points faibles de son utilisation, est ainsi essentiel pour convaincre
l’utilisateur de l’utiliser. Le plus compliqué étant de “fidéliser” un utilisateur, et non seulement
de lui faire télécharger l’application.

Lifetime Value (LTV) = Valeur Vie Client1.4.2

Initialement, il s’agit d’un terme marketing, qui désigne la “valeur vie client” que l’on peut
aujourd’hui utiliser dès lors que l’on parle d’applications mobiles. Cette mesure est obtenue
en comparant les utilisateurs réguliers de mobiles et les non réguliers. En Marketing, la LTV
permet de déterminer les profits attendus sur la durée de vie d’un client. Dans le cas présent,
il désigne principalement le fait “d’investir” afin d’obtenir un retour, dépendant ainsi de la
“valeur” représentée par l’utilisateur. La “valeur” dépendra du type de l’application et donc
de ses utilisateurs. Cette mesure permettra ainsi de désigner les différents types de clients et
décider quels sont ceux sur lesquels l’application devra se concentrer en améliorant l’expérience
utilisateur en conséquence.
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Chapitre 2. Key Performance Indicator

Retention Rate = Le taux de rétention1.4.3

Cet outil de mesure permet de désigner la longévité d’une application. En effet, certaines font
“le buzz” sur quelques jours voir mois, toutefois, elles ne seront plus installées au bout de peu
de temps. Selon Cezary Pietrzak, 65 % des applications ne sont plus utilisées 3 mois après leur
installation. Nous pouvons prendre pour exemple l’application “Pokemon Go” de Niantic qui,
malgré ses records de téléchargements dans le monde, est passé de 94 millions d’utilisateurs en
août 2016 à 50 millions en octobre 2016, soit une perte de 47 % de ses utilisateurs en seulement
2 mois. Le nombre d’utilisateurs actifs se connectant quotidiennement a quand à lui diminué
de plus de 50 %, passant ainsi de 14 à 6 millions d’utilisateurs. Cet exemple illustre bien le
principe de rétention d’une application et donc les efforts devant être mis en oeuvre pour
garantir la longévité de l’application, en offrant par exemple des mises à jour et en faisant
évoluer l’expérience utilisateur. La rétention est ainsi un très bon indicateur de la qualité d’une
application.

Active Users = les utilisateurs actifs1.4.4

Comme énoncé précédemment, le fait de télécharger une application n’est en soit pas un indica-
teur déterminant. Le nombre d’utilisateurs actifs quand à lui apporte une réelle information
quand à la qualité de l’application. Ainsi, les utilisateurs mensuels (monthly active users - MAU)
et journalier (daily active users - DAU) seront des indicateurs clés concernant la performance
de l’application, leur évolution au cours du temps sera déterminante quand à l’appréciation de
l’utilisateur.

Session Length = la durée d’une session1.4.5

Ce KPI permet de différencier les applications que les utilisateurs utiliseront une fois à la
suite de son téléchargement et celles qu’ils utiliseront par la suite durant des durées plus
importantes. Cela peut être très pertinent dans le cas d’une application d’apprentissage d’une
langue étrangère par exemple. Plus une application sera appréciée, plus elle sera souvent utilisée
mais également pour des durées plus importante à chaque fois.

Average Revenue Per User = le revenue moyen par utilisateur1.4.6

Le revenu moyen par utilisateur permet de savoir quels profits l’application génère. En effet,
les revenus générés doivent être mis en correspondance avec la base totale des utilisateurs.
Une application peut ainsi dégager un revenu qui mis en parallèle du nombre d’utilisateurs et
de l’investissement que représente l’application pour le développeur, ne soit finalement pas
significatifs. Il est toutefois important de mettre cela en relation avec l’environnement global de
l’application. Par exemple, une application d’e-commerce mettra peut être en évidence le fait
que les utilisateurs dépenses plus en ligne que lorsqu’ils se rendent à la boutique.

App Launch / Load Time = le lancement et les temps de chargement de l’applica-
tion1.4.7

Il est important que les temps de lancement et de chargement de l’application soient les plus
bas possible. La patience de l’utilisateur est très faible, et il n’hésitera pas à fermer l’application
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Chapitre 2. Key Performance Indicator

pour en utiliser une autre s’il estime qu’il perd son temps ou qu’il trouvera une application
plus rapide ou performante. Une application rapide et réactive est donc une nécessité pour que
l’utilisateur l’utilise.

