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Introduction




HiBou Technologies

Start-up fondée en 2013
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Portrait du développement mobile

Le temps pass¢ dans les applications mobile a dépassé le temps de consommation
télévisuelle au Etats-Unis.

44% du temps passé en ligne est via les applications mobiles
62% s1 on inclus la navigation web sur mobile

Les sites web réussissent a atteindre une audience plus large que les applications,
toutefois, les sessions sont de plus courte durée.



Particularités du developpement mobile

Différentes tailles, résolutions et ratio d’écran

Dispositif de saisie différent
Tactile
Manette de télé
Molette(auto)

Le développeur ne contréle pas le cycle de déploiement
Alimentation ¢€lectrique limitée

Permet d’intéragir avec 1’utilisateur
selon le context

*en tout temps™



Technologies disponibles

SITE

NATIF HYBRIDE WEB WEB



Technologies disponibles

Natif

Hybride

Web

+

Exploite totalement la puissance et
les possibilités de la plateforme
Expérience utilisateur cohérente

Permet 'accés aux fonctionalités
natives via le code natif

Technologie connue des
développeurs
Indépendant des app stores

Complexité
Duplication du code

Expérience utilisateur

Performance

Expérience utilisateur

Consommation de bande passante
Acceés difficile aux composantes natives



Technologies multi-plateformes

Apache Cordova
Html
CSS

JavaScript

PhoneGap

Tonic

Angular]S 1|

PN
l'l

Native Android app Native Windows Phone app

Xamarin -
Platform-specific C# — N I
C# Shared C# User Interface Code

300%/plateforme

Shared C# App Logic



10S vs Android

i0OS Android iOS Android
Xcode/AppCode Android Studio/Eclipse --- Fragmentation des
appareils
Swift/Objective-C Java/Kotlin
Documentation
Auto-layout, XML,
Interface Builder Live-Layout Simulateur
App Store, Play Store,
Distribution interne Amazon AppStore,
-fermeé- -ouvert-
TestFlight -
Code propriétaire Code libre

WWDC Google I/0



Plateformes mobiles, par région — Nov. 2015
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http://www_statista.com/statistics/515099/developers-most-popular-mobile-platforms,




Répartition des

Froyo 0.1%

2.3.3- Gingerbread 10 2.6%
237
4.0.3- Ice Cream 15 2.2%
KitKat
4.0.4 Sandwich
4.1.x Jelly Bean 16 7.8%
4.2.x 17 10.5%
4.3 18 3.0%
4.4 KitKat 19 33.4%
5.0 Lollipop 21 16.4%
5.1 22 19.4%
6.0 Marshmallow 23 4.6%

Data collected during a 7-day period ending on April 4, 2016.

http://developer.android.com/about/dashboards/index.html

S mobiles

Lollipop
i Marshmallow

A: Froyo
‘ Gingerbread
Ice Cream Sandwich
Jelly Bean

79% of devices are using iOS 9.

As measured by the App Store on March 7, 2016.



Prévisions 3 ans, par plateforme — Nov. 2015

i0S

Windows Phone

Mobile Web

Symbian

RIM

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100% 110% 120%

Share of respondents

@ Increase @@ Stay the same Decrease [l Won't develop/don't know

http://www statista.com/statistics/515119/app-developers-platform-changes,




Nombre d’applications par app store — Juill. 2015
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Business App vs. Consumer App

Consumer
Niche
Masse

Business
Privée

Publique/Inter-compagnies



Revenus mensuels par app — Nov. 2015
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Revenus mensuels moyens, par OS — Nov. 2015
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Prix moyen, Apple App Store — Janv. 2016
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Moyens de mon¢tisation — Nov. 2015

Advertising 63%

In-app purchases (e.g. virtual currency,
feature upgrade)

Paid app

Affiliate or CPI programs

Subscriptions

E-commerce

Selling products that work with the app

| don't make/intend to make money

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Share of respondents

© Statista 2016




Comparaison du revenu Business vs Consumer

Business vs Consumer App Development

Under the Middle Income High Income
Poverty Line Range Range

M S1 - $500 M 510000 - $100000 [ Over $500,000
M $500 - $10000 [ $ 100,000 - $ 500,000

Licensed under CC BY ND | Copyright VisionMobile
le= Source: Business and Productivity Apps | www.visionmobile.com/AppMarket




Defis pour la croissance des entreprises — Oct. 2013

High competition due to global

connectivity 58%

Lack of awareness of benefits of our
offerings

Lack of skilled workers

Lack of collaboration with various sectors
and industries

Lack of capital/ investment
Lack of funds to up-skill employees

Lack of policy support

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Share of respondents




Apport des applications mobiles en entreprise

Facilite la communication et I’acces a I’information

Reécolte de données pour aider au processus décisionnel et mise en place d’une
infrastructure d’intelligence d’affaires

Résultat:

Réduire les colts
Processus d’affaires simplifié

Avantage compétitif grace aux données a jour disponibles en temps réel
Augmente la productivité et la satisfaction des employés

BYOD — Bring your own device

NTAAAcca14Aa 1231w lantatimnn A29940 svrrncacctitia A cacttmam Aac armitvarasla INATNAN



Choix de la solution a implémenter

Prendre conscience des particularités de la plateforme mobile
Ne PAS faire un copié-colle de I’application de bureau

Exploiter la caméra, GPS, senseurs, etc...

Implémenter un sous-ensemble des fonctionnalités qui ont leur place sur mobile
Développer pour la bonne plateforme

Commencer les tests deés que possible



Conclusion

Le développement mobile, ¢’est bien plus que les téléphones et les tablettes!






Ressources

https://developer.apple.com

https://developers.google.com

https://www.raywenderlich.com

http://enough.de/en/app-coaching/devquide/

https://www.bignerdranch.com

https://pragprog.com

Podcasts
Under the Radar
Release Notes
The raywenderlich.com Podcast
Design Details

Core Intuition
e



Questions!?!
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