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Résumé: Trier les caractéristiques clés de lémergence et du développement du métavers et 
souligner les points communs entre le métavers et la conception urbaine: dérivé de la vision, 
basé sur la réalité et la création collaborative; Résumez en outre les trois dimensions de la 
conception urbaine renforcée par le métaverse: lexpansion spatiale, la continuation du temps 
et la co-construction des personnes. Selon les besoins de la construction et de lexploitation 
urbaines et le développement des travaux daménagement urbain, une méthode combinant 
« R (réalité) » et « AR (réalité augmentée) » virtuelle et réelle-« RAR (réalité augmentée) » 
est proposée, et le processus de conception urbaine et les résultats de lautonomisation du m
étaverse réalisé par la méthode « RAR » sont collectivement appelés « Metaverse urbain ». R
ésumez la pratique typique du « métaverse urbain », classez et affinez le processus créatif et 
structurez lorganigramme global de création et dexploitation, et détaillez la voie technique 
dapplication de la méthode « RAR » pour réaliser la conception urbaine autonomisée par le 
métaverse, dans le but de développer le contexte existant. Fournir des orientations pour le d
éveloppement futur de la conception urbaine. 
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Avec le développement dInternet 3.0, de lIndustrie 4.0 et de la Société 5.0, le Metaverse 
est devenu un sujet qui attire beaucoup dattention dans les domaines universitaire et 
industriel. En tant qu’imagination positive de l’humanité sur la forme ultime de la société 
future, la relation entre le monde virtuel et le monde réel explorée dans le Metaverse affectera 
inévitablement le développement urbain futur. Dans les villes, comment le métaverse 
intervient pour promouvoir le développement urbain, sil peut-il renforcer le processus de cr
éation et de construction urbaine et comment appliquer le concept du métaverse et les 
technologies connexes pour mener à bien des travaux pratiques? Cette série de questions 
qui en découlent nécessitent une discussion urgente. Dans ce contexte, cet article commence 
par trier les caractéristiques de développement du métaverse, se concentre sur le métaverse 
et la conception urbaine, souligne les points communs entre le métaverse et la conception 
urbaine et propose en outre trois dimensions dans lesquelles le métaverse renforce la 
conception urbaine. Sur la base dune pleine prise en compte de lexpérience dexploration de 
Fuzhou, Taizhou et dautres endroits, cet article propose une méthode "RAR (réalité augment
ée)" qui combine lespace physique urbain "R (réalité)" et des technologies représentées par 
"AR (réalité augmentée)", détaillant la voie technique dapplication du "RAR" pour mener à 
bien la pratique du "Metaverse urbain", afin douvrir de nouvelles id é es pour le d é
veloppement des travaux de conception urbaine. Stimuler une nouvelle vitalité dans la ville. 
1 Le métaverse et le design urbain 
1.1 Caractéristiques de l’émergence et du développement du métavers 

Du monde matériel naturel au monde multidimensionnel créé par les êtres humains, lé
volution de la civilisation est désormais entrée dans une nouvelle ère du monde numérique 
[1]. En tant que concept émergent intégrant une nouvelle génération de technologie numé
rique, le « Metaverse » a rapidement inondé tous les horizons depuis quil a balayé tous les 
domaines du développement social urbain en 2021 et a été au centre dune large attention 
dans les milieux universitaires et industriels [2-5]. Cependant, jusquà présent, les cercles 
universitaires ne sont pas parvenus à un consensus sur le concept de « métaverse », 
montrant une tendance à la discussion académique de « une centaine décoles de pensée en 
dispute » [6-7], et des discussions dans le domaine industriel réel sont infinies [8-9] Le 
concept de « métaverse » est né pour la première fois dans lœuvre littéraire de science-
fiction Snow Crash [10] publiée en 1992 et est défini comme un monde virtuel parallèle au 
monde réel. Le concept a de forts attributs spatiaux dès sa création. Dans les œuvres litté
raires, artistiques et créations de jeux qui ont émergé depuis lors, il a essentiellement 
poursuivi le cadre conceptuel du « monde parallèle virtuel » et est utilisé comme un « jeu à 
sable à monde ouvert ». "Le plus typique [11]. 