User Acquisition = L’acquisition d’utilisateurs1.4.8

Un élément à prendre en compte est la manière dont l’utilisateur a entendu parlé de l’appli-
cation : bouche à oreille, publicité, recommandation sur le playstore, réseaux sociaux. . . et
ainsi mettre l’accent sur les canaux de publicité permettant d’acquérir le plus de nouveaux
utilisateurs.

User Experience / Happiness = L’expérience utilisateur/ satisfaction1.4.9

La satisfaction d’un utilisateur peut être compliqué à déterminer. En effet, une personne peut
utiliser une application sans pour autant apprécier l’utiliser. On peut intégrer un système de
notation afin d’obtenir un retour sur ce plan des utilisateurs et permettre la correction de
certains bugs, problèmes au niveau de l’interface, voir même l’ajout de fonctionnalités. Plus la
satisfaction de l’utilisateur sera grande, plus il utilisera cette application et aura des chances
d’en faire la promotion auprès de son entourage ou de poster des messages positifs à son sujet.

L’ensemble de ces neufs KPI sont régulièrement mis en avant pour l’étude d’une application.
Dès lors que l’on se lance dans le développement d’une application, il est important de désigner
les KPI à prendre en compte en fonction du résultat attendu et de mettre l’accent dessus.

Comme on peut le constater les principaux KPI pour une application mobile tournent autour
de l’utilisation de l’application en générale (nombre d’utilisateur, nombre de téléchargements,
temps d’utilisation).

KPI customisés1.5

Les KPIs présentés précédemment sont ceux que l’on peut qualifier "de référence". Toutefois, il
ne faut pas oublier qu’il existe une multitude de possibilité dans ce domaine. Ainsi, voici une
liste, non exhaustive, de KPI pouvant également être utilisés dans la mesure des performances
d’une application :

— La fréquence des visites : quotidiennes ou hebdomadaires.
— Nombre de partages sur les réseaux sociaux.
— Les activités effectuées sur l’application.
— Evaluation de l’utilisation de la baterie lors du fonctionnement de la batterie.
— Les heures de connexion de l’utilisateur.
— S’il s’agit d’un jeu, l’évolution du joueur.

Il est possible de définir des KPI “customisés” suivant le type de l’application.

L’objectif principal étant de contrôler la performance de l’application, son utilisation et d’obtenir
des retombés permettant son évolution future. Ainsi, plusieurs stratégies sont adoptées dès
le développement afin d’en améliorer les performances. Les KPI sont désignés en fonction de
l’utilité de l’application et du but que l’on se fixe. Ainsi, on choisit un KPI qui “doit être associé
à un objectif précis et mesurable”.
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Chapitre 2. Key Performance Indicator

Exemple de KPI customisé1.5.1

Afin de tester cette fonctionnalité, nous avons testé la mise en oeuvre du KPI de "connexion à
Twitter" et de "partage sur Twitter".

Dans le premier cas, un problème a eu lieu pour la connexion à Twitter mais le KPI en question
détecte l’évènement "connexion à Twitter" et affiche donc l’essaie sans problème, même si la
connexion ne s’effectue pas au final.

Dans le second cas, il n’y a pas de problèmes. A l’aide de notre application test, on tente le
partage sur Twitter. Le tweet en question est retrouvé dans le fil d’actualité Twitter.

Figure 1 – Logo de Fabric

Ces deux tests ont été effectués à partir de l’utilisation de l’application test via un smartphone.
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3 La solution choisie

Outil Fabric1

Figure 1 – Logo de Fabric

Au fur et à mesure de nos recherches, nous avons découvert l’outil Fabric et avons décidé de le
choisir pour l’analyse des KPI d’une application Android.

Fabric est une plateforme dont le but est d’aider les équipes de développement mobile à
concevoir de meilleures applications et à comprendre les utilisateurs. Cet outil existe à la fois
pour Android et pour IOS. Dans la suite de ce rapport, nous ne nous référons uniquement à la
version Android.

Initialement lancé par l’entreprise Twitter en 2014 créé dans le but d’aider les développeurs,
Twitter a dû, au vu de sa politique de réduction de coûts, accepter de céder Fabric à Google début
2017. Toutefois, Fabric a assuré que cette acquisition par le géant américain n’aura aucunes
répercussions sur les utilisateurs. On peut donc en déduire que cette application restera gratuite
à l’avenir.

