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Introduction

Dans le bus, au marché, en salle de révision ou au bureau, presque
tout le monde a un smartphone en main. Chaque application ouverte
sur ces ecrans peut afficher une petite publicité. Avec Google
AdMob, le creéateur de I'application touche une part de 'argent paye
par les annonceurs. Ce livre vous montre, étape par etape, comment
creer une application utile, la publier sur Google Play et la monetiser
avec AdMob, enrespectant les regles.

Ce guide est ecrit pour les debutants francophones. Vous n'avez pas besoin
d’étre ingénieur. Il faut un ordinateur correct, une connexion Internet, un
teléphone Android pour tester, de la patience et quelques heures par
semaine. Les notions de programmation sont expliquees simplement, avec
des exemples courts que vous pourrez recopier et adapter.

Ce que ce livre va vous apprendre

e Comprendre le marche des applications et la fagon dont AdMob
rémunere les développeurs.

e Choisir une idée d’'application vraiment utile pour les gens autour de
VOus.

e Installer Flutter et Android Studio, puis creer une application Android.

e Preéparer une version de publication signee, au format exige par Google
Play.

e Quvrir un compte developpeur Google Play, réussir la période de test
obligatoire et publier.

e Creer un compte AdMob, faire approuver votre application et configurer
vos blocs d’annonces.

e Intégrer des bannieres, des interstitiels et des annonces avec
réecompense dans une application Flutter.
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e Respecter la confidentialité des utilisateurs : consentement, regles de
confidentialite, section Securite des donnees.

e Eviter le trafic incorrect, qui peut faire fermer un compte.

¢ Lire vos rapports (impressions, eCPM), recevoir vos paiements et
fideliser vos utilisateurs.

Ce que ce livre ne promet pas

Personne ne peut vous garantir qu’'une application sera acceptee sur
Google Play, ni gqu’AdMob I'approuvera, ni quelle rapportera une somme
précise. Google décide seul. Les revenus publicitaires dépendent du nombre
d'utilisateurs actifs, de leur pays, du type d’annonces, de la saison et de la
qualite de l'application. Une application qui demarre gagne souvent tres peu
pendant plusieurs mois.

Ce livre vous donne une méthode honnéte. Il ne contient aucune astuce
pour tromper Google : cliquer sur ses propres annonces, acheter de faux
teléchargements ou utiliser un VPN pour paraitre dans un autre pays mene
presque toujours a la fermeture du compte et a la perte des gains.

Comment utiliser ce livre
Les chapitres suivent l'ordre réel d’un projet, de I'idée jusqu’au premier

paiement. Lisez-les dans 'ordre la premiéere fois. Chaque chapitre contient :

NI Ce que vous saurez faire a la fin du chapitre ;
PAS APAs leséetapes a suivre, une parune;

EXEMPLE CONCRET UNe situation realiste quiillustre le chapitre ;

EXERCICE | une action aréaliser avant de passer ala suite ;

ERREURS COURANTES les pieges fréequents et leurs solutions.

Les extraits de code sont présentes dans des cadres gris & bordure verte. Ils
s'inspirent de la documentation officielle de Google pour le paquet
google_mobile_ads et utilisentlesidentifiants de test publies par Google.

AdMob pratique - La Clé Digitale 6



Ne les publiez jamais tels quels : remplacez les identifiants de test par les
votres seulement au moment de la publication.

Les personnes citees dans les exemples sont imaginaires. Les chiffres des
exemples servent uniquement a expliquer les calculs : ce ne sont ni des
moyennes ni des promesses.

A propos des captures d’écran. Les interfaces de Google Play Console,
d’AdMob, de Flutter et dAndroid Studio changent souvent. Les illustrations
de ce livre sont des schémas simplifies, marques « Exemple simplifié ». Les
noms des menus peuvent étre legerement différents sur votre écran. En
cas de doute, suivez les pages d’aide officielles reunies a la fin du livre.

Indépendance. La Clé Digitale n'est ni affiliée a Google ni approuvee par
Google. Google, AdMob, Google Play, Android, Flutter et Firebase sont des
marques de Google LLC.
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PARTIE 1

Comprendre
avant de créer

Avant d’écrire la premiére ligne de code, il faut savoir
comment une application gagne de l'argent, qui paie, et
quelle idee mérite vos efforts.

