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Tous nos usages numériques ont un impact 
de consommation d’énergie et de manière 
plus globale en ressources techniques (RAM, 
CPU, Data, …). L’impact environnemental 
du numérique est aujourd’hui important et 
surtout en forte progression. 

Aujourd’hui, selon le rapport du shift projet*,  
l’impact du numérique en terme de Gaz à 
effet de serre représente 3,7 % de la totalité 
des émissions (GES) sur la planète et pourrait 
représenter selon les hypothèses, entre 
7 et 8,5 % en 2025, soit l’équivalent des 
émissions de GES des véhicules légers sur 
la planète (8 % des GES). Ceci est renforcé 
par une croissance annuelle de 8 % qui reste 
et restera soutenue malgré des progrès 
technologiques.
L’accès à l’information, aux contenus, aux 
services, se fait aujourd’hui en majorité sur 

smartphone qui est devenu le faire de lance 
de l’activité numérique. On se connecte de 
plus en plus nombreux de partout et à tout 
moment. Aujourd’hui, la consommation des 
smartphones, (incluant la phase d’usage et 
la phase de fabrication) représente 11 % de 
la consommation d’énergie du numérique. 
Point sensible de cette consommation 
d’énergie pour le smartphone qui se situe au 
niveau de la batterie et fait l’objet de toute 
notre attention et de celles des fabricants 
de smartphone. On accuse souvent 
nos smartphones de manque et/ou de 
perte d’autonomie … Pourtant ce sont les 
applications installées sur le smartphone qui 
consomment ! … et qui dégradent aussi sa 
capacité de batterie dans le temps.
Les applications mobiles sont aujourd’hui 
utilisées, pour les plus déployées, par des 
milliards de personnes (plus de 5 milliards 

d’utilisateurs de mobile). Aujourd’hui, une 
application comme Facebook, la plus 
populaire, est utilisée par plus de 2 milliards 
d’utilisateurs actifs par mois sur smartphone. 
L’impact de ces applications est donc 
considérable et une amélioration sensible de 
la sobriété de l’une d’entre elles peut avoir 
des conséquences rapidement très positives 
sur les impacts écologiques.

Quelle est la consommation électrique 
de nos usages mobiles, quelles sont 
les applications parmi les 30 les plus 
utilisées dans le monde les moins/plus 
consommatrices ?
 

1. Introduction

2.  Résultats  
de mesure
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Un rapport de 1 pour 4 entre la consommation des applications  
les moins consommatrices et les plus consommatrices.
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Classement Top 30 des applications les plus populaires – toute catégorie

*https://theshiftproject.org/article/pour-une-sobriete-numerique-rapport-shift
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Classement par catégorie de  
la consommation énergétique 
des applications (mAh) 
 
Le rapport entre les catégories les plus 
consommatrices et les moins consommatrices 
est de 2. La catégorie des applications 
d’appel (hors appel vidéo) est la moins 
consommatrice. 

On vide 2 fois plus vite son 
smartphone en surfant sur  
le web qu’en téléphonant ! A
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Les navigateurs sont les plus consommateurs dans notre mesure. Cela ne dépend pas 
uniquement de l’outil navigateur mais aussi et surtout des sites qui ont été lancés lors 
de la mesure dans ce navigateur. Si on lance les navigateurs sans surfer sur des pages 
web, on obtient des résultats bien différents avec des applications qui sont les moins 
consommatrices en moyenne.

Sur les données (Mo) :
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En termes de données chargées (en Mo), on 
retrouve les réseaux sociaux en première 
position. La catégorie multimédia suit de 
près, bien loin devant toutes les autres caté-
gories. 

Le fait que les applications multimédia ne 
soient pas dans le top des consommateurs 
d’énergie (alors qu’elles sont dans le top de 
consommation de données) s’explique par 
le fait qu’une fois les données chargées sur 
le smartphone, les technologies graphiques 
(puces GPU, algorithmes de rendu…) sont 
optimisées et n’ont pas un impact « trop » 
fort sur la consommation. 