L’équipe Firebase de Google a annoncé que Fabric viendrait renforcer ses propres outils pour
développeurs.

Près de 600 000 développeurs ont utilisés le kit de développement proposé par Fabric pour
réaliser des applications manipulées aujourd’hui par 2,5 milliards d’utilisateurs de smartphones
dans le monde.

Grâce à son application, il est possible de connaître en temps réel l’utilisation du programme
mobile et divers informations montrant son utilisation, les erreurs qu’il y a eu.

C’est à travers son SDK : “Answers“ que nous allons mesurer les indicateurs de notre application,
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Chapitre 3. La solution choisie

que ce soit les informations de base (nombre d’utilisateurs par exemple) ou les informations qui
lui sont propres (nombre de connexions par Twitter par exemple).

L’avantage de Fabric est qu’il est gratuit : il suffit juste de créer un compte sur le site suivant :
ICI et de se connecter ICI

Figure 2 – Fenêtre de connexion

Lors de la création du compte il faut valider le contrat de license, en le lisant on découvre
que suite à l’accord (partenariat) entre Fabric et Google, ce dernier récupère des informations
relatives à l’utilisation des outils Fabrics par les développeurs (informations sur l’OS, sur
l’utilisation du site via les cookies, sur les requêtes web, etc). Voici les contraintes présentes
dans les termes de ce contrat en rapport à la collecte de données :

Figure 3 – Contrat de licence Fabric

““Usage Data” means all information, data and other content, not including any Developer Data,
received by Google related to Developer’s use of the Fabric Technology, including without limitation
Developer’s IP address ; web request headers, including without limitation browser type, user agent,
and referral page ; pages or screens Developer visits on the Site ; timestamps ; cookie information from
Developer’s usage of the Site, including without limitation analytics data ; Developer’s device state,
hardware, and OS information ; and unique identifier(s) for Developer’s device(s)."

Comme l’indique l’extrait précédent, dès lors que l’on utilise l’outil Fabric, la société Google
pourra récupérer l’ensemble des données issues de notre application mais également des infor-
mations telles que l’adresse IP du développeur, le type de navigateur, les requêtes effectuées, les
cookies, ainsi que les différentes données sur les analyses obtenues. Il faut donc, dès lors que
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Chapitre 3. La solution choisie

l’on accepte les conditions d’utilisation, avoir conscience que nos données ne sont plus notre
unique propriété. Cela signifie également que Google peut en disposer comme bon leur semble,
sans pour autant en avertir le développeur.

“Data Usage and Transfer Developer hereby grants Google a worldwide, nonexclusive, and royalty-free
right and license to access, copy, distribute, process, and use Developer Data solely for the purpose
of (a) providing any Fabric Technology to Developer ; (b) creating aggregate measures of any Fabric
Technology usage, engagement, and performance ; and (c) improving any component of the Fabric
Technology generally or any other service of Google.”
Cette partie confirme la précédente. On octroie ainsi à Google un droit total d’utilisation des
données référencées précédemment. Cela a pour but de pouvoir fournir un outil adéquate à
l’utilisateur tout en améliorant les services mis à disposition, en améliorant l’application, en
retour des informations obtenues. La collecte des données se fait ainsi en contrepartie de la
promesse d’une amélioration de l’expérience utilisateur.

“Developer acknowledges and agrees that Google will not assume any responsibility or liability for,
or undertake to verify, the accuracy, completeness, or legality of any Developer Data. Google shall
have no obligation to store, delete, or return any Developer Data. Developer represents and warrants
that it owns all right, title, and interest, or possesses sufficient license rights, in and to the names of
Developer’s non-publicly available Applications as may be necessary to grant the rights and licenses
under this section. Developer bears all responsibility and liability for the legality, accuracy, and
completeness of the Developer Data and Google’s access and possession thereof, as permitted herein.”

Cette partie du contrat nous explique que Google n’est en rien responsable de la qualité des
données du développeur, et n’a aucune obligation à les stocker ou les supprimer. Cela semble
logique, ils rappellent que le développeur à l’obligation de fournir des données exactes, légales
en respectant leurs intégrité. Il faut donc faire attention aux données fournis par l’application
car, étant données qu’elles peuvent être potentiellement réutilisées, Google veut s’assurer qu’ils
pourront le faire sans que cela ne leur apporte de problèmes.

