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Introduction

 Characterize how apps are used
 Little data exists so far
 Results can inform
 Research
 App design 



Related Work

 Location and time important to mobile web search 
[6]

 Web sessions brief unless using WiFi [7]
 Context directs types of mobile service used [18]
 Collecting data on phones [10]
 Data on usage/interaction to inform design [8]
 App store deployment research [12,16]
 Aggregate installs of apps [11]



Methodology

 Collect data on app usage (AppSensor)
 Deploy AppSensor through appazaar, an app 
recommendation app through Android market

 Categorized apps
 Collected data from 4,125 users from Aug 16th 2010 
to Jan 25th 2011



AppSensor

 Detect currently used 
app

 Monitors app lifecycle
 For any time t detect 
which if any app is in 
use

 Collects every 500 ms 
when screen is on



Sample Size

 4,125 users
 Aug 16th 2010 – Jan 
25th 2011

 22,626 different 
apps

 4.92 million values 
for app usage



Average App Usage Time



Usage Over Time



Usage Duration



Hourly Relative App Usage



App Chains



Unique Apps per Chain



First App Used in Session



Transition Probabilities



Usage by Location

 In US airports
 2.78 times more likely to use browser
 Games, tools and reference apps less likely

 Traveling faster than 25kph
 2.26 times more likely to use multimedia app
 0.83 less likely to use travel apps

 Nationality usage
 European users 1.21 times more likely to use browser
 Americans use sports, health and reference more



Usage Throughout Day



Discussion

 Improve app and OS design
 Change app icon location based on time
 Link apps
 Design UI based on context (eg used mostly in car)
 Support better inter‐app navigation

 Use AppSensor in context‐aware apps
 App use focus context guess



Limitations

 General purpose apps
 Browsers used for many contexts

 Can’t detect background apps (music) or widgets
 Test group probably more app savvy than general
 App in use does not mean an active user
 Only active when using phone apps
 Sample frequency
 Current design only works on Android



Conclusions

 Deployment based research through app store 
combined with fine‐grained data collection for app 
usage

 Developed virtual sensor for app activity
 Users spend 1 hour a day using apps
 Less than 72 seconds with app at a time (varies 
between categories)

 Phone used mostly for communication
 Some apps have spikes in usage



Conclusions continued

 Active users spend less time per app
 Short sessions with one app more frequent
 In multi app sessions communication is usually the 
first app

 Traveling users more likely to use multimedia



Future Work

 Make whole data set available to community
 Inform design of appazaar recommender system
 Develop models to predict next‐to‐be‐used app
 Better understand location‐based results with 
detailed spatial analysis
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