Bien que la pratique industrielle du métaverse soit nettement plus rapide et plus rapide 
que la discussion universitaire [12], avec lapprofondissement des scénarios dapplication, la 
discussion universitaire autour du « métaverse » augmente progressivement avec la pratique 
industrielle et sest progressivement étendue de lexploration de technologies spécifiques. à 
lexploration de la définition et de la connotation de valeur de la vision globale du monde. La 
discussion universitaire sur le niveau théorique du « métavers » se concentre actuellement 
principalement sur deux aspects (Figure 1): (1) Analyser le métavers à partir de la relation 



entre le monde virtuel et réel et lespace [2-3, 11, 15-16]; (2) Analyser le métavers du point 
de vue de la réalisation technologique [2.12, 15]. Zhang Hui et al. [12] estiment que le mé
tavers est un morphisme numérique construit par la technologie numérique dans lequel le 
monde virtuel numérique et le monde réel peuvent coexister et coexister dans une certaine 
mesure. Irshad et al. [13] ont proposé le concept de métavers basé sur cinq structures clés, 
à savoir le métavers lui-même, les personnes/avatars, les capacités techniques du métavers, 
les comportements et les résultats. Zhao Xing et al. [2] ont divisé la voie de développement 
du métavers en trois catégories du point de vue de la réalisation technologique: la réalité 
reproduite, la réalité transcendante et la réalité augmentée. Chen Linsheng et al. [14] ont 
construit le modèle de « système de plastification mutuelle technologique-économique » du 
Metaverse pour mieux intégrer le Metaverse à léconomie et à lindustrie réelles. 

Issu de la discussion sur la relation entre le virtuel et le réel et sappuyant sur la réalisation 
du développement des technologies numériques émergentes, à lère numérique, le concept 
théorique du « métaverse » aura certainement des scénarios dapplication plus larges. En tant 
que concept théorique doté de forts attributs spatiaux dès sa naissance, le « Metaverse » 
tente de décrire la relation entre « lespace virtuel » et « lespace réel » [2-5], qui est destiné à 
avoir un impact sur le plus grand espace de lexistence humaine-la ville. Un impact énorme 
[4]. Après avoir connu les « explosions » et les « discussions animées » initiales, les « 
questionnements » et les « critiques », alors que le concept de métaverse se « refroidit » 
progressivement et fait face au futur développement urbain, ce concept et les technologies 
connexes devraient désormais être essentiellement discutés et exploration pratique orientée 
vers les applications. 
1.2 Caractéristiques communes entre le métaverse et la conception urbaine 
1.2.1 Provenant de la vision: les caractéristiques essentielles du métaverse et de 
laménagement urbain 

Depuis la « première année du métaverse » en 2021, les discussions sur le métaverse et 
les villes ont progressivement augmenté, en se concentrant principalement sur deux aspects: 
dune part, lanalyse des phénomènes et des concepts, et les concepts et cadres plus typiques 
impliquant le « métaverse » [5], les changements spatiaux sociaux provoqués par le dé
veloppement [6], et dautre part, la discussion sur les scénarios dapplication, Les exemples 
typiques incluent la conception urbaine numérique [15], la réponse à la planification du « m
étaverse » [4], lespace extérieur numérique [16], etc. Ren Bing et al. [5] ont nommé la derniè
re forme de combinaison du métaverse et de lespace urbain « Metaci, Et linterprétez comme 
une autre forme avancée de la nouvelle ville intelligente après la ville jumelle numérique. Il 
sagit dune « extension de lespace urbain physique créé dans lespace virtuel à laide de six 
catégories de technologies, dont la technologie blockchain, la technologie interactive, la 
technologie des jeux électroniques, la technologie de lintelligence artificielle, la technologie 
du réseau et du cloud computing et la technologie de lInternet des objets. "Une nouvelle é
cologie urbaine du futur construite par la perspective." Cette définition explique clairement le 
concept de « métaverse urbain » du point de vue de lapplication technique et a une certaine 
signification de référence. Cependant, malheureusement, du point de vue de lapplication 
pratique, cette définition na pas encore compris lorigine du « métaverse ». La relation est 
discutée en profondeur et la construction du concept théorique du « métaverse urbain » nest 
pas suffisamment détaillée, ce qui découle également de la compréhension du métaverse"La 



discussion du concept elle-même na pas encore été définie 
Figure 1 Le processus de développement du concept de métaverse 

 