“Irrespective ofwhich country Developer is based in, Developer authorizes Google to use its information
in, and as a result to transfer it to and store it in, the United States and any other country where
Google, or any third-party service providers acting on its behalf, operates. Privacy and data protection
laws in some of these countries may vary from the laws in the country where Developer is based.”

Une fois de plus, on autorise Google à utiliser les données des utilisateurs et à les stocker aux
Etats Unis ou dans tout autre pays où l’entreprise est implanté et cela, peut importe le pays
d’origine du développeur. Cette partie est intéressante car elle signifie que Google, par ce contrat,
se soustrait à la législation de certains pays. (Vérifier pour la France) Par exemple, il peut y
avoir dans un état une obligation pour les utilisateurs de stocker certaines informations dites
“sensible” sur le sol du pays. (On peut aisément imaginer une application de e-santé où des
informations très personnelle, relative à la santé du patient, serait stocké). Par le présent droit,
on permet à Google de se soustraire à cette obligation.

On constate qu’il s’agit donc d’un véritable échange de données (données de développement :
autorisées par le développeur lors de la création du compte) entre le développeur et Google.
Toutefois ces données restent confidentiels et propres à Google (bien que la société puisse les
réutiliser).
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4 Planification du projet

Les outils utilisées1

Lors de notre phase de recherche et de rédaction du rapport, nous avons décidé de mettre en
place un Google Drive afin de partager nos informations au fur et à mesure, nos emplois du
temps n’étant pas toujours similaires, cela nous permettait de connaître l’avancement de chacun
à chaque moment.

Pour le développement et les tests, nous utilisons Android Studio avec le plugin “Fabric for
Android”.

La mise en place d’un Trello pourrait être envisagé pour la réalisation de l’application Androïd,
ainsi qu’un Github afin de pouvoir travailler en parallèle sur l’application en question.

Pour l’analyse des KPI, nous utilisons le SDK “Answer” intégré dans l’outil Fabric.

Ici nous avons travaillé avec le guide développeur proposé par l’outil Fabric afin de s’approprier
une application démo que nous avons analysé et testé dans le but de comprendre concrètement
(et avec un cas réel) comment fonctionne l’étude des KPI dans une application mobile.

Planification2

Pour le suivi et l’organisation, nous utilisons MSProject pour le diagramme de Gantt.

Notre projet étant de type exploratoire, il se répartit en 2 parties :

— La partie Recherche et Analyse consiste à découvrir ce que sont les KPI ainsi que les outils
d’analyse existant.

— La partie Exploitation et tests consiste à analyser en profondeur l’outil trouvé dans la
partie Recherche et de le tester à travers une application démo Android afin de montrer
les divers résultats possibles.
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5 Application Android et tests
de l’outil

Caractéristiques techniques de l’outil Fabric1

Afin de pouvoir utiliser l’outil Fabric pour l’analyse du code et des KPI, il est important de
suivre les caractéristiques techniques propres à l’outil durant le développement de l’application.

Crashlytics1.1

Figure 1 – Logo de Crashlytics

SDK de performance et d’analyse de code. Il permet d’obtenir des informations sur les crash
possibles, les erreurs de code, les optimisations réalisables. Il fournit également des rapports
détaillés.

Il est possible d’activer l’analyse en temps réels.

Beta1.2

Beta permet la distribution simplifié des versions bêta d’une application vers les beta testeur. Il
permet également de recevoir des statistiques sur l’utilisation et la stabilité de ces versions par
les testeurs.

Il est intégré avec Crashlytics.

Digits1.3

Digits est une solution gratuite permettant l’identification d’un utilisateur via son numéro de
téléphone.
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Twitter Kit1.4

Twitter Kit, est un kit contenant plusieurs modules permettant d’interagir avec un compte
Twitter.

3rd Party Kits1.5

Il s’agit de kit provenant de partenaire de Fabric

Le kit Answer Metric1.6

Answers permet la collecte en temps réels d’informations sur l’utilisation de l’application. Ce
kit permet de collecter automatiquement les données les plus importantes de l’application à
savoir :

— le nombre de personne qui ont lancé une session dans les dernières cinq minutes.
— le nombre d’installation d’application sur un périphérique actif pour une journée.
— le nombre de nouvelles installations de l’application sur une journée
— le nombre d’installation d’applications sur un périphérique actif sur un mois
— le pourcentage d’utilisateurs actifs ayant vécu une expérience d’utilisation sans problèmes.
— le nombre totale de session de l’application sur une journée.

