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Zhou Yuru

Education

周  　雨茹　　
シュウ　ウジョ

シュウ　ウジョ

Profile

Softwear Skill

1999　中国江蘇南京市生まれ

2017　南京建業高等学校　　　　　　　　卒業

2021　南京芸術学院工業デザイン学部　　卒業

2023　日本安達日本語学校　　　　　　　卒業

2024    東京デザイナー学院　　　　　　　卒業見込み　

南京芸術学院工業デザイン学部ディスプレイデザインを学び。
大学で様々な空間を課題に試した。主には商業施設や博物館。
作品を作る時、観客の空間体験を最も意識する。

特技　　日本語能力試験Ｎ 1（2022 年 7 月取得）
　　　　College English Test Band 4（CET-4) 取得

趣味　　舞台鑑賞　散歩　折り紙　

2018-2019　　学院優秀学生奨学金
2019-2020　　学院優秀学生奨学金　
2020-2021　　学院優秀学生奨学金　
2020-2021　　第八回全国大学生デジタル芸術デザイン大会　華東地域一等賞
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　全国三等賞　　　　　
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海と私たち

　本作品は、絶滅寸前の魚の視点に立
ち、現在海に存在する環境問題や海洋
生物が直面する危機を体感することを
目的としています。
 
　「私」の体験を通して、「私」の死
が理解される。 来場者は、物語に参加
し、体験し、海洋生物の生と死につい
て考えることができるのです。

制作時間 : 2021 年 1 月
位置関係 : 中国上海
タイプ : 工場改造＆ディスプレー

　地球の約 7 割は海といわれており、
そこには多くの生物が住んでいます。
　私たちは陸に住んでいますが、海に
助けられ、また海で生まれた資源を消
費して生きています。しかし、私たち
人間のこれまでの活動により、海が汚
染され続け深刻な状況にまで陥ってい
ます。



ロケーション

ロケーション分析

  このプロジェクトの敷地は、上海の楊
浦濱江にある使われなくなった倉庫で
す。 楊浦の川沿いはもともと工業地帯
で、工場や倉庫、ドックなどが数多く
立ち並んでいました。 1980 年代から
1990 年代にかけて、楊浦河畔の工場は
徐々に閉鎖され、当局は楊浦河畔をウォ
ーターフロントとビジネス空間として整
備しはじめた。



　19 世紀から 20 世紀にかけて建設され
た、上海機械製造局、瑞吉毛糸工場、瑞
栄造船所、楊修普水庫など 300 以上の
古い工業工場は、上海の近代産業の勃興
を見守ってきたのです。 1990 年代の都
市再開発により、楊浦の川沿いにあった
これらの工場は、徐々に歴史の舞台から
退いていった。

プロジェクトの敷地は上海の楊浦河畔に位置し、周囲は廃工場と自然環境に囲まれる

周辺環境



ストーリーライン

私は家を失い、孤独な旅に出ることになった。 ここで、ゴミ
に絡まった亀を見ました。甲羅が変形しており、もうすぐ死ん
でしまうことが分かりました。 また、ゴミを食べて死んでし
まった海の生き物も、捨てられたゴミと一緒に海面に漂ってい
た。

その時、濁った水の中に入ってしまい、その臭いがとても気に
なりました。 目の前の道路が見えないので、出口を探し回っ
て脱出することになった。 途中、死んで久しい魚の死体が浮
いているのを見た。 この濁った水の中にいる魚の腹の白さは、
とても恐ろしいものでした。

旅を続けていると、空から漁網が降ってきて、陸に上がりそう
になった。 「私」は逃げましたが、周りの魚はみんな人間の
船に連れて行かれてしまいました。 見ていて恐ろしかったが、
どうすることもできなかった。

海の底で、鯨の死骸がゆっくりと海の闇に沈んでいくのが見え
た。 その死骸はさまざまな生物によって分解され、多くの海
の生き物の食料となった。 そして、そのようなユニークな生
態系が、海に新しい種をもたらすのです。
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 死は新たな生命をもたらすことができる。
では、人間と自然はいつ友好的に共存できるのだろうか。



展示 1

展示 2

展示 3ディスプレイ全体は、ゴミ、汚水、乱獲の 3 つのセクションに分かれています。
最終的に鑑賞者は、これまでの空間の体験を通して、海洋生物の「生」と「死」

について考えることになります。

漁網

魚のおもちゃとゴミ

魚のおもちゃとゴミ

展示スペースに使用されている素材



①展示 1 ーーゴミ
　魚のお腹にゴミを引き出す

②展示 2 ーー排水
　濁流の中で出口を探す

③展示 3 ーー乱獲
　漁網から脱出

④展示 4 ーー体験、思考
　海洋生物の「生」と「死」を思考される

始まった空間全体が終わるとき再び戻ってきる。最初の空間が時間とともに変化している。

⑤周辺グッツショップ



展示 1 ーーゴミ
魚のお腹にゴミを引き出す



展示 2 ーー排水
濁流の中で出口を探す



展示 3 ーー乱獲
漁網から脱出



展示 4 ーー体験、思考
海洋生物の「生」と「死」を思考される



人物行動





因運而生　

　この作品は、北京杭州大運河の歴史
的変遷に基づき、北京杭州大運河は、
長い歴史を持つ人工の川であり、その
存在は、経済、文化、生活、旅のスタ
イルに至るまで、沿線の都市に大きな
発展をもたらし、その影響は何世代に
もわたって続いている。

制作時間 : 2021 年 6 月
位置関係 : 中国上海
タイプ : ドック改造＆ディスプレー

　時間が経ち、風景が変わっても、
足元の油で汚れた錆びた地面と同じ
ように、川岸には必ずいくつかの痕
跡が刻まれている。一つずつ保存さ
れているこれらの工業マークは、こ
こに来る人々に、上海の造船業の栄
光を築いたこの造船所があること、
何世代もの労働者がいることを思い
出させる。



　この 2 つのドックは非常に大
規模な「深穴」であった。ドック
1 号は長さ 200m、幅 30m、深さ
36m の小型ドックであり、ドッ
ク 2 号 は 長 さ 260m、 幅 44m、
深さ 11m の大型ドックである。
　そのプロジェクトの敷地とし
て選ばれたのは、2 号ドックの二
階展示スペースである。

　このプロジェクトの敷地は、
上海最大の工業地帯である楊浦
濱江第二造船所で、上海の近代
産業の縮図であると同時に、過
去 100 年にわたる近代史の変遷
を記録した場所でもあります。　
　川沿いの造船所や工場は、近
代造船業の記憶の担い手であり、
本来の産業的有用性を奪われた
後も、街の文化の中で最もユニ
ークな場所として残っています。



施設本来の姿

施設断面図

廃棄されたドックの再生

　このプロジェクトの敷地は、上海最大の
工業地帯である楊浦濱江第二造船所です。
このドックに 2 階建ての展示ホールを建設
し、そこから展示内容やプレゼンテーショ
ンの構想を練っていくことを考えました。

にぎやかな街の中にある廃墟の造船所



2 階展示スペース—— 因運而生

1 階展示スペース—— 数往知来 この展示スペースでは、主に北京杭州大運河に
関連するデータを中心に、多くのデータを展示
することで、北京杭州大運河の歴史を視覚化す
ることができる。

この展示スペースでは、北京杭州大運河に関連
する地図を中心に、古代から現代までの地図を
展示し、北京杭州大運河が周辺地域にもたらし
た変化を視覚的に表現しています。

事務所

2 階展示スペース

屋外スロープ

カフェ

1 階展示スペース

ドック No.2
ドック No.1

河川水



①展示 1 ーー始まり
　展示全体を案内するガイドツアー。

②展示 2 ーー千秋運河
　北京・杭州大運河の航路の変化を地図上に表示し、歴史の
変化を視覚化する。

③展示 3 ーー順流而居
　運河周辺の家屋の高さを展示する。.

④展示 4 ーー兴于渊源
　運河沿いの都市の都心部の偏差を展示する。

⑤展示 5 ーー行至千里
　運河沿いの都市の交通手段の変化を展示する。

⑥展示 6 ーー拓之无際
　運河沿いの都市の面積の変化を展示する。



空間全体がキューブで占められており、運河が街にもた
らした変化を地図で示すことで、その変化を反映させる
ことが大きなテーマとなっています。 地図を表示手段と
して四角に貼り付けるのは、コントラストをはっきりさ
せて見やすくするためと、見る人を空間の体験に引き込
むため、そして没入感を高めるためです。

キューブに貼り付けられた地図



積み上げられたキューブ

積み上げられたキューブは一つの都市を表している









感情の旅

　本作品では、感情の空間化をテーマ
とし、映画「千と千尋の神隠し」のメ
インストーリーラインから 4 つの感情
を抽出し、空間体験として具現化する。

制作時間 : 2020 年 1 月
位置関係 : 中国南京
タイプ : 空間構成

テーマ：「千と千尋の神隠し」
　10 歳の少女荻野千尋は油屋を舞台に
さまざまな人物、困難、危機に直面し、
それまで甘やかされていた彼女の精神
に変化が起こり始める物語です。



抽出した感情

怖い 狼狽える 惑う 平静

映画を見ることで、「千と千尋の神隠し」のターニングポイントを
いくつか見つけることができ、このターニングポイントで主人公が
見せた感情は、この課題で表現するべき感情です。



インスピレーション

感情を具現化した空間の構成は、何らかの光と影を通して、その空
間を見る人の感情に影響を与えることを期待しています。



空間のスケッチ



空間模型

狼狽える



惑う

平静



専門学校時期作品



デッサン作品





「POPUP STORE デザイン」ーー IN　御茶ノ水





「座るかたち」ーー椅子のデザイン



「POPUP STORE デザイン」ーー IN　東京デザイナー学院



「POPUP STORE デザイン」ーー IN　東京デザイナー学院