Il est indéniable que, quil sagisse dun niveau technique ou conceptuel, la discussion sur 
le métavers reconnaît son origine « dérive de la construction de scènes imaginaires », ce qui 
est cohérent avec le point de départ de la rénovation et de la conception des villes dans la 
discipline de lurbanisme. urbanisme coïncide; La conception et la création des villes découlent 
de la vision commune de lhumanité [17-20], et la vision est décrite dans lespace urbain à 
travers des chemins professionnels; Le concept de « métaverse », en tant quimagination 
positive des êtres humains sur les formes sociales futures [8, 10], est basé sur la discussion 
de la relation entre le virtuel et le réel et sappuie sur la réalisation du développement des 
technologies numériques émergentes [2]. Il sétend de lespace physique à lespace virtuel. La 
description vision de lespace, les deux ont des caractéristiques essentielles communes, ce qui 
est également la condition préalable pour que le métaverse puisse intervenir dans lamé
nagement urbain. Conception urbaine orientée vers lavenir [22], le concept de métaverse 
offre une nouvelle façon de réaliser la vision de la conception urbaine. Le développement du 
« métaverse » favorisera certainement lintégration étroite des espaces virtuels et réels urbains 
[23]. 
1.2.2 Basé sur la réalité: les bases de construction du métaverse et de la conception urbaine 

Comme mentionné ci-dessus, le concept de métaverse possède de forts attributs 
spatiaux dès sa création, et lessence de son application réside dans la création de scènes pour 
les objets de mise en œuvre. Au niveau des applications, la tendance de développement du 
métaverse à « promouvoir la réalité par le virtuel » est le consensus de divers domaines sur 
le stade actuel de développement [2-6]. Le développement du « métaverse » favorisera 
lintégration étroite et inséparable des mondes virtuel et réel. « Fusion virtuelle et réelle » [3], 
ce qui illustre en outre que le concept du métaverse et des technologies associées ne peuvent 
pas être séparés de lespace physique et de lespace urbain lui-même. Laménagement urbain, 
en tant que travail de conception avec la ville comme objet de recherche, doit être réalisé sur 
la base de la réalité [18-19]. Par conséquent, le métaverse et la conception urbaine ont la 
même base de construction, qui est également la base sur laquelle le métaverse peut 
intervenir dans la conception urbaine. Dans limmense espace réel de la ville, lintervention du 
Metaverse dans les travaux traditionnels daménagement urbain favorisera lintégration 
profonde des « espaces virtuels et réels », favorisera le développement de lespace physique 
urbain avec la « virtualité » et autonomisera efficacement le travail daménagement urbain. Le 
processus et les résultats sont appelés « Metaverse urbain ». 
1.2.3 Création collaborative: la voie de réalisation du métavers et de la conception urbaine 



Comme mentionné dans 1.2.1, le métaverse et la conception urbaine dérivent tous deux 
dune vision commune, ce qui signifie quune collaboration est nécessaire dans le processus 
de réalisation, coordonnant limagination et la représentation de toutes les parties et la 
relation entre les parties prenantes, et réalisant la vision commune dune manière collaborative. 
En tant que toute nouvelle forme numérique [12], le métaverse lui-même repose non 
seulement sur les capacités innovantes des développeurs technologiques dans le contexte de 
son d é veloppement et de sa construction, mais n é cessite é galement la participation 
collaborative des utilisateurs et des créateurs de contenu-interaction et commentaires [22-
23]. De même, la planification et la conception urbaines contemporaines centrées sur la 
population nécessitent un gouvernement. Les développeurs, les citoyens et dautres parties 
prenantes participent ensemble [19]. Dans le métavers, grâce à des expériences interactives, 
les utilisateurs peuvent directement influencer et façonner lenvironnement virtuel et interagir 
avec lespace r é el pour obtenir des commentaires [20, 23]. Ceci est similaire à  la 
communication et à la coordination entre plusieurs entités en aménagement urbain [24], 
ainsi quà la voie générale permettant au public de participer à la conception via des 
plateformes pertinentes [25-26]. Par conséquent, la « création collaborative » est la voie de r
éalisation commune du métaverse et de la conception urbaine, et cest la condition de mise 
en œuvre dans laquelle le métaverse peut intervenir dans le processus de conception urbaine. 
2 Le métaverse renforce les trois dimensions de laménagement urbain 

Les points communs entre le métaverse et la conception urbaine offrent des possibilités 
complètes pour le métaverse d’intervenir et de renforcer la conception urbaine. Dans la 
nouvelle ère numérique [27], le Metaverse renforce la conception urbaine afin de créer un « 
Metaverse urbain » nécessite une dimension orientée vers la mise en œuvre. Explorer 
comment le Metaverse intervient spécifiquement dans la conception urbaine et le renforce 
est une question importante qui doit être explorée dans le contexte actuel. Cette section 
explore en détail les trois dimensions du Metaverse renforçant la conception urbaine. 
2.1 Extension spatiale: de la réalité à la virtualité 