Le nombre de sessions est déterminée de la manière suivante :

Figure 2 – Détermination du nombre de sessions

Une session est mesurée comme une paire d’événements (avant-plan et arrière-plan).

Figure 3 –Mesure d’une session

Dans l’éventualité d’un crash , si le temps de transition entre les deux états (Foregrounds et
Backgrounds) est inférieur à 30 secondes alors Answers ne le considère pas comme une coupure
de session.

Il est également possible de récupérer d’autres données spécifiques, à savoir :
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— Le pourcentage et le nombre d’utilisateurs actifs sur un OS en particulier.
— Le pourcentage et le nombre d’utilisateurs actifs sur un appareil en particulier.
— Le temps d’utilisation de l’application par utilisateur pour une journée spécifique.
— Le nombre de sessions divisé par le nombre d’utilisateurs journaliers actifs.

Avec Answers, il est aussi possible de définir des événements propres à l’application que l’on
développe, comme par exemple : le nombre d’achats effectués sur un site de vente ou le nombre
de connexions via Twitter, etc.

Ces événements sont réalisables grâce à des méthodes propres à Answers qui sont appelées
directement dans le code de l’application.

Il est intégré avec Crashlytics.

Exemple d’utilisation d’Answers :

L’avantage d’Answers est sa simplicité d’utilisation, qui permet de mesurer différents types de
données, d’action par l’appel de simple méthode.

Il est ainsi possible de mesurer des actions simples comme par exemple :

— le nombre de clics sur un bouton en particulier durant une session.
— le nombre de personnes connectées suivant un type de compte en particulier.
— si l’application demande de créer quelque chose (une histoire par exemple), il est possible

de mesurer le nombre d’histoires terminées par utilisateur actif.
— dans le cas d’un jeu, il est possible de mesurer les nombres de parties terminées, abandon-

nées.

Ces “KPI” (dit “customisé” par Answers) sont déterminées par l’équipe de développement,
suivant leur besoin.

L’application de test2

Afin de pouvoir tester correctement l’outil Fabric, nous avons travaillé sur une application de
démonstration disponible avec l’outil, que nous avons analysé, testé afin de pouvoir prendre en
main l’aspect analyse des KPI.

Figure 4 – Captures d’écran de l’application test

Cette application consiste à créer des poèmes en anglais sur un thème en particulier dans une
limite de temps donnée. Afin d’y accéder l’utilisateur peut se connecter avec son compte Twitter,
avec son numéro ou y accéder en tant qu’invité.

19



Chapitre 5. Application Android et tests de l’outil

Elle est testée en local via un émulateur avec l’IDE Android Studio et l’utilisation du plugin
“Fabric for Android” pour cet IDE.

Son organisation suit le modèle MVC (modèle, vue, contrôleur).

— L’activité (le contrôle) de l’application est structurée en 7 parties (7 classes) :
— AboutActivity : Gère le screen d’informations et le bouton de déconnexion.
— InitialActivity : Gère le screen pour rediriger l’utilisateur vers la page de login ou

vers la page de choix du thème (si compte invité ou non).
— LoginActivity : Gère la connexion avec Twitter et le numéro de téléphone.
— PoemBuilderActivity UI permettant la création du poème.
— PoemHistoryActivity Liste des poèmes
— PoemPopularActivity Fil d’actualité Twitter avec les poèmes partagés précédemment
— ThemeChooserActivity UI permettant de choisir un thème pour la création de poèmes

et d’accéder à d’autres fonctionnalités.
— On y retrouve également un aspect BDD, avec la création d’une base sous SQLite. La

gestion de la BDD se fait par l’intermédiaire de 3 classes.
— L’aspect “Modèle” permet la gestion des mots et des catégories de poème. Elle s’effectue à

travers 3 classes.
— Pour finir, l’aspect “Vue” contient 7 classes permettant la gestion des vues de l’application

(Mise en forme, style de texte, etc).
— Trois classes sont également implémentées permettant le lancement de l’application et

l’exécution des commandes de base.

Le SDK Fabric sépare les fonctionnalités (Answers, Beta, Crashlytics, etc) dans différents mo-
dules nommés “Kit”.

L’utilisation d’Answers est simple puisqu’il suffit de créer des événements sur une action précise
de l’application (par exemple lors de la validation d’un poème).