On voit que les jeux mesurés ne consom-
ment pas de données. En effet la consom-
mation de données se fait lors de l’instal-
lation de l’application (qui n’est pas pris en 
compte dans ce classement). La grande 
partie des données est en effet déjà pré-
sente quand on lance l’application.
Enfin, ce n’est pas tant le volume de don-
nées qui pénalise la catégorie des naviga-
teurs mais plutôt l’intelligence embarquée 
(script) mais aussi notamment le tracking 
des données de l’utilisateur. 

25
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Classement par catégorie

Les applications d’appel :

L’application Discord est une application 
de communication pour les gamers. Elle 
est largement moins consommatrice que 
les autres applications d’appel. Les 4 autres 
applications sont proches en consommation 
d’énergie.

Les jeux :

Les consommations d’énergie sont 
différentes et ceci peut s’expliquer 
principalement par des implémentations des 
jeux ne nécessitant pas les mêmes besoins 
en ressources, essentiellement graphiques. La 
palme revient dans cette catégorie à 
PUBG mobile.

9

7

5

3

1

P
U

B
G

 m
o

b
ile

C
an

d
y 

C
ru

sh
 S

ag
a

C
an

d
y 

C
ru

sh
 S

o
d

a 
S

ag
a

C
la

sh
 o

f 
C

la
n

s

B
rr

aw
l S

ta
rs

M
o

ye
n

n
e

20

16

12

8

4

0

18

14

10

6

2



6Top 30 de la consommation énergétique des applications mobiles les plus populaires au monde

Les applications de messages :

Il y a relativement peu d’écart dans cette 
catégorie (30 %). 

Ces applications intègrent en effet peu de 
fonctionnalités. WhatsApp est l’application la 
moins consommatrice. Facebook Messenger 
qui occupe la dernière place a lancé une 
version Lite moins consommatrice qu’on 
aimerait voir supplanter la version « lourde ».

Les applications multimédia :

Il y a beaucoup d’écart dans les applications 
multimédia : un rapport de plus de 2 entre les 
applications. 

Ceci s’explique d’une part par les 
fonctionnalités qu’elles vont héberger (audio 
vs vidéo ici). Il est clair que des applications qui 
traiteront uniquement de l’audio seront moins 
consommatrices. Cependant, dans les usages, 
on observe que beaucoup d’utilisateurs 
écoutent de la musique et affichent la vidéo 
associée par exemple sur YouTube. Il est donc 
important de prendre en compte l’usage 
que l’utilisateur va faire de l’application.  « 
Pour réduire votre consommation, utilisez 
YouTube pour regarder des vidéos et pas 
pour écouter de la musique ». De la même 
manière, les deux applications de visualisation 
de vidéo que sont MX Player, meilleure 
application vidéo de la catégorie, et Like Video 
ont une consommation totalement différente. 
On peut expliquer cela par le fait que Like 
Video intègre des fonctionnalités d’édition de 
vidéo et de nombreux « gadgets » qui en font 
une application très consommatrice. Pour ce 
qui est des applications de streaming (Youtube 
et Netflix), elles sont au coude à coude dans la 
moyenne de la catégorie.
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Les navigateurs :

Peu d’écart de consommation entre les 
navigateurs (20 % d’écart). 

Ce n’est pas le navigateur qui est coûteux 
sur la conso d’énergie. La consommation 
énergétique d’un navigateur ouvert et sans 
navigation est multiplié par 1,8 par rapport 
à la consommation d’un smartphone sur la 
page d’accueil. En navigant sur des contenus 
et scripts qui sont intégrés dans les pages des 
sites, la consommation est multipliée par 3,7. 
Au final, la moyenne de cette navigation est 
2 fois moins importante en consommation si 
on reste sur le navigateur sans surf (moyenne 
à 8,04 mAh). Sans Surf, Samsung Internet 
Browser est le moins consommateur.