La discussion du Metaverse sur la relation entre lespace virtuel et réel est une inspiration 
fondamentale pour les travaux actuels li é s à  lam é nagement urbain, qui sont 
fondamentalement apportés par le développement technologique pertinent dans le cadre du 
concept du Metaverse. La réalité « augmentée » basée sur lAR (réalité augmentée), la réalit
é mixte (MR) et la réalité étendue (XR) plus complète sont des entrées importantes pour 
promouvoir la construction de scènes dinteraction virtuelles et réelles [2]; Dans le même 
temps, ces dernières années, les changements technologiques de linformatique spatiale repr
ésentés par la technologie de réalité augmentée mobile (MAR) ont donné naissance à de 
plus en plus de cas dapplication du métaverse à léchelle urbaine, ce qui rend les chercheurs! 
Focus sur les actifs spatiaux numériques de la ville. La réalité augmentée mobile est une idé
e dinteraction de réalité augmentée basée sur des appareils mobiles en raison de lamé
lioration de la capacité de production industrielle et du développement de linformatique 
graphique et de la technologie dinteraction homme-machine [13]. La réalité augmentée 
mobile peut représenter des matériaux virtuels en mouvement libre en temps réel tout en 
maintenant la relation spatiale idéale entre les objets réels et les objets virtuels, soutenant 
ainsi efficacement limplantation de contenu numérique dans lespace urbain [14], ce qui 
constitue une base pour la façonnage de lespace urbain., lextension de la réalité au virtuel 



offre des possibilités de mise en œuvre et constitue linspiration fondamentale apportée par 
le métaverse à la conception urbaine. 
2.2 La durée du temps: du passé au futur 

Grâce au sentiment plus immersif de « présence virtuelle » offert par la technologie num
érique, le « métaverse » offre aux expérimentateurs la possibilité de voyager facilement dans 
le temps [23]. Regarder le présent à partir du passé et voir lavenir à partir du présent est la 
portée macroscopique de laménagement urbain dans le temps et lespace. Basé sur la thé
orie de la programmation dynamique, la conception nest plus satisfaite dun seul résultat de 
type plan. La théorie de la planification systémique, la théorie de la planification continue, les 
modèles de planification daction, etc. ont vu le jour. La planification est devenue un outil actif 
et concret pour améliorer la ville [28-29]. Grâce à lenseignement du « métavers » construit 
par la technologie des mots permet de mapper rapidement les plans de conception sur le 
site, Le contenu du « Metaverse » peut changer et répondre rapidement. Cette caractéristique 
permet é galement au contenu narratif de conception multi-chronologiques dalterner 
rapidement et de dialoguer dans lespace urbain, brisant le cycle traditionnel de conception 
et de construction et permettant au passé, au présent et à lavenir de se connecter avec les 
villes. Lespace est rapidement connecté [30-31]. 
2.3 Co-construction du peuple: de lindividu au groupe 

L’intervention du « Metaverse » offre des opportunités durables et ouvertes pour la co-
création des gens. Les villes sont des villes humaines [27], donc la pratique du « métaverse 
urbain » créée par le métaverse permettant la conception urbaine est une pratique qui 
rassemble la vision humaine et façonne de meilleures scènes de vie virtuelles et réelles pour 
les individus et les collectifs. Les technologies et plates-formes intégrées liées au métaverse 
offrent la possibilité dune réponse flexible, dune prévision en temps opportun et dun 
diagnostic intelligent aux besoins dynamiques personnalisés des êtres humains [32-33]. Dans 
le contexte de la conception urbaine populaire, Metaverse inspire la conception urbaine à 
construire une plate-forme numérique ouverte durable et co-créative, reliant les individus à 
laide dappareils mobiles, obtenant des informations pertinentes sur la demande en temps 
opportun et ajustant la conception avec une sensibilité extrêmement élevée pour apporter 
des réponses à la scène en temps opportun. Feedback [341], promouvoir la ville pour mieux 
atteindre lobjectif de co-construction par les gens. 
3 « RAR »: la méthode du métaverse pour permettre la conception urbaine 

Dans la conception urbaine, en se concentrant sur les m é thodes sp é cifiques de 
construction de scènes urbaines et en intégrant le concept de « métaverse » et les moyens 
techniques de mise en œuvre, lauteur résume lexpérience pratique et affine le cadre mé
thodologique qui combine « R » et « AR »-« RAR (réalité augmentée réalité), 
3.1 Connotation de « RAR »: création virtuelle et réelle 

