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音楽業界の変化と音楽活動の難しさ

音楽業界の変化

音楽の流行を作り出すメディアが「マスメディア」から「ソーシャルメディア」へ

以前は音楽の流行をテレビをはじめとする「マスメ

ディア」が作っており、音楽番組の数が現在より多く

存在していました。多くのアーティストが音楽番組

に出演し、それをきっかけにCDが売れていく時代

でしたが、現在は音楽番組の数が減少しており、番

組のスタイルもバラエティ要素が強くなっています。

2006年～2022年のメディア接触時間の統計を見

ると近年はパソコン、タブレット端末、携帯電話／ス

マートフォンの接触時間が増加しており、2022年

にはテレビの視聴時間をパソコン、タブレット端末、

携帯電話／スマートフォンが上回っています（表01）。

この統計からも分かるようにマスメディアの中でも

特にテレビの影響力が低下していると考えられま

す。一方で、スマートフォンの普及によりSNSが登場

し、年々利用者が増えていきました（表02）。

SNSの普及は音楽活動のスタイルにも影響を与えました。

今までは個人で活動をするにはハードルが高く、事務所や

養成所にまず所属することが必要でしたが、インターネッ

ト・SNSの普及により、誰でも気軽に発信できるようになっ

たのです。SNSの中でも特にTikTokは若年層のトレンドを

作り出すきっかけとなっています。2017年のサービス開始

から利用ユーザーが増加しており（表03）、TikTokをきっか

けに楽曲がヒットしたり、デビューにつながるアーティスト

も増えています（表04）。

※メディア総接触時
間は、各メディアの接
触時間の合計値　各
メディアの接触時間
は不明を除く有効回
答から算出
※タブレット端末は
2014年より調査

　表02 　日本におけるSNS利用者数

※SNS利用率はネット
利用人口に対する
SNS利用者の割合。
（2014年末のネット利
用人口は9,941万人）

　表03 　代表的なSNSのユーザー数推移

　表01 　1日あたりのメディア接触時間の推移

瑛人（TikTok）・Uru（YouTube）・YOASOBI（TikTok）・Novelbright（Twitter・TikTok）

Ado（ニコニコ動画）・藤井 風（YouTube）・川崎鷹也（TikTok）

Vaundy（YouTube）・Tani Yuuki（TikTok）

2020年

2021年

2022年

　表04 　ビルボード年間ランキング50位以内で
　　　　 ネットをきっかけにヒットしたアーティスト(一部抜粋)



リアルの活動にプラスしてオンラインでの活動が増加、
顔出しをしないアーティストも。

音楽活動と言えば以前はリアルのイベントが中心

でしたが、2020年以降オンライン上での活動も活

発化しています。音楽ライブや演劇などのコンテン

ツ市場はCOVID-19の流行をきっかけに勢いを

増し、今後も右肩上がりで伸びていくことが予想

されています（表05）。

また、近年増加しているのが顔を出さずに活動を

するアーティストです。2022年のビルボード年間

ランキング100位以内の約1割がプロフィールや

顔を出さずに活動しているアーティストでした。

SNSの普及やオンライン上でのライブ活動が活発

化したため、ネット中心での活動が増えており、顔

を出さずに活動することが容易かつ可能となり増

加しています。
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　表05　デジタルライブエンターテインメント
市場規模予測2020年ー2024年



音楽の視聴スタイルも近年変化が進んでいます。

2000年代に音楽プレイヤー「iPod」が流行し、多くの楽曲を気軽にどこでも聴けるようになりました。CDの売り上げ

が1998年をピークに減少傾向にあり（表06）、楽曲の入手方法が「CDを購入」から「楽曲をダウンロード」に変化したの

です。2015年以降、定額で聴き放題となるサブスクリプション型の音楽配信サービス（ストリーミング配信）が立ち上が

り、音楽配信売り上げ金額の中でストリーミング配信が9割になっています（表07）。

また、ストリーミング配信が主流になってから、「ヒットの概念」も変化してきています。2008年と2022年のビルボード

年間ランキングTOP5の楽曲を比較すると、2008年のヒット曲はその年に発売されたものでしたが、2022年のヒット

曲は前年以前にリリースされたものが80％を占めています（表08）。このデータから分かるように、いつでもどんな曲で

も気軽に聴けるようになったストリーミング配信の影響で、ヒットするタイミングとリリースタイミングがずれるようにな

りました。この変化は接触メディアの変化も影響していると考えられます。発売時にマスメディアを中心にプロモーショ

ンをかけてヒットにつなげていた時代との違いと言えるでしょう。

音楽の視聴スタイルが変化したことでヒットの概念も変化
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　表06　 過去10年間のオーディオレコード全体の
　　　　   生産実績2022年

　表07 　音楽配信売上金額の推移

※「その他」には2022年よりMaster ringtones、Ringback tonesも含む
※2022年に統計区分を変更し、「Master ringtones」と「Ringback tones」は「その他」と統合いたしました。
また、2016年まで「ストリーミング」は「サブスクリプション」のみを含み、「広告収入」は「その他」に含まれています。

　表08 　ビルボード年間ランキングTOP5のリリース日比較

曲名 配信日

残響散歌

W / X / Y

ベテルギウス

ミックスナッツ

ドライフラワー

1位

2位

3位

4位

5位

2021年12月6日

2021年5月26日

2021年11月4日

2022年4月15日

2020年10月25日

曲名 配信日

キセキ

そばにいるね

I AM YOUR SINGER

HANABI

LIFE

1位

2位

3位

4位

5位

2008年5月28日

2008年1月23日

2008年8月6日

2008年9月3日

2008年5月14日



 

SNS が生まれてもなおハードルが高い音楽活動

歌好きの趣味の一つであるカラオケ市場の特徴を見

ていきます。

カラオケが趣味だと回答した人は全体の「12.2％」

でした。年々減少傾向にあるものの、カラオケ好きで

通い続けている層が一定のボリュームがあることが

分かります（表09）。

下図は1995～2022年のカラオケ参加人口とカラオ

ケボックスルーム数を比較したものです。COVID-19

感染拡大の影響で2020年に人口・ルーム数が落ち込

んでいますが、直近2年で回復傾向にあります。また、カ

ラオケに参加した人口の推移に比べて、ルーム数の減

少率が緩やかなことを踏まえると、COVID-19感染拡

大で人口減少に影響があったものの、現在は改善傾向

です（表10）。

カラオケ市場の大きさと趣味で行う音楽活動の可能性
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　表09 　よくするスポーツや趣味を「カラオケ」と回答した人の割合推移

　表10 　カラオケ参加人口とカラオケボックスルーム数の推移
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歌手＝プロという固定観念

音楽活動におけるハードルの高さ

SNSが誕生し誰もが自由に自分が好きなタイミングで情報発信ができる時代になってもなお、「音楽活動を始める」こ

とに対してのハードルは下がっていません。そこには「活動の費用面と環境面」と「歌手＝プロという固定観念」の2つの

壁が存在していると考えます。

「歌手とは」とGoogle検索で調べると、大半が「歌を”職業”としている人」と出てきます。歌以外の分野ではどうでしょ

うか。「スポーツ選手とは」で同じようにGoogle検索を行うと「トレーニングをしたり技が優れている人」と出てきます。

一部”職業”という表現を使っているものもありますが、スポーツ選手の場合は「プロスポーツ選手」という表現もある

ため、「スポーツ選手」という言葉だけではプロかどうかは分かりません。他の言葉と比較して分かるように、「歌手＝プ

ロやプロを目指して活動している人」と言葉から連想される固定観念として私たちの中に染みついています。

趣味の内容についてのアンケート結果を見てみると、「国内旅行」

「ショッピング」などお金がかかる趣味も存在しますが、人気TOP3の

ものは「誰でも」「どこでも」気軽にできるハードルの低い趣味と言え

ます（表13）。一方で音楽活動については、活動するために必要な「場

所」や「もの」をそろえるのに費用と労力がかかるため気軽に始める

ことが難しいです。音楽活動は他の趣味と比べて「環境面」が困難で

あることも挙げられます。音楽活動に必要となる環境は「練習用スタ

ジオ」「レコーディングスタジオ」「ライブハウス」と基本的には音楽活

動特有の場所が必要となります。唯一活動場所が限られないのは

SNS上のみで活動を行う場合です。

趣味にかけるお金に関してアン

ケート結果によると、男女合わ

せて約50％の人が毎月趣味に

かける金額として「5000円未

満」と回答しました（表11&12）。
5千円
未満

5千円

１万円
未満

１万円

３万円
未満

３万円

５万円
未満

５万円

７万円
未満

７万円

10万円
未満

10万円
以上

5千円
未満

5千円

１万円
未満

１万円

３万円
未満

３万円

５万円
未満

５万円

７万円
未満

７万円

10万円
未満

10万円
以上
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表11&12 趣味にかける毎月の費用についての調査

　表13 　よくするスポーツや趣味に関する調査
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また、アニメの人気上昇に伴い声優の需要も増加してい

ます。声優のデータベースとして業界でも使われている

「声優名鑑」に掲載されている声優の数を比較すると、

2011年には988人だったのに対して2021年には

1,562人と、10年で約1.5倍に増加しています（表16）。

02
アニメ業界の変化と声優活動の環境について

アニメ業界の変化

アニメ産業の市場規模は、過去 10 年で倍増

Anime
Industry

2002年～2021年の調査によると、国内外ともに右肩上

がりで過去10年でアニメ産業の市場規模は倍増していま

す（表14）。アニメの制作本数に関しても増加傾向にありま

す（表15）。少子化が進んでいるにも関わらず、アニメの人

気上昇・市場の拡大が見られるということは、経済力のあ

る大人からの人気が高まっていると考えられます。

　表14　アニメ産業市場の推移(広義のアニメ市場／単価：億円)

   表15 　アニメ産業の動向

〜

　表16 　『声優名鑑』の掲載人数の推移
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アニメや声優の人気が高まっているため、声優の志望者も増えてい

ます。専門学校や養成所などに通っている人、自ら活動をしている

声優を志望している人数に対して、実際に声優として活動できてい

る人の割合が少なく、狭き門なのが現実です。声優を志望している

人は30万人と言われています（表17）。

「声優の収入実態調査」（回答数260件）の調査では、7割の人が年

収300万円以下と回答しており（表18）、「声優」だけで食べていくこ

との難しさがデータからも読み取ることができます。

声優の人気が高まり志望者も増加しているが、狭き門

養成所や専門学校の選択肢が主流

活動環境をサポートしてくれるようなサービスがない

声優活動の難しさ

声優になろうと思ったとき、まず一般的に想起されるのが「養成所」

や「専門学校」です。

お金と時間がかかるため、特に専門学校は仕事との両立はできま

せん。また、これらはスキルを学ぶ場所なので、実際に活動をできる

ようになるわけではなく、そのスキルの習得に長い時間を要する場

合が多いです（表19）。

音楽活動をしたい、と思った時には声優のように専門学校や養成所に行かず、活動の手助けとなるサービスが存在し

ます。音楽アプリの「nana」や音楽活動の支援サービスなど、サポート内容は様々で、利用者も多いです。しかし、声優

活動（その他の声を活かした活動も含め）をサポートするようなサービスは存在せず、活動を始めようとすると、全て自

分で動く必要があります。自分1人で手探りに活動をしていくと、モチベーションの低下にもつながっていく事も考えら

れます。

　表18 　声優の年収調査

　表17 　声優業界の現状

   表19 　養成所と専門学校の比較

ア
ニ
メ
業
界
の
変
化
と
声
優
活
動
の
環
境
に
つ
い
て 

ー 

ア
ニ
メ
業
界
の
変
化

(　　　　)

09



10

ア
ニ
メ
業
界
の
変
化
と
声
優
活
動
の
環
境
に
つ
い
て 

ー 

時
代
を
追
う
ご
と
に
広
が
り
を
見
せ
る
「
声
で
活
躍
で
き
る
」
場
所

 