Les réseaux sociaux :

Un rapport de plus de 100 % entre  
Facebook Lite et TikTok.

La consommation excessive de TikTok, qui 
est l’application la plus consommatrice du 
Top 30 par ailleurs, provient de la manière 
dont l’application charge les vidéos : quand 
on déroule la timeline, toutes les vidéos sont 
chargées même si l’utilisateur ne les visua-
lise pas. Cette consommation est confirmée 
par les données : plus de 134 Mo chargée 
pendant 1 mn ! C’est un record pour les 
applications mesurées. La différence entre 
Facebook Lite et Facebook (24 %) montre 
bien qu’il est préférable d’utiliser les versions 
Lite des applications (Messenger, Facebook, 
et autres …). Ces versions répondent souvent 
à des enjeux d’inclusion « Business » pour 
des marchés ou régions du monde où le dé-
bit réseaux est moins bon et/ou on retrouve 
des exigences plus fortes sur du matériel 
low-tech ou plus anciens.
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31 %  La consommation des réseaux 
sociaux est la première cause d’impact 
écologique sur nos smartphones mais 
aussi la première raison de décharge 
des batteries des utilisateurs. Cela est dû 
à la fois au temps d’usage moyen et à la 
consommation forte de ces outils.

15 % Constat identique pour les 
applications multimédias qui sont 
en seconde place d’impact et qui 
sont également très utilisées sur les 
smartphones.

14 % C’est un peu différent pour la 
navigation web qui arrive en 3e position. 
L’usage est relativement faible, environ 
11 % du temps passé en moyenne avec 
une forte consommation à chaque 
usage. 

3. Projection des consommations

Hypothèses retenues

Répartition en minutes d’utilisation retenue sur 
la base d’un temps moyen passé de 3 heures :

Réseau Sociaux 48,15

Multimédia 30

Mail 12

Message 19

Appel 15

Jeux 17,34

Navigateur 19,8

Autres 19

Nombre d’utilisateurs possédant un 
smartphone : 5 milliards.

Projection au niveau de l’utilisateur

La projection en fonction d’un usage moyen couplé avec la 
consommation moyenne par catégorie permet de voir la répartition 
de la consommation d’énergie chez l’utilisateur au cours de la journée.

Sur le temps d’usage moyen quotidien d’un smartphone, on a une consommation globale de 
2300 mAh moyen par jour, soit pour une batterie du téléphone 3000 mAh (correspondant au 
smartphone mesuré),  77 % de sa capacité. Ceci explique le rechargement quotidien constaté 
de nos smartphones.

Quand on intègre le temps hors application, il faut prendre deux types d‘état du smartphone :

- Le temps d’idle de 30 minutes par jour qui correspond à la durée moyenne où le téléphone 
est allumé mais que l’utilisateur n’agit pas avec ce dernier, par exemple l’écran allumé sur la 
page d’accueil avant une mise en veille.

- Le temps de veille qui est le moment où le téléphone est en mode veille (écran éteint, 
pas d’usage du téléphone…) et qui correspond à environ 1/10e de la consommation d’un 
téléphone en idle.

Quand on prend les consommations de veille et d’idle, on obtient une consommation de plus 
de 3000 mAh (soit 100 % de la batterie). Les réseaux sociaux sont toujours en première place. 
On trouve la veille en deuxième place.
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Projection au niveau mondial

Quand on projette cette consommation sur l’ensemble des 
utilisateurs de smartphones, on obtient une consommation totale de 
20,3 TWh.

-  soit un peu moins que l’équivalent de la consommation 
annuelle en électricité d’un pays comme l’Irlande (5 millions 
d’habitants) ou celle de l’Equateur (16 millions d’habitants)*.