La définition du concept de « RAR » tourne autour de linterprétation des connotations 
de « R » et « AR » dans le contexte de la conception urbaine et de la description de la relation 
entre les deux: « R » signifie la réalité, ce qui fait référence à lintégration de divers éléments 
environnementaux matériels et à la vision des besoins humains; « AR » signifie la réalité 
augmentée, ce qui fait référence à lautonomisation de la conception urbaine traditionnelle 
grâce à des méthodes techniques représentées par la technologie « AR (réalité augmentée) 
» dans le cadre du concept de métavers; « RAR » signifie « augmentation de la réalité », ce 



qui fait référence à lutilisation dune série de technologies numériques représentées par « AR 
», y compris le big data, lintelligence artificielle, la blockchain et dautres méthodes de réalité 
auqmented. La scène urbaine est recréée et la vision commune dans le domaine du marché 
de la ville est réalisée sous lorientation de « lintégration du virtuel et du réel » et de « la 
promotion du réel par le virtuel » (Figure 2). Lobjet de « RAR » est lespace urbain, comprenant 
deux dimensions: lespace réel et lespace virtuel; Lessence du « RAR » est la création dun 
espace virtuel et réel; Appliquez la méthode « RAR » pour renforcer laménagement urbain et 
créer la forme urbaine future-« Urban Universe ». 
3.2 Cadre « RAR »: dix conceptions de lespace virtuel et réel 

"RAR" vise à créer des espaces virtuels et réels à la fois dans lespace virtuel et dans 
lespace réel, ce qui élargit la dimension spatiale et le niveau de contenu sur la base de la 
conception urbaine traditionnelle. Lauteur résume dix conceptions despaces virtuels et réels 
et construit le cadre de "RAR". Voir la figure 3. 
3.2.1 Cinq conceptions de lespace virtuel 
(1) Conception dimage 

La conception dimage est la création d« images » urbaines dans un espace virtuel. Cela 
nécessite que les concepteurs interprétent visuellement la vision dans lespace sur la base 
dune compréhension précise de la vision. Il peut sagir dun objet portant lidentité culturelle 
de la communauté, dune scène de vie belle désirable ou dune interprétation imaginaire dune 
histoire. Le design y jouera un rôle important. Comment concevoir limage de lespace pour 
mieux exprimer le désir, créer une résonance et transmettre une reconnaissance de valeur est 
une considération clé au début de la conception. 
(2) Conception du temps 

La conception temporelle consiste à concevoir le mouvement des « images ». La création 
dun sentiment de réalisme et dimmersion nécessite que les concepteurs donnent une « vie 
virtuelle » à limage, cest-à-dire quils introduisent une dimension temporelle au niveau de 
limage statique tridimensionnelle, conçoivent ses changements de mouvement en fonction 
des caractéristiques de limage et effectuent des créations secondaires de trajectoires 
temporelles et spatiales sur lontologie de limage. Cela nécessite que la conception soit basée 
sur la proposition principale de la vision, crée les lois de mouvement du monde virtuel et 
puisse sintégrer au monde réel pour renforcer le consensus de la vision collective. 
(3) Conception de la communication 

La conception de la communication est la conception interactive entre les personnes et 
les espaces virtuels. Lors de la mise en œuvre dimages et de scènes dynamiques, nous 
devons nous concentrer sur la façon dinteragir avec les objets spatiaux. La base du design est 
la capacit é  de perception humaine. Les concepteurs r é alisent une conception de 
communication basée sur les cinq sens humains de base (vision, audition, odorat, goût, 
toucher) et la perception extrasensorielle, et conçoivent des images, des paroles, des odeurs, 
du toucher, etc. pour transmettre lintention couplée à la vision. 
(4) Conception de réaction 

La conception de réaction est la conception de la manière dont les humains réagissent 
sur lespace. Apr è s avoir interagi avec lobjet, lobjet transmettra une r é ponse de 
communication, ce qui constitue un pont pour établir une interaction entre lespace virtuel et 
réel et réaliser une « boucle fermée ». Les réactions de lespace réel sont collectées grâce à 



une perception intelligente et renvoyées à lespace virtuel pour établir une boucle fermée « 
interaction-retour ». Les concepteurs doivent concevoir des méthodes de rétroaction des 
objets, établir des mécanismes de réponse des objets et transmettre efficacement des 
informations. 

Figure 2 Analyse de la création virtuelle et réelle « RAR » 

 
Figure 3 Cadre « RAR » 



 

(5) Chevauchement virtuel et réel 
Les quatre conceptions ci-dessus peuvent être réalisées sur un ordinateur dans le 

monde virtuel en sappuyant sur la technologie numérique. Lorsque vous passez à la cinqui
ème conception, vous devez clarifier la possibilité de chevauchