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マクドナルド利用者行動リサーチ



2つのターゲット層

一般利用者 vs モンストプレイヤー



包括的データ分析

来店動機・滞在時間・消費行動



戦略的示唆

マーケティング戦略への提言

M

10代後半〜30代の利用者行動分析

一般利用者とモンスターストライクプレイヤーの

行動パターン比較調査



調査概要とエグゼクティブサマリー

調査目的、対象、主要発見事項の概要

 調査概要

 調査目的

10代後半〜30代の利用者行動パターンの詳細分析

 調査対象

一般利用者 & モンスターストライクプレイヤー

 調査期間

2025年6月（包括的データ分析）

 分析項目

来店動機・滞在時間・消費行動・コラボ効果

 主要発見事項

78%

一般利用者
手軽さ重視

71%

モンストプレイヤー
Wi-Fi環境重視

45分

平均滞在時間
モンストプレイヤー

2.3倍

コラボ効果
来店頻度増加



デジタル行動特性

従来の年齢・性別による分類を超えた新しい顧客

セグメンテーション



融合型消費

リアル店舗とデジタル体験の境界が曖昧になった

新しい消費形態



ゲーミフィケーション

継続的なエンゲージメントと行動変化を創出する

効果的な手法



一般利用者の行動分析

効率性・価格重視の実用的利用パターン

主要特徴

 基本プロファイル

10代利用率 85.7%

20代利用率 82.1%

30代利用率 75.3%

 来店動機

78%

手軽さ・利便性

65%

価格の手頃さ

58%

味の安定性

 滞在パターン

平均滞在時間

25分



効率重視

短時間での食事完了を優先



価格意識

コストパフォーマンスを重視



食事中心

食事が主目的の利用



短時間利用

68%が30分以内で退店



モンスターストライクプレイヤーの行動分析

体験価値・デジタル環境重視の新しい利用形態

行動特性

基本プロファイル

平均年齢 35歳

男女比 7:3

男性70% / 女性30%

アクティブユーザー 440万人

  デジタル環境要求

71%

Wi-Fi環境利用

58%

電源確保

76%

ゲーム体験が主目的

 滞在パターン

平均滞在時間

45分〜1時間



デジタル統合

リアル・デジタル体験の融合



社交的利用

友人との協力プレイ重視



長時間滞在

ゲーム進行に合わせた利用



体験価値

単なる食事を超えた価値



ターゲット層比較分析

一般利用者 vs モンスターストライクプレイヤーの行動パターン比較



一般利用者
効率性重視

VS



モンストプレイヤー
体験価値重視

主要な相違点

来店動機比較 滞在時間比較

 一般利用者の特徴

 短時間利用（平均25分）

 価格重視（65%が重要視）

 食事が主目的

 時間効率を重視

 モンストプレイヤーの特徴

 長時間滞在（平均45分〜1時間）

 Wi-Fi環境重視（71%）

 ゲーム体験が主目的（76%）

 社交的利用パターン



データ可視化

年代別利用率、来店動機、滞在時間などの主要データをグラフで表示

 年代別利用率比較  来店動機比較

 滞在時間分布  1回当たり消費金額78%

一般利用者

手軽さを重視

71%

モンストプレイヤー

Wi-Fi環境を重視

45分

平均滞在時間

モンストプレイヤー

+32%

消費金額差

モンスト vs 一般



コラボレーション効果分析

2018年マクドナルド × モンスターストライク コラボの効果と影響

コラボレーション概要
期間: 2018年10月10日〜28日（19日間）

M × 

来店頻度

通常時比較

2.3倍

滞在時間

平均延長

+30分

売上

前年同期比

+15%

継続利用

新規顧客の

35%

コラボレーション効果（前後比較） 主要な行動変化

 利用時間帯の多様化

朝・昼・夜全時間帯で利用増加

 社交的利用の増加

友人との協力プレイが活発化

 追加注文の増加

1回当たり消費金額40%増

 新規顧客獲得

65%が初回来店者



主要インサイト

調査から得られた3つの重要な発見

デジタル行動特性

従来の年齢・性別による分類を超えた、

デジタル技術との関わり方による新しい

顧客セグメンテーションの有効性が実証

された。

デジタルネイティブ層 デジタル活用層

デジタル限定層



融合型消費

リアル店舗とデジタル体験の境界が曖昧

になった新しい消費形態。物理的な来店

がデジタルゲームの進行に直接影響する

循環構造。

体験価値重視 コミュニティ指向

リアル・デジタル統合



ゲーミフィケーション効果

段階的報酬システム、収集欲求の刺激、

損失回避心理の活用により、継続的なエ

ンゲージメントと行動変化を創出。

達成動機の喚起 収集欲求の刺激

損失回避心理



マーケティングへの示唆

セグメンテーション革新

デジタル行動特性による新しい顧客分類手法の導入



体験統合戦略

オンライン・オフライン体験の seamless な統合設計



エンゲージメント設計

ゲーミフィケーション要素の常設化による継続利用促

進



戦略的示唆

各ターゲット層に対する具体的なマーケティング戦略提案

 一般利用者向け戦略

効率性の更なる向上

モバイルオーダー、ドライブスルー最適化

価格訴求の強化

バリューセット、期間限定価格キャンペーン

時間帯別メニュー最適化

朝食・昼食・夜食の特化メニュー展開

ロイヤルティプログラム

来店頻度に応じた段階的特典システム

 モンストプレイヤー向け戦略

デジタル環境の充実

高速Wi-Fi、電源設備、専用エリア設置

定期的コラボレーション

季節・イベント連動の継続的コラボ企画

コミュニティ機能強化

店内イベント、プレイヤー交流促進

限定体験の提供

ゲーム連動メニュー、特別報酬システム

実装ロードマップ

1 短期（3ヶ月）

 Wi-Fi環境の改善

 モバイルオーダー拡充

 価格キャンペーン強化

2 中期（6ヶ月）

 ゲーミングエリア設置

 コラボ企画の定期化

 ロイヤルティプログラム導入

3 長期（1年）

 独自アプリ開発

 AR/VR体験導入

 エコシステム構築



結論と今後の展望

調査結果のまとめと将来への示唆

 調査結果まとめ

  顧客セグメンテーションの革新

デジタル行動特性による新しい分類手法の有効性を実証

  融合型消費の台頭

リアル・デジタル体験の境界を超えた新しい価値創造

  コラボレーション効果

来店頻度2.3倍、売上15%増の具体的成果を確認

 今後の展望

デジタル統合

AR/VR技術の活用による次世代体験

エコシステム

パートナー企業との連携拡大

AI活用

個人最適化されたサービス提供

グローバル展開

成功モデルの国際展開

 

 

次のステップ

1

パイロット実施

選定店舗での戦略テスト

2

効果測定

KPI設定と継続モニタリング

3

段階的展開

成功事例の全国展開

4

継続改善

データ分析による最適化

ご清聴ありがとうございました
マクドナルド利用者行動リサーチ
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