Plusieurs types d’événements existent déjà :

Type “achat” : avec la méthode getInstance().logPurchase(new PurchaseEvent()) permettant
ainsi d’obtenir des informations sur les revenus que l’on peut obtenir (permet ainsi de savoir les
produits achetés avec le prix, la quantité, etc).

Type “ajout panier” : avec la méthode getInstance().logAddToCart(new AddToCartEvent())
permettant ainsi d’obtenir des informations sur les produits ajoutés dans un panier d’un
utilisateur.

Type “Start Checkout” : avec la méthode getInstance().logStartCheckout(new StartCheckou-
tEvent()) permettant d’avoir un compteur sur le nombre de personnes qui font des achats d’un
produit en particulier, avec une quantité précise (utilisé par exemple pour les produits phares).

Type “Content View” : avec laméthode getInstance().logContentView(newContentViewEvent())
permettant d’avoir le nombre d’utilisateurs regardant un document en particulier.

Type “Recherche” : avec la méthode getInstance().logSearch(new SearchEvent()) permettant
de savoir les types de recherches effectuées par l’utilisateur dans l’application.

Type “Share” : avec la méthode getInstance().logShare(new ShareEvent()) permettant de sa-
voir combien de “partage” depuis notre application (principalement par twitter).

Type “Rated Content” : avec la méthode getInstance().logRating(new RatingEvent()) permet-
tant de voir l’evaluation des utilisateurs sur un contenu en particulier.

Type “Sign up” : avec la méthode getInstance().logSignUp(new SignUpEvent()) permettant
de savoir le nombre de personnes qui s’inscrivant sur l’application.

Type “Log in” : avec la méthode getInstance().logLogin(new LoginEvent()) permettant de
savoir le nombre de personnes qui se connectent à l’application.
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Type “Invite” : avec la méthode getInstance().logInvite(new InviteEvent()) permettant de
savoir si des utilisateurs invitent d’autre personnes à utiliser l’application.

Type “Level start/end” avec la méthode getInstance().logLevelStart(new LevelStartEvent())
et getInstance().logLevelEnd(new LevelEndEvent()) permettant, dans le cas d’un jeu, de savoir
combien d’utilisateurs commencent ou terminent un niveau.

Pour finir le type “Custom Event” avec laméthode getInstance().logCustom(newCustomEvent())
permettant de définir un événement en particulier que l’on souhaite analyser.

Les résultats obtenus via l’outil3

Ces résultats sont obtenus en testant l’application en local.

Le premier constat fut le temps nécessaire entre une action sur l’application et la mise à jour
des données sur le serveur :

— Elle peut être instantanée
— Prendre plus d’une minutes
— Prendre 2 minutes ou plus

La page d’accueil permet l’affichage de nombreuses informations :

Figure 5 – Accueil côté serveur

Figure 6 – Accueil côté serveur

On y retrouve :
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— le nombre d’utilisateurs actifs.
— le nombre d’utilisateurs actifs par jour.
— le nombre de nouveaux utilisateurs.
— l’affichage d’un KPI customisé “phare” : ici le nombre d’utilisateurs invités (skipped log).
— l’affichage de KPI customisés de “moindre” importance.
— l’adoption de la nouvelle version de l’application.
— l’utilisation de l’application par secteur géographique (via Twitter).
— Le revenue généré par l’application (fonctionnalité payante).

Il est possible d’obtenir plus d’informations en cliquant sur un thème en particulier.

Figure 7 – Informations supplémentaires

On peut obtenir des informations sur les sessions, permettant ainsi d’avoir une durée moyenne
d’utilisation de l’application.

Figure 8 – Informations sessions

On peut également avoir par exemple plus d’information sur un KPI avec le nombre d’événe-
ments liés, le nombre de nouveaux utilisateurs provoquant cet événement et le pourcentage
d’utilisation de l’évènement.

Ainsi que la liste de tous les événements customisés présents dans l’application.
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Figure 9 – Informations événements

Tests à l’aide d’un smartphone4

Afin de réaliser ce test, un smartphone sous Android a été utilisé (modèle Xperia de la marque
Sony).

Les captures suivantes présentent les tests effectués :

Figure 10 – Application test

A la suite de ces tests d’utilisation de l’application, on constate que l’analyse s’effectue bien
en temps réels mais il y a un temps de latence, entre 30 secondes et 1 minutes 30, pour la
réactualisation des données sur Fabric. En effet, les KPI se mettent à jour avec ces temps de
latence dès la fin de l’évènement en lien.
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L’outil a également detecté la version de l’OS utilisé, ainsi que le type/marque de mobile. Ce
qui montre bien toutes les informations que l’on peut obtenir lorsque l’on souhaite connaitre
l’évolution de son application.

Figure 11 – Détection des mobiles
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Conclusion

Ce projet a été, à bien des égard, très enrichissant.

Étant très libre dans la réalisation de la solution à mettre en place, nous avons pu effectué de
nombreuses recherches nous permettant d’approfondir nos connaissances pour répondre de la
manière la plus juste au problème posé.

Cette liberté d’action nous a également permis d’avancer à notre rythme, en mettant au premier
plan notre compréhension du sujet ainsi que la recherche de la solution la plus satisfaisante
pour notre client.

Enfin, nous avons dû coordonner les différentes tâches à réaliser et nous les répartir équitable-
ment, du fait de nos emplois du temps différents. Toutefois, cette divergence de planning n’a
pas été un frein ou une gêne à la réalisation de ce projet.

Ce projet nous a également permit de nous intéresser de plus près au volet “juridique” de
l’utilisation d’un service gratuit tel que Fabric et de nous rendre compte qu’un certain nombre
de contreparties sont nécessaires à l’utilisation de l’outil.

Lors de nos tests, nous avons remarqué que l’outil Fabric possège un mode "TV" permettant le
suivi continu des KPI en fonction de l’utilisation de l’application. On peut imaginer l’utilisation,
par exemple, d’une Raspberry Pi en mode serveur qui nous servirait uniquement à nous
connecter sur le serveur de Fabric via le compte utilisateur et donc afficher/analyser en temps
réel, 7/7j et 24/24h les données de notre application.
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Installation du plugin “Fa-
bric For Android” sous An-
droid Studio

Tout d’abord cliquer sur File, Settings

Figure 12 – Installation plugins

Ensuite dans “Plugins” chercher “Fabric for Android” et cliquez sur Install Plugin.
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Installation du plugin “Fabric For Android” sous Android Studio

Figure 13 – Choix plugins

Une fois le plugin installé, il est directement intégré dans l’IDE.

Figure 14 – Integration du Plugin

Félicitation, le plugin Fabric est installé sur Android Studio.
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Installation du plugin “Fabric For Android” sous Android Studio

Figure 15 – Presentation du Plugin

Il sera ainsi aisé d’installer les SDK (où de les mettre à jours) proposés par Fabric suivant la
nature du projet.
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Guide d’installation du code
test

Notre code de test de l’outil est basé sur l’application démo cannonball-android proposée par
Fabric.

Tout d’abord, il faut récupérer l’archive du projet sur le lien suivant : ICI

Ensuite dans le répertoire app, renommer le fichier crashlytics.properties.sample en crashly-
tics.properties

Par la suite, il faut importer le projet sous l’IDE Android Studio (possédant le plugin Fabric). Le
projet utilise Gradle pour effectuer le build, il se peut que vous soyez amené à faire des mises à
jours de différents SDK, si c’est le cas accepter les.

Si vous souhaitez vous limitez à une utilisation en local, avec un émulateur Android sous
Android Studio, félicitation vous venez de finir l’installation du code test.

Si vous souhaitez l’utiliser sur des mobiles, alors il vous reste une étape à effectuer.

Cette étape consiste à indiquer dans le fichier crashlytics.properties, une clé correspondant à l’or-
ganisation crée sur le site Fabric. L’objectif est de faire le lien entre l’application et l’organisation
qui souhaite obtenir les résultats d’analyses.

Figure 16 – Fichier d’emplacement de la clé

Il suffit juste de remplacer “EDIT_THIS” pour “apiKey” par la clé de l’organisation.
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Guide d’installation du code test

Figure 17 – Obtention de la clé

La clé se trouve sur : fabric.io/settings/organizations (il suffit juste de cliquer sur le nom de
l’organisation).

Architecture générale du projet
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Guide d’installation du code test

Figure 18 – Schéma de l’architecture générale du projet
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Comptes rendus
hebdomadaires

Compte rendu n°1 du 29/01/2017
Nous sommes sur la phase de recherche, nous avons étudié différentes possibilités concer-
nant les KPI et nous avons commencé une période de "formation" concernant la technologie
Androïd.

Compte rendu n°2 du 05/02/2017
Nous poursuivont notre phase de recherche et d’apprentissage de la technologie Android.
Certaines solutions nous semblent très interressantes pour l’utilisation des KPI, nous allons
donc orienter nos recherches sur ces cas en particulier.