時代を追うごとに広がりを見せる
「声で活躍できる」場所

声優（＝声を使って演技する役者）が最初に

活躍の場所としていたのは「ラジオ」でした。

声優という専門の役者がいたのではなく、舞

台役者の活動の一環として仕事をしていま

した。そこからアニメが誕生し、声だけで演

技をする専門の役者＝声優が誕生するよう

になり、活躍の場はテレビ、映画と広がって

いきました。

2010年代になると更に広がりを見せ、

VTuber、配信、歌い手、音声アプリ…と活躍

の場所と活動の仕方が多様化しています。

ラジオから始まった活躍の場所
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Music Planet
Project

アプラの事業内容❶

Music Planet（ミュージックプラネット）



 

業界の変化を表すデータからも分かるように、「ヒット」の概念が変わり、従来の「ヒットビジネスにおけるヒット」とは異

なるカタチに変化してきました。しかしまだ、「売れないと意味がない」「プロを目指していないといけない」という固定

観念が多くの人の中にあります。音楽とは本来「音を楽しむ」もの。「売れるためのビジネス音楽」だけではなく、「音楽

をやる側が思いっきり楽しめる音楽」を増やしたい、という想いのもとにミュージックプラネットは誕生しました。スポー

ツと同じように、上手い下手ではなく好きだからやる、楽しいからやる、そんな風に活動できる人が増えるように願って

います。音楽活動の分野でも気軽に趣味で楽しめる、今の時代だからこそ作れる世界をミュージックプラネットのプロ

ジェクトを通して創り上げていきます。

仕事をしながら、主婦をやりながら、地方に住みながら、様々な音楽活動のカタチがあります。そこではもちろんプロの

歌手を目指す人がいるかもしれませんが、選択肢はそれだけではありません。休みの日に音楽活動を趣味として楽し

む人、顔出しせずにSNS上で楽しむ人、ステージで歌を通して表現するのがストレス発散の人。どんなカタチであっても

正解はなく、自由です。また、この活動においては他者評価的なモノサシではなく、自己評価的なモノサシを大切にする

べきだと考えています。そんな同じ「歌」を楽しんでいる者同士が集い、より活動が活発化されるコミュニティ形成を目

指しています。

03
アプラの事業内容❶

プロジェクト誕生の背景

『音楽業界における投資回収型のヒットビジネス以外の
スタイルを生み出したい』という想い

誰もが自由に、自分なりのカタチで音楽活動を

Music
Planet
Project

ア
プ
ラ
の
事
業
内
容
❶M
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プ
ロ
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ェ
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ト
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生
の
背
景 ごく一部の人しか活躍できないプロの世界

ス
ポ
ー
ツ
の
よ
う
に
ど
ち
ら
も
目
指
せ
る
価
値
観

ごく一部の人が  所属・契約

（ミュージックプラネット）
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歌が上手い下手かどうかだけではなく、歌に対してど

んな想いがあるのか、どんな人生を歩んできているの

かを見極め、プロジェクトにマッチするかどうかを判断

します。ミュージックプラネットは今までにない新しい価

値観のコミュニティのため、その価値観が参加者の皆

さまに適しているかどうか、ご理解頂けるかどうかも重

要な基準となっていきます。

また、歌手デビュー（＝オリジナル楽曲の配信）が完了し

た後は、本格的に活動を開始し同じミュージックプラ

ネット参加アーティストとの交流も行っていただくため、

良質なコミュニティになるような配慮もしております。

ア
プ
ラ
の
事
業
内
容
❶M
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sic P
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et 
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プ
ロ
ジ
ェ
ク
ト
内
容

プロジェクト内容

審査制のプロジェクト

審査を通過されてミュージックプラネットへの参加を希

望される方は、音楽活動をスタートするためのプロジェ

クトが始まります。

参加者にはミュージックプラネットのサポート担当が付

き、音楽活動のスタートまで並走していきます。参加

アーティストは、著名な音楽プロデューサー監修のもと

参加者に合ったオリジナル楽曲の制作を行いつつ、ボ

イトレで歌唱技術を向上し、レコーディングにのぞみま

す。制作したオリジナル楽曲はカラオケ配信されカラオ

ケで歌えたり、Amazon Musicなどのストア配信もさ

れ世界中で聴けるようになります。楽曲の配信が完了し

たら、Music Planet+（ミュージックプラネットプラス）

というアフターサポートのコミュニティに参加していた

だき、ライブ開催やイベント出演、ミュージックプラネッ

ト参加者同士の交流会などに参加可能になります。原

則全てのサポートが無料で受けられます。

プロがゼロからサポート
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ミュージックプラネットが抱く想いや価値観に共感いただいた

企業とのコラボやイベント参加の実績も豊富です。ミュージッ

クプラネットの参加アーティストがステージ上での自己表現を

楽しんでいただく機会になっています。

コラボ企業・イベント関連・メディア掲載・ラジオ番組

ア
プ
ラ
の
事
業
内
容
❶M
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sic P
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ー 

プ
ロ
ジ
ェ
ク
ト
内
容

コラボ
企業

カラオケアプリ「nana」とのコラボレーションイベント
「Music Planet presents ボーカルグランプリ」を2度にわ
たって開催。参加者が累計2,500名を超える大盛況のイベン
トとなりました。

株式会社nana music

音楽コラボアプリ「nana」

カラオケアプリ「KARASTA」とのコラボレーションイベント
「最強歌い手オーディション」を開催。Music Planetが提供
した「雨と虹」を課題曲として歌唱を競い、優勝者には同曲が
進呈されました。

株式会社MIXI

カラオケアプリ「KARASTA」

カラオケアプリ「Pokekara」とのコラボレーションイベント
「Pokeroomオーディション2020 ずっと欲しかった私のオリ
ジナル楽曲」を開催。音楽ナタリーでも特集が組まれました。

株式会社音娯時間エンターテインメント

カラオケアプリ「Pokekara」

Mirrativが主催する「エモカラ配信者グランプリ2022.11」
のチャンピオンに、オリジナル楽曲の制作やVoice Planetト
レーニングなど、優勝賞品を提供しました。

株式会社ミラティブ

ゲームの実況配信アプリ「Mirrativ」

14
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アジアのファッション拠点都市・福岡から発信するファッションショー
『FACo』で、Music Planet出身アーティストのmiekoがステージ
を彩りました。

FACo（FUKUOKA ASIA COLLECTION）
（2019年3月に福岡県にて開催）

TikTok Spotlightとコラボレーションし、ユーザー投票によって順
位が高かったMusic Planet出身のアーティストのcanaho（K∀N
∀HO）が SUMMER SONIC 2019 TikTok Spotlightステージ
に出演。 オリジナル楽曲「藍色の部屋」など5曲を熱唱しました。

SUMMER SONIC 2019 TikTok Spotlight
ステージ

国営ひたち海浜公園で3日間開催される茨城放送主催の音楽野外
フェスで、2日目のオープニングアクトを務め、計15名のアーティスト
が参加しました。

LuckyFes '23
（2023年7月に茨城県にて開催）

クリアソン新宿とコラボ。ハーフタイムショーにミュージックプラネッ
ト参加アーティストが出演し、この日のために作られたオリジナル楽
曲が披露されました。

サッカークラブ「クリアソン新宿」のハーフタイムショー
（2023年7月）

ビッグアーティストが多数参戦した「宗像フェス」にMusic Planet
がオフィシャル・パートナーとして参加。サブステージにて2日間、合
計5ステージを開催しました。

宗像フェス
（2018年9月に福岡県にて開催）

協賛
イベント Event

サッカークラブ「クリアソン新宿」のハーフタイムショー

LuckyFes
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山口きらら博記念公園で開催される音楽野外フェスで、3日目の
ミュージックプラネットステージで終日パフォーマンスを行い、総勢
約60名のアーティストが参加しました。

WILD BUNCH FEST.2023
（2023年9月に山口県にて開催）

東急歌舞伎町タワーで行われた「歌舞伎町 FOOTBALL  L IVE  
powered by CRIACAO SHINJUKU」で、4名のアーティストがパ
フォーマンスを行いました。

サッカークラブ「クリアソン新宿」主催のイベント
（2023年10月）

お台場の特設会場にて行われたイベントの音楽ステージにて、キマ
グレンのクレイ勇輝氏とコラボステージを開催。約40名のアーティス
トと2組のアイドルグループがゲストとして出演しました。

LIFESTYLE with DOGS
（2024年5月お台場にて開催）

西日本最大級の音楽野外フェスで、2つのエリアでパフォーマンスを
披露。2年連続の出演となり、総勢約110名のアーティストが参加し
ました。

WILD BUNCH FEST.2024
（2024年8月に山口県にて開催）
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WILD BUNCH FEST.2024

LIFESTYLE with DOGS
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ミュージックプラネットが主催するライブイベント「SUPER LIVE」を開催！

主催
イベント Event

メディア
掲載 Media

なんばHatch
（24年5月／大阪府）

恵比寿LIQUIDROOM
(24年8月・11月／東京都）

BIGCAT
(24年7月／大阪府）

Zepp Haneda
（23年2月／東京都）

神田明神ホール
（24年1月／東京都）

BEAT STATION
（24年3月／福岡県）

SPiCE SAPPORO
（24年3月／北海道）

名古屋インターナショナル
レジェンドホール
（24年4月／愛知県）

業界初となる顔出しNGボーカリストオーディションがABEMA Primeで紹介されました。

顔出しNGボーカリストオーディションがABEMA Primeで紹介
（2023年6月）

逆光で顔を隠してライブハウスで歌う体験ができる、顔出しNGライブ体験が日本経済新聞
社が発行しているマーケティング専門紙「日経MJ」に掲載されました。

顔出しNGライブ体験がメディア掲載
（2024年10月）

SPiCE SAPPORO
（北海道）

Zepp Haneda（東京都）

BEAT STATION
（福岡県）

BIGCAT
（大阪府）

恵比寿
LIQUIDROOM
（東京都）



 

ラジオ
番組
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ミュージックプラネットは2017年にスタートしました。

当時は同じようなビジネスモデルで運営しているサービ

スはありませんでしたが、新しい価値観・ビジネスモデ

ルを数年かけて確立していきました。

業界内のポジション

サービス提供型の音楽ビジネスのパイオニア

ミュージックプラネット参加者をゲストに迎え入れ、そのゲストのオリジナル楽曲の放送を行っています。

FM北海道
「RADIO★PLANET Hokkaido」

FM AICHI
「RADIO★PLANET Aichi」

FM大阪
「RADIO★PLANET Osaka」

FM福岡
「RADIO★PLANET Fukuoka」

TOKYO FM
「RADIO★PLANET Tokyo」

Radio
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04
Voice Planet
Project

アプラの事業内容❷

Voice Planet（ボイスプラネット）



 

これまで声優になるためには、専門学校やアカデミーで学んだ後に、事務所に

合格し研究生として経験を積んでいく必要がありました。選択肢が非常に限ら

れており、声優になれるのはほんの一部のみという世界。また、専門学校や養成

所には長い時間拘束されるため、仕事をしながら通うことも難しく、夢を諦める

人も多くいます。専門学校は10～20代、養成所も年齢制限を設けているところ

が多いため、年齢的に夢半ばで諦めてしまったという方もいらっしゃいます。

近年はVTuberやポッドキャストなど、声優以外にも声を活かして活動する選択

肢が増えています。そんな時代で活動するための選択肢として、専門学校や養成

所とは全く違う、新しい選択肢になることを目指しています。ボイスプラネットで

は、20～40代まで平等に参加ができ、年齢を重ねている方でもその人生経験を

表現の糧にできるという考えのもと支援をしています。そして、活動を継続する

こと、仕事と両立することができるようなプロジェクト内容になっています。

04
アプラの事業内容❷

プロジェクト誕生の背景

専門学校、養成所、とは全く違う新しい選択肢に

Voice
Planet
Project

音楽活動以上に狭き門で、活動環境のサポートしてくれるサービスがなかった

ため、自ら活動することや継続して活動することはとてもハードルが高く困難で

した。ハードルが高かった声を活かした活動を、もっと多くの人に、身近に感じ

てもらいたい。「好き」「やってみたい」という気持ちだけでも声を活かした活動

ができるようサポートしたいという想いから生まれ。SNSや配信サービスを通じ

て誰もが声を活かした活動を自分らしくやれる時代の中、それぞれの人が持つ

想いやその人ならではの人生経験や個性を活かすことで、これまで生まれな

かった新しい機会と可能性を作り出すことができると考えています。仕事をしな

がらでも、趣味の延長でも、プロを目指す方でも、何歳になっても、声を活かした

活動に興味がある方の第一歩を応援しています。

ハードルが高かった声を活かした活動をもっと多くの人に、
身近に感じてもらいたいア

プ
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の
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業
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容
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（ボイスプラネット）
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コーディネーターやプロのプロデューサーが方向性をプロデュースし活動をサポートしてくれるので、活動実績がない

方・自信がない方でも安心して参加することができます。声優活動は情報がオープンになっていない事も多く、世の中

に出ている情報でも信憑性が怪しいものもあります。特に活動実績がない方だと、どう活動していいか分からない、情

報が少ないため不安なことが多い、というのが現状です。また、自分がどんなことに挑戦できるのか、向いているのか判

断も難しいです。

ボイスプラネットでは、アニメプロデューサー・音響監督・ラジオプロデューサー・演劇プロデューサー・声優事務所代

表・声優など各方面のプロフェッショナルが集まって、全方位でのサポートをしてもらえるので、安心かつゼロから活動

の方向性を寄り添って考えてくれます。そのため、初めて声優活動をされる方やお仕事と両立を目指す方も多く参加さ

れています。

現在、声優活動を始めるためには専門学校やアカデミー、養成所に通うことが一般的とされております。しかしこれらの

選択肢は年齢制限があったり、作品に出演し形に残るような活動のチャンスが一部にしか与えられなかったり、仕事を

しながら通うのはハードルが高いです。我々は、形にしていくことがチャンスに繋がり、次の成長に向かって取り組むこ

とができると考えています。ボイスプラネットでは実践を重要視し、形に残せるプログラムとサポートを続けていきます。

具体的には、まずはプロデューサーとの面談で今後の活動の方向性を決めていきながら、活動の軸となるオリジナル

キャラクターを制作していきます。そのキャラを活かすために、ボイストレーニングを行い、ボイスサンプル収録、オリジナ

ルドラマ収録と参加者の想いをカタチに残していきます。

プロジェクト内容

「形に残すこと」「実践すること」を重視

プロがゼロからサポート
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イベント開催やメディア出演

声優やアニメーション監督など第一線で活躍する方が講師を担当し、実践
的な学びの場を提供しています。

2023年  12月　声優のニーコ氏が講師を担当
2024年    4月　音響監督の庄司明氏が講師を担当
2024年    6月　アニメーション監督の谷田部勝義氏が講師を担当
2024年7・8月　現役声優・声優事務所代表の藤田浩治氏が講師を担当

イベント開催

第一線で活躍する講師を招いてワークショップを開催

Voice Planet初となる大型イベント「ぼいふぇす☆2025冬」を東京で開
催。全国から約200名が参加しました。

ぼいふぇす☆2025冬を開催

ボイスプラネット参加者を対象に実施し、合格者は江戸川乱歩朗読劇 幻調
乱歩2「自決スル幼魚永久機関」の中でアンサンブル役として出演。著名な
プロ声優と共演できる機会が得られる限定オーディションを開催しました。

参加者限定のオーディション開催

朗読劇出演をかけたボイスプラネット参加者限定のオーディション

Event

Audition

江戸川乱歩朗読劇 幻調乱歩2 『自決スル幼魚永久機関』出
演者オーディションを開催
多次元声劇団勢いありすぎーず「勢い若手公演」出演者
オーディションを開催
声優事務所オーディションを開催
少女演劇公演「きんぎょバチ」出演者オーディションを開催