AdMob pratique - La Clé Digitale



CHAPITRE 1

Comprendre le marché
des applications

OBJECTIFS

e Connaitre les grandes fagons de gagner de I'argent avec une
application.

Comprendre pourquoi Android et Google Play sont un bon point de
depart.

Savoir verifier ce qui est possible depuis votre pays.

Une application, c’est un service dans la poche

Une application mobile est un programme installé sur un telephone. Elle
rend un service précis : apprendre, compter, traduire, s’'informer, se divertir.
Les gens l'installent parce qu'elle leur fait gagner du temps ou leur apporte
quelque chose qu’ils ne trouvent pas ailleurs. lIs la gardent seulement si elle
reste utile.

Il existe deux grands magasins d’applications : Google Play pour les
téléphones Android et 'App Store d’Apple pour les iPhone. Dans de
nombreux pays, une grande partie des telephones vendus sont des Android,
souvent d’entrée ou de milieu de gamme. Ce livre se concentre donc sur
Android et Google Play. Flutter, l'outil que nous utiliserons, permet de viser
I'iPhone plus tard avec le méme code.

Les quatre modéles économiques

MODELE PRINCIPE POINTS D’ATTENTION
Gratuit avec Lapplication est gratuite. Des Il faut beaucoup
publicité annonces s’affichent et rapportentde  d'utilisateurs actifs.
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Achats
intégrés

Abonnement

Application
payante

l'argent.

L'application est gratuite, mais
certaines fonctions se paient
(supprimer les annonces, contenu
supplémentaire).

Lutilisateur paie chaque mois ou
chaque année.

On paie une fois pour telecharger.

C'est le sujet de ce livre.

Les utilisateurs doivent
pouvoir payer sur
Google Play.

|l faut un contenu
renouvelé en
permanence.

Difficile quand les
concurrents sont
gratuits.

Beaucoup d’'applications combinent ces modeles. Le plus simple pour
demarrer est la gratuite avec publicite, puis, quand l'application a des
utilisateurs fideles, un achat integre pour « supprimer les annonces ».

Ce qui est possible depuis votre pays

La disponibilité des services de Google varie selon les pays. Avant de vous
lancer, vérifiez trois listes officielles pour votre pays de résidence (liens en

fin d'ouvrage) :

e Linscription comme développeur Google Play : elle permet de publier
des applications gratuites.

e Linscription comme marchand Google Play : elle permet de vendre des
applications payantes et des produits integres. Certains pays autorisent
la premiere inscription mais pas la seconde : on peut alors publier des
applications gratuites, mais pas vendre. Les acheteurs doivent aussi se
trouver dans un pays ou I'achat d’applications est possible.

¢ Laliste des pays ou I'on peut s’inscrire 8 AdMob (chapitre 10).
Quelques pays et territoires soumis a des sanctions en sont exclus.

AdMob pratique - La Clé Digitale
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Lisez attentivement la ligne de votre pays : certains noms se ressemblent et

correspondent a des lignes difféerentes. Ces listes évoluent : verifiez-les le
jour ou vous vous inscrivez.

Pas de contournement. Vous devez vous inscrire avec votre vraie identite,
votre vraie adresse et votre pays réel de résidence. Utiliser un VPN, une
fausse adresse ou le compte d’un proche vivant a I'étranger est contraire
aux regles de Google, peut bloquer vos paiements et entrainer la fermeture
definitive de vos comptes.

Qui gagne de ’argent avec les applications ?

Les applications qui reussissent ont trois points communs : elles résolvent
un probleme reel, elles sont simples a utiliser et elles donnent envie de
revenir. Le nombre de telechargements compte moins que le nombre
d'utilisateurs actifs, cest-a-dire les personnes qui ouvrent l'application
regulierement. Une application installée puis oubliee naffiche plus
d’annonces et ne rapporte plus rien.

EXEMPLE CONCRET

Karim, etudiant en informatique, compte les applications installees sur
les telephones de sa famille. Sa sceur Ines, éleve de terminale, utilise
surtout une messagerie, une application de dictionnaire et des PDF
d’annales. Son oncle, cultivateur, a seulement une application de radio
et une calculatrice. Karim remarque qu’aucune application ne propose
des fiches de révision du bac classees par matiere, hors ligne. Il note
cette idée dans un carnet : cest le point de départ de son projet.