Compte rendu n°3 du 12/02/2017
Poursuite des recherches sur les KPI, et sur les applications/outils/librairies existantes pour
l’analyse des indicateurs de performances. Analyse d’exemples et d’applications tests (https ://-
docs.fabric.io/android/fabric/overview.html).

Planification d’un rendez-vous avec M. Delalandre.

Compte rendu n°4 du 19/02/2017
Une solution nous apparaît correspondre parfaitement à la problématique de notre projet. La
documentation étant très riche, nous comptons l’étudiez afin de décider si nous la sélectionne-
ront afin de réaliser notre projet.

Compte rendu n°5 du 26/02/2017
Nous avons trouvé un outil gratuit compatible avec Androïd Studio permettant l’analyse
du code, du point de vue qualité mais également du côté KPI. Il permet l’utilisation de
KPI classiques (nombres d’utilisateurs connectées, sessions actives...) ainsi que des KPI dits
"customisés" (par exemple nombre de personnes qui ont envoyés certaines données, personnes
connectés via un compte particulier...).

Cet outil étant complet, nous pensions l’utiliser au sein de ce projet. Le projet étant court en
terme d’heures, il nous permettrait de gagner beaucoup d’heures pour pouvoir nous concentrer
sur le développement d’une application Android faisant appel à cette solution (correspondant
aux besoins demandés).
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Comptes rendus hebdomadaires

Demande de validation de la solution à M. Delalandre.

Compte rendu n°6 du 05/03/2017
Ayant eu l’approbation de M. Delalandre pour l’utilisation de Fabric, nous avons décidé
d’explorer le plus possible l’outils ainsi que l’application tests fournit en vue d’une présentation
prochaine.

Compte rendu n°7 du 12/03/2017
Prise de rendez-vous avec M. Delalandre afin de présenter l’outil Fabric et connaître son
ressenti vis à vis de notre solution et du projet.

Compte rendu n°8 du 19/03/2017
A la suite du rendez-vous avec M.Delalandre, nous avons décidé d’orienter nos recherches
pour notre rapport en réponse à ses remarques.

Compte rendu n°9 du 26/03/2017
Début de la rédaction du rapport.
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Projet libre

Mise en œuvre d’indicateur / architecture pour le
calcul de KPI pour application mobile
Azouz Ouhchia et Ringard Kivin
Encadrement : Mathieu Delalandre

Ecole Polytechnique de l’Université François Rabelais de Tours
Département Informatique

64 avenue Jean Portalis, 37200 Tours, France
polytech.univ-tours.fr Informatique

Android

Constat
De plus en plus d’applications mobiles
sont présentes sur le marché. Grâce aux
sites de téléchargement (Google play et
Apple Store) on peut obtenir des informa-
tions sur le nombre de téléchargements et
les commentaires. Cependant, ces informa-
tions ne reflètent pas la réalité.

Smartphone

Solution
Les KPI permettent aux développeurs d’ob-
tenir de nombreuses informations supplé-
mentaires sur l’utilisation de leurs appli-
cations (utilisateurs actifs, nombre de nou-
vels utilisateurs, etc).

Informations pour développeur

Conclusion
C’est à travers d’outil, comme Fabric,
que les développeurs peuvent recevoir en
temps réel des informations à travers leurs
KPI.

http://polytech.univ-tours.fr
polytech.univ-tours.fr
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Mise en œuvre d’indicateur /
architecture pour le calcul de KPI pour

application mobile

Résumé

Ce projet consiste en l’étude des KPI, qui est un outil permettant l’analyse de performance, ici
dans le but d’optimiser l’utilisation d’application android pour smartphone. L’étude des KPI
et de leur mise en oeuvre sera donc au coeur de ce projet ainsi que leur intérêt dans le marché
actuel du développement mobile.

Une présentation d’un outil avec test à l’appui permettra de montrer l’utilité des clés de
performance du point de vue des développeurs.

Mots-clés

KPI, Android, Smartphone, Performance, Développement Mobile, LATEX, LATEX

Abstract

This project consists in the study ofKPIs, which are tools that permits to analyse the performance,
here in order to optimize the use of application android for smartphones. The study of KPIs and
their implementation will therefore be studied as well as their interest in the current market of
mobile development.

A presentation of a tool with supporting test will show the utility of the performance keys from
the point of view of the developers.
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