活動機会の獲得をかけた各種オーディションを開催

2023年8月

2024年9月

2024年9月
2024年9月



声を活かした活動をするための新たな選択肢とし

て誕生し、専門学校や養成所とは全く違う新しい選

択肢になることを目指しています。専門学校や養成

所に比べて仕事との両立がしやすいため、社会人

の方からの需要が高い傾向にあります。

業界内のポジション

新たな市場を創出しているパイオニア
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FMヨコハマで放送しているVoice Planetの冠番組。ボイスプラ
ネット参加者がゲストとして出演し、パーソナリティーで声優の大
関英里さんと一緒に番組を盛り上げます。

冠ラジオ番組

apra presents Voice Planet★Radio

Radio
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年齢別に見ると20 代が多いものの

 幅広い年齢の方に参加していただいています。

今までの価値観では、30代以降で活動することに対して周りからネガティブな

イメージを持たれたり、若くないと活動をすることが困難な状況でした。

ミュージックプラネット ボイスプラネット

ミュージックプラネット ボイスプラネット

ミュージックプラネット、ボイスプラネット共に、
仕事をしながら活動することを推奨しているため、

 社会人からの需要も高いプロジェクトとなっています。

年齢別

社会人率

25
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History
2017年　ミュージックプラネットがスタート

2018年　福岡支社が設立

2019年　株式会社テンタイが設立

2019年　大阪支社が設立

2019年　ライブハウス「ASTRO LAB. TOKYO」

2020年　札幌支社が設立

2021年　ライブハウス「ASTRO LAB. OSAKA」

2021年　スクソン※がスタート

2022年　名古屋支社が設立

2022年　ボイスプラネットがスタート

2022年　渋谷スタジオオープン

2023年　Music Planet+がスタート

2023年　会社名が株式会社テンタイから「株式会社アプラ」に変更

2023年　オットドックがスタート

2024年　オットドックのサービス名を「Music With」※に変更

※スクソンとは
著名アーティストや、経験と実績共に豊富なミュージシャンを起用し、オーダーメイドでスクー

ルソングを制作するサービス。学校や学園への徹底したヒアリングのもと、学びの場で培われ

てきた伝統や歴史、建学の精神を根幹としたスクールDNAと、“今”という時代の描写を融合し

たこれまでにないスクールソングを提供いたします。

目的やシーンに合わせてオーダーメイドした、オリジナルのスクールソングは、動画配信やSNS

など、音楽を有効に活用できるさまざまなメディアで絶大な力を発揮。卒業式やオープンキャン

パス等、学内の行事でもご活用いただけます。また、さまざまなシーンで、統一したイメージ展

開が容易となり、学校のプロモーションやブランディングにかつてない手法として寄与します。

※Music Withとは
企業向けに完全オーダーメイドでオリジナルソングを制作するサービス。企業のテーマソング、

社内BGM、イベント用音楽、キャラクターソングなど、企業のさまざまな「音楽」をトータルプロ

デュースしています。サービス名「Music With」には、「音楽」を通して関わる企業の成長を「共

に」推進していくという意味合いが込められています。

アプラの歴史
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Mission
アプラのミッション

自己実現を、
あらゆる人へ。

顧客ドリブン

ユーザーの本音をくみとって、期待以上の成果に向けてベストな手段を探ろう。

「そのアクションは、ユーザーの価値につながってるか？」いつでも自分に、問いかけよう。

目的ファースト

言われたことをただこなすのではなく、ひとつひとつの仕事の意味を考えよう。

目的がわかると、仕事が変わる。取り組むべき行動の本質をみつめて、着実に進めていこう。

主役イズム

自分の仕事にプライドをもち、みずから考え、みずから動こう。

枠のはみだし、大歓迎。立場や役割にとらわれず、思ったことは遠慮せず声にだそう。

前向きマインド

新たな市場を生みだすことは、不透明で不確実な出来事の連続だ。

だからこそ、どんな状況でもポジティブに考え、粘り強くトライしていこう。

VALUE
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