AdMob pratique - La Clé Digitale
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Les contraintes de vos utilisateurs

Pour beaucoup d'utilisateurs, les donneées mobiles coltent cher, le reseau
est parfois lent et le téelephone a peu de memoire : une application legere,
qui fonctionne hors ligne, a un vrai avantage. Une interface claire, avec des
icdbnes, aide aussi ceux qui parlent une autre langue que le frangais au
quotidien. Enfin, peu de gens paient avec une carte bancaire sur Google Play
:une application gratuite financee par la publicité est souvent plus réaliste
au depart.

Ve

EXERCICE

Interrogez cing personnes de votre entourage, d’ages différents.
Demandez-leur : « Quelles applications utilisez-vous chaque semaine
? Laquelle vous manque ? » Notez les reponses dans un carnet de
projet. Vous vous en servirez au chapitre 3.

ERREURS COURANTES

ERREUR

Viser d’abord le nombre de
telechargements.

Supposer, sans verifier, que son
pays est inclus ou exclu de Google
Play ou dAdMob.

S’inscrire comme résident d’'un
autre pays « pour gagner plus ».

Creer une application lourde qui ne
marche qu’avec une bonne
connexion.

AdMob pratique - La Clé Digitale

SOLUTION

Viser les utilisateurs actifs : ce sont eux
qui voient les annonces.

Consulter les listes officielles le jour de
I'inscription.

Ne jamais le faire : cest interdit et cela
bloque les paiements.

Prevoir un usage hors ligne et un poids
reduit.
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CHAPITRE 2

Comment AdMob
rémunere les applications

OBJECTIFS

e Comprendre le réle de 'annonceur, de Google et du développeur.

e Connaitre les principaux formats d’'annonces mobiles.

e Savoir ce que signifient impression, clic, eCPM et revenus estimes.

Trois acteurs

AdMob est la plateforme publicitaire de Google pour les applications
mobiles. Elle relie :

¢ les annonceurs, entreprises qui paient pour montrer leurs publicités
(une banque, une école, un opérateur, un jeu) ;

o les éditeurs, cest-a-dire les développeurs d'applications qui réservent
des emplacements pour ces annonces : c’est vous;

e Google, qui choisit automatiquement les annonces, encaisse l'argent
des annonceurs et reverse une part aux editeurs.

diffuse
Annonceur AdMob Votre appli

crée une publicite choisit et diffuse affiche 'annonce

AdMob reverse une part des revenus au développeur

Le circuit de l'argent dans AdMob.

AdMob pratique - La Clé Digitale 13



Les formats d’annonces

FORMAT

Banniére

Interstitiel

Avec
récompense

Interstitiel avec
récompense

Native

A Fouverture

DESCRIPTION

Bande rectangulaire, souvent en bas
de I'ecran, quireste affichee
pendant 'utilisation.

Annonce plein écran qui apparait
entre deux étapes.

Lutilisateur choisit de regarder une
annonce en echange d'un avantage
dans l'application.

Annonce plein écran qui offre une
récompense, presentee a un
moment de transition.

Annonce dont 'apparence s’integre
au design de I'application.

Annonce affichée quand I'utilisateur
revient dans 'application.

BON USAGE

Ecrans de lecture,
listes.

Fin d'un quiz,
changement de
chapitre.

Débloquer une
correction, une série
d'exercices.

Applications plus
avancees.

Listes et fils
d’actualité.

Applications trés
utilisees.

Ce livre détaille les trois formats les plus utiles pour débuter : la banniére,
Iinterstitiel et 'annonce avec recompense.

Impressions et eCPM

Dans AdMob, une impression est une annonce diffusee auprés d’un

utilisateur. Les revenus estimés sont le montant calculé pour la période ; il

peut encore changer lors de la finalisation en fin de mois. LeCPM exprime
ces revenus pour mille impressions :

eCPM =

AdMob pratique - La Clé Digitale

revenus estimés + impressions x 1 000
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L'eCPM n'est pas un prix fixe. Il varie selon le pays des utilisateurs, la saison,
les categories d’annonces autorisees et le format. Le chapitre 15 revient en
detail sur ces indicateurs.

EXEMPLE DE CALCUL chiffres fictifs, pour apprendre a calculer

Impressions dans le mois 50000
Revenus estimés 15,00 $
eCPM =15+50000=1000 0,308

Avec cet eCPM, 1000 impressions rapportent environ 0,30 S. Pour
gagner plus, il faut plus d’utilisateurs actifs, des annonces mieux
placees ou des formats plus valorises, comme I'annonce avec
récompense choisie par I'utilisateur.

EXEMPLE CONCRET

Aminata a cree une application de conseils pour les cultures
maraicheres. Son application compte 800 utilisateurs actifs par jour.
Chacun voit en moyenne trois annonces : cela fait environ 2 400
impressions par jour, soit 72 000 par mois. Fatoumata comprend que
son revenu dépendra moins d’un « bon prix » que du nombre de
personnes qui ouvrent son application chaque jour. Elle decide de
travailler d’abord la fidelite de ses utilisateurs.

PAS A PAS : ESTIMER LE POTENTIEL D’UNE IDEE

o Estimez le nombre de personnes qui pourraient utiliser
l'application chaque jour.

e Estimez le nombre d’annonces vues par visite, sans géner
I'utilisateur (une banniere, parfois un interstitiel).

AdMob pratique - La Clé Digitale 15



Multipliez pour obtenir les impressions par mois.

Faites trois hypotheses d'eCPM (basse, moyenne, haute), en

sachant que seul votre compte AdMob vous donnera la valeur

réelle.

o Comparez le résultat au temps que vous allez investir. Sile calcul
est décourageant, cherchez une idée avec plus d’usage quotidien.

EXERCICE

Une application a 30 000 impressions et 6,00 $ de revenus estimés
dans le mois. Calculez son eCPM. Sile nombre d’impressions double et
que 'leCPM reste identique, quels seront les revenus ?

Réponses : eCPM 0,20 $; revenus 12,00 S.

ERREURS COURANTES
ERREUR

Croire quAdMob paie un montant
fixe par télechargement.

Comparer son eCPM a des chiffres
VUS sur les réseaux sociaux.

Multiplier les annonces pour
augmenter les impressions.

AdMob pratique - La Clé Digitale

SOLUTION

AdMob rémunere les annonces diffusees
et cliquees, pas les installations.

Ne se fier qu'a ses propres rapports :
'eCPM dépend du pays, du format et de la
saison.

Trop d’'annonces fait fuir les utilisateurs
et peut enfreindre les regles (chapitre
12).
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CHAPITRE 3

Choisir une idée
d’application utile

OBJECTIFS

e Trouver des idees a partir de besoins reels.

e Evaluer une idée avec une grille simple.

e Definir la premiere version, la plus petite possible.

Partir d’'un probléme, pas d’une technologie

Une bonne idee d’application commence par une phrase simple : « Les gens
de tel groupe ont du mal & faire telle chose. » Si vous ne savez pas compléter
cette phrase, votre idee n'est pas encore préte. Cherchez dans votre vie
quotidienne : école, commerce, agriculture, transport, religion, sante,

langues.

Des idées utiles au quotidien

IDEE
Révision du bac (annales,
quiz, fiches)

Dictionnaire bilingue
langue regionale -
francais

Horaires de priere par ville

AdMob pratique - La Clé Digitale

PUBLIC

Eléves de terminale,
enseignants

Eléves, familles éloignées,
voyageurs, associations

Fideles de toutes les villes

POURQUOI LES GENS
REVIENNENT

Revision quotidienne
pendant 'année scolaire.

Recherche de mots, mot
du jour, audio.

Consultation plusieurs
fois par jour.
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Agenda agricole (semis, Cultivateurs, Rappels selon la saison
récoltes, conseils) groupements, techniciens  etlaculture.

Carnet de comptes pour Boutiquiers, vendeusesdu  Saisie quotidienne des
petits commercgants marche ventes et credits.

Contenus et droits. Un dictionnaire, des annales ou des horaires de priere
reposent sur des donnees. Vous devez en étre 'auteur ou avoir
autorisation de les utiliser. Les sujets d’examen officiels, les livres et les
dictionnaires existants sont proteges : demandez 'accord écrit des
auteurs ou de l'institution, ou créez vos propres contenus. Pour des
horaires de priere, indiquez la méthode de calcul utilisée et faites-les
verifier par une personne compeétente de votre communaute.

La grille d’évaluation

Notez chaque idée de 1a 5 sur les criteres suivants. Gardez celle qui obtient
le meilleur total.

CRITERE QUESTION A SE POSER NOTE

Besoinreel Des personnes mont-elles dit
qgu’elles en avaient besoin ?

Usage frequent Va-t-on l'ouvrir chaque jour ou
chaque semaine ?

Faisabilite Puis-je creer une premiere
version en quelques semaines

?

Contenu disponible Ai-je le droit d'utiliser les
données nécessaires ?

Hors ligne L'application peut-elle
fonctionner sans connexion ?

AdMob pratique - La Clé Digitale 18



Compatibilité avec la publicité Le public est-il adulte ou
adolescent, et le sujet est-il
compatible avec les regles
AdMob ?

Public enfant. Si votre application vise des enfants de moins de 13 ans,
Google Play impose les régles de son programme « Familles » et des SDK
publicitaires autocertifiés pour ce public (chapitre 9). Pour un premier
projet, il est plus simple de viser un public adolescent ou adulte.

La premiére version : petite et utile

Ne cherchez pas a tout faire. La premiere version, souvent appelée MVP
(produit minimum viable), contient seulement la fonction principale. Vous

ajouterez le reste quand de vrais utilisateurs vous diront ce qui leur manque.

PAS A PAS : DEFINIR VOTRE PREMIERE VERSION
@ Ecrivez laphrase du probléme : « Les .. ontdumal a ... »

Listez toutes les fonctions imaginables, puis entourez une seule
fonction indispensable.

e Dessinez sur papier les trois a cing écrans nécessaires (accueil,
liste, détail, paraméetres).

Décidez ou les annonces apparaitront sans géner : une banniere
sur les listes, un interstitiel entre deux quiz, une recompense pour
un bonus.

Fixez une date de fin réaliste pour cette premiere version, par
exemple six semaines.

AdMob pratique - La Clé Digitale



BacRévision

\_

Mathématiques

Physique-chimie

Philosophie

Histoire-géographie

Banniére (annonce)

J

Exemple simplifié : maquette papier de trois écrans et emplacements prévus pour les annonces.

EX

Quiz - Maths

Question 4 sur 10
A.12
B.18
C.24
\_ /

i Correction

-

Score:7/10

Voir la correction détaillée

(vidéo pub)

Quiz suivant

J

EMPLE CONCRET

Nadia, enseignante de frangais, parle aussi une langue regionale. Elle
héesite entre un dictionnaire bilingue et une application de
conjugaison. Avec la grille, le dictionnaire obtient 26 points : forte
demande des familles qui veulent transmettre la langue, usage
quotidien, fonctionnement hors ligne facile. Elle decide de commencer
par 1500 mots qu'elle a elle-méme rediges avec deux collegues, avec
leur accord écrit. La premiere version comportera seulement une
recherche, une fiche de mot et un « mot du jour ».

AdMob pratique - La Clé Digitale



EXERCICE

Choisissez trois idées a partir de votre enquéte du chapitre 1. Passez-
les a la grille d’évaluation. Pour I'idée gagnante, dessinez les ecrans de
la premiere version et marquez les emplacements d’annonces.

ERREURS COURANTES
ERREUR

Copier une application existante a
I'identique.

Utiliser des annales, des livres ou
des sons sans autorisation.

Vouloir tout faire dans la premiére
version.

Choisir un sujet interdit ou
sensible pour la publicite.

AdMob pratique - La Clé Digitale

SOLUTION

Apporter une vraie différence : contenu
local, hors ligne, langue nationale.

Creer ses contenus ou obtenir un accord
ecrit. Google Play retire les applications
qui violent la propriéte intellectuelle.

Une seule fonction principale, bien faite.

Lire les regles de contenu de Google Play
et dAdMob avant de commencer.
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