- ou l’équivalent de 3 tranches nucléaires de 7 TWh

Cette estimation est proche de celle du groupe de travail The Shift 
Projet Lean ICT qui arrive à une consommation de 30 TWh en 2017**

*Source : https://fr.wikipedia.org/wiki/Liste_de_pays_par_consommation_d’%C3%A9lectricit%C3%A9

**Source : https://theshiftproject.org/wp-content/uploads/2019/04/Lean-ICT-Materials-Liens-%C3%A0-
t%C3%A9l%C3%A9charger-V3.pdf

Projection de gains potentiels

Si la moyenne des applications était positionnée sur la meilleure 
catégorie d’applications (application d’appel), on pourrait augmenter 
de 1000 mAh, soit 1/3 de la capacité de la batterie du smartphone 
et la consommation annuelle plus de 6 TWh sur la consommation 
mondiale, soit quasiment l’équivalent d’une tranche nucléaire.

À l’opposé, il est fortement possible que les applications consomment 
de plus en plus si on ne les optimise pas. Si toutes les applications 
consommaient comme la pire catégorie (réseaux sociaux), on aurait 
une augmentation globale de 3TWh par an.

Pistes d’amélioration

Il est possible de réduire la consommation mondiale des 
smartphones via différentes manières simples :

Sur les applications multimédias, une 
adaptation des données à l’usage des 
utilisateurs peut être appliquée. Par 
exemple beaucoup de mobinautes 
utilisent Youtube pour uniquement 
écouter de la musique. En ne 
diffusant que le flux audio (et donc 
supprimant le flux vidéo), des gains 
importants pourraient être obtenus. 
La consommation de Youtube par 
exemple repasserait à celle de Spotify 
(6 % de gain). Cela confirme les 
hypothèses de l’étude de 2019***.

De la même manière, adapter les 
flux des applications multimédia à la 
plateforme et à la vitesse de connexion 
de l’utilisateur permettrait de réduire 
la consommation. Cette technique 
est déjà en partie appliquée pour la 
connexion pour des solutions comme 
Netflix. Youtube offre la possibilité de 
modifier la définition. Cependant ces 
options sont encore marginales et peu 
visibles de tous les utilisateurs.

La navigation web est très 
consommatrice et nécessite 
l’application de bonnes pratiques afin 
d’éviter l’obésiciel. Nécessité d’optimiser 
les images, réduire les outils de tracking, 
limiter l’impact de la publicité… Il est 
nécessaire d’aller plus loin que les 
bonnes pratiques de performance 
mais d’aller vers de l’éco-conception 
des fonctionnalités et de l’efficience 
en prenant en compte les ressources 
utilisées.

Les réseaux sociaux sont des gouffres 
de consommation, une optimisation 
des flux multimédia (images, vidéo, 
gif…) est nécessaire mais il est aussi 
indispensable d’offrir des options à 
l’utilisateur pour réduire son impact 
(par exemple ne pas afficher les gifs ou 
les images). Certains éditeurs comme 
Facebook publient une application 
« light » comme Facebook Lite qui 
permet de réduire cet impact. Dans 
notre étude Messenger Lite consomme 
24 % de moins que Messenger.

Adapter le design aux technologies. 
Exemple : mettre en place des thèmes 
sombres pour les écrans AMOLED.

Globalement, il est nécessaire de 
contrôler la consommation d’énergie 
et de données des applications. Pour 
cela la mesure de cet impact en continu 
tout au long du cycle de fabrication 
et pendant la vie de l’application est 
nécessaire. Sans cela, leur obésité ne 
peut pas être mesurée et donc jugulée.  

 

*** Source : http://www.bristol.ac.uk/news/2019/may/rethinking-
digital-service-design-.html 
 

Réseau Sociaux

Multimédia

Mail 

Message

Appel 

Jeux

Navigateur

Mode idle

Mode Veille

Autres
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Modalités de choix des applications
Sur la base des classements de SimilarWeb 
du 21 avril 2019 basés sur les 28 derniers 
jours et reprenant à la fois les installations 
actuelles et les utilisateurs actifs pour 3 
pays européens, asiatiques et américains, 
nous avons réalisé un scoring des 
applications basé sur un top 50 dans 

chaque pays. Le classement AppAnnie 
sur des applications les plus téléchargées 
en 2018 d’un top 10 mondial a permis 
d’attribuer de nouveaux points pour les 
applications présentes. Dans ce classement 
obtenu, nous avons retenu les applications 
testables en France et mesurables.

Les 39 applications mesurées (top 30 
et top 5 des catégories) 

 

4. Annexe - Périmètre des mesures

Choix du Top 30

Pour réaliser ces classements, nous avons 
sélectionné les applications en fonction de 
leur place dans le classement global. 

Sur la base du Top 30, nous avons décidé
de regrouper les applications par catégorie 
(appels, jeux, mails, multimédias, réseaux
sociaux, navigateurs et autres) pour 
pouvoir comparer 5 applications par 
catégorie (Top 5).

Dans les catégories Appel, Messages et Mail, 
il manquait une application pour réaliser le 
top 5. 3 applications ne figurant pas dans le 
top 100 ont été ajoutées (Skype, Line et Mail.
ru) pour une présentation par catégorie de 5 
applications minimum. Elles ont été choisies 
sur la base du nombre de téléchargements 
sur le store Google Play.

Certaines applications auraient pu faire partie 
de deux catégories différentes. Exemple : 
Viber et WhatsApp sont des applications 
qui ont des fonctionnalités similaires mais 
elles ne sont pas utilisées pour le même 
usage principal et donc pas dans la même 
catégorie, et ont donc été mesurées dans 
deux scénarios différents, un dans la 
catégorie appel et l’autre dans la catégorie 
messages.

 Applications
Note calculée de 
popularité

Catégorie

1 Facebook 192 Réseaux sociaux 

2 WhatsApp messenger 189 Messages

3 Facebook messenger 178 Messages

4 Instagram 175 Réseaux sociaux 

5 Google Chrome 145 Navigateur

6 Google 144 Sans catégorie

7 YouTube 144 Multimédia

8 Gmail 142 Mail

9 TikTok 140 Réseaux sociaux 

10 Google Play services 135 Sans catégorie

11 Snapchat 127 Réseaux sociaux 

13 Spotify 102 Multimédia

14 Message - Google LLC 93 Messages

15 Netflix 91 Multimédia

16 ShareIt - Transfer & Share 86 Sans catégorie

17 Samsung internet Browser 78 Navigateur

18 Yahoo Mail 67 Mail

19 UC Browser 66 Navigateur

20 Google Maps 65 Sans catégorie

21 Microsoft Outlook 62 Mail

22 Facebook Lite 61 Réseaux sociaux 

23 Candy Crush Saga 54 Jeux

24 Twitter 52 Réseaux sociaux 

25 Discord 46 Appel

27 Phone - Google LLC 42 Appel

29 MX player 38 multimédia

35 Orange Mail 35 Mail

36 Verizon Messages 34 Messages

37 Clash of clans 33 Jeux

38 Like Video 33 multimédia

39 Candy crush Soda Saga 32 Jeux

50 Viber messenger 26 Appel

61 Firefox 20 Navigateur

66 PUBG mobile 18 Jeux

67 Brawl Stars 17 Jeux

101 Line - Messages

102 Skype - Appel

103 Mail.ru - Mail
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5. Annexe - Protocole de mesure

Toutes les mesures ont été réalisées sur Nexus 6, Android 6 correspondant à un smartphone 
de moyenne gamme en réseau wifi de bureau. Toutes les applications ont été mesurées 
sur une durée équivalente de 1 minute sur la base de 3 mesures dont on calcule la valeur 
moyenne. En cas de mesure provoquant un écart type important supérieur à 10 % entre 
les 3 mesures sans raison identifiée, une nouvelle mesure est réalisée. En cas d’observation 
d’un écart type lié à une publicité ou autre évènement « non maîtrisé » mais faisant partie du 
fonctionnement de l’application, nous conservons cette valeur dans la moyenne. Pour chaque 
catégorie d’applications, le parcours est basé sur un même temps de navigation et sur le 
même principe de navigation, à savoir pour :

Les réseaux sociaux Facebook, 
Facebook Lite, Instagram, Snapchat, 
TikTok, Twitter : ouverture de 
l’application et défilement au sein de la 
timeline.

Les navigateurs Firefox, Google Chrome, 
Opera Mini, Samsung internet Browser, 
UC Browser : ouverture du navigateur, 
recherche d’un site, ouverture du site, 
scroll puis recherche d’un deuxième site, 
ouverture du site, scroll. 

Les jeux Brawl Stars, Candy Crush Saga, 
Candy crush Soda Saga, Clash of clans, 
PUBG mobile : ouverture de l’application 
et lancement du jeu.

Les outils de messages Facebook 
messenger, Line, Message - Google 
LLC, Verizon Messages, WhatsApp 
messenger : ouverture de l’application, 
sélection d’un contact, rédaction d’un 
message, envoi / fait 2 fois.

Les outils Mail Gmail, Mail.ru, Microsoft 
Outlook, Orange Mail, Yahoo Mail : 
ouverture de l’application, rédaction
d’un nouveau mail avec pièce jointe
de 2.35 MB attachée, puis, consultation
d’un mail et enfin scroll sur la boite de
réception.

Les applications multimédia Like Video, 
MX player, Netflix, Spotify, YouTube : 
ouverture de l’application, lancement 
d’une recherche et sélection d’une 
vidéo ou d’une musique, lecture de la 
vidéo ou de la musique

Les applications d’appels Discord, 
Imo Free Video Calls and Chat,  
Phone - Google LLC, Skype, Viber 
messenger : ouverture de l’application, 
choix d’un contact à appeler et réalisation 
d’un appel sans vidéo.

Les applications non classées par 
catégorie :

Google Maps : ouverture de 
l’application, recherche d’une adresse 
précise, suivi de l’itinéraire.

Google : ouverture de l’application, 
lancement d’une recherche puis 
consultation des résultats des 
différentes catégories (Images, Vidéos, 
actualités etc…) en scrollant en bas du 
premier écran de recherche. 

ShareIt : ouverture de l’application et 
navigation dans les différents onglets 
de l’application.  
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6. Annexe - Détail des mesures

Site
Greenspector 
Reference

Version Catégorie
Consommation 
(nAh)

Consommation 
(mAh)

Données

Discord Discord_8.6.8 8.6.8 Appel 5884670 5,88 0,09

Spotify Spotify_8.5.2.759 8.5.2.759 Multimedia 7511000 7,51 7,48

Viber messenger Viber_10.5.0.28 10.5.0.28 Appel 7519670 7,52 1,12

Phone - Google LLC Phone_14.0.176716531 14.0.176716531 Appel 7668670 7,67 0,01

Whatsapp messenger Whatsapp_65.23 65.23 Messages 8479670 8,48 0,01

Skype Skype_8.43.0.53 8.43.0.53 Appel 8919000 8,92 1,04

Imo Free Video Calls and Chat ImoFree-

Calls_9.8.000000011831

9.8.000000011831 Appel 9026670 9,03 0,21

Verizon Messages VerizonMessages_6.8.2 6.8.2 Messages 9268670 9,27 0

Line Line_9.6.1 9.6.1 Messages 9892670 9,89 0,16

Message - Google LLC GoogleMessages_2.7.030 2.7.030 Messages 9983670 9,98 0

MX player MXplayer_1.10.51 1.10.51 Multimedia 10162000 10,16 23,61

Orange Mail OrangeMail_3.19.0.1 3.19.0.1 Mail 10412300 10,41 2,76

PUBG mobile PUBG_0.12.0 0.12.0 Jeux 10855200 10,86 0,68

Gmail Gmail_7.11.5.177402951_release 7.11.5.177402951_release Mail 10987700 10,99 2,78

Google Maps GoogleMaps_9.67.1 9.67.1 Sans catégorie 11060000 11,06 0,55

Facebook Lite FacebookLite_143.0.0.13.111 143.0.0.13.111 Réseaux sociaux 11086200 11,09 4,34

Facebook Messenger FacebookMessen-

ger_212.1.0.13.109

212.1.0.13.109 Messages 11257300 11,26 8,74

Youtube Youtube_14.10.53 14.10.53 Multimedia 11355400 11,36 23,84

Snapchat Snapchat_10.55.5.0 10.55.5.0 Réseaux sociaux 11415500 11,42 0,53

Netflix Netflix_7.7.0_build_20.34181 7.7.0_build_20.34181 Multimedia 11960700 11,96 61,98

Microsoft Outlook Outlook_3.0.46 3.0.46 Mail 12144400 12,14 10,22

Yahoo Mail YahooMail_5.39.4 5.39.4 Mail 12396700 12,4 3,45

Instagram Instagram_90.0.0.18.110 90.0.0.18.110 Réseaux sociaux 12739000 12,74 15,57

Candy Crush Saga CandyCrushSaga_1.148.0.4 1.148.0.4 Jeux 13323000 13,32 0,43

Facebook Facebook_218.0.0.46.109 218.0.0.46.109 Réseaux sociaux 13757800 13,76 8,82

ShareIt - Transfer & Share job_ShareIt_4.7.68_ww 4.7.68_ww Sans catégorie 13841700 13,84 4,27

Google Google_7.17.25.21 7.17.25.21 Sans catégorie 14009300 14,01 3,12

Candy Crush Soda Saga CandyCrushSodaSaga_1.136.4 1.136.4 Jeux 14136700 14,14 5,71

Clash Of Clans ClashOfClans_11.446.24 11.446.24 Jeux 14679000 14,68 1,16

Samsung internet Browser SamsungInternet_9.2.00.70 9.2.00.70 Navigateur 14989300 14,99 7,59

Google Chrome GoogleChrome_41.0.03578.99 41.0.03578.99 Navigateur 15851700 15,85 5,14

Brawl Stars BrawlStars_17.153 17.153 Jeux 15980000 15,98 0,03

Like Video Likevideo_2.16.5 2.16.5 Multimedia 16418300 16,42 5,79

UC Browser UCBrowser_12.11.2.1184 12.11.2.1184 Navigateur 16789300 16,79 4,68

Twitter Twitter_7.93.1_release.49 7.93.1_release.49 Réseaux sociaux 17193700 17,19 12,14

Firefox Firefox_66.0.2 66.0.2 Navigateur 17897000 17,9 8,56

Opera Mini OperaMini_40.1.2254.138129 40.1.2254.138129 Navigateur 18144700 18,14 2,71

TikTok TikTok_10.8.0 10.8.0 Réseaux sociaux 25585700 25,59 134,54

Mail.Ru Mail.ru_9.3.0.26805 9.3.0.26805 Mail 13170000 13,17 1,99
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7. Annexe - Sources pour la projection

Le temps moyen quotidien passé sur les applications a 
considérablement augmenté par rapport à 2016, il est 
aujourd’hui de 3h en moyenne par utilisateur sur Android. Les 
applications de réseaux sociaux représentent 50 % du temps 
total passé dans les applications à l’échelle mondiale en 2018, 
suivies des applications vidéo à 15 % et des jeux à 10 %.

685 milliards d’heures consacrées aux réseaux sociaux et outils 
de communication dans le monde en 2018 qui correspondent à 
environ 50 % du temps d’utilisation.

Source AppAnnie : https://www.appannie.com/insights/download/fr-the-state-of-mobile-in-2019-the-
most-important-trends-to-know/1901_State_of_Mobile_Main_EN.pdf

Temps passé sur les applications sur mobile

Réseau Sociaux 20 % des apps mobile

Multimédia 38 %  des apps mobile

Jeux 10 %  des apps mobile

Navigateur 11 % du temps globale (89 % pour les apps)

Source Comscore 2017 :  http://www.appyourway.com/2017_Mobile_Report.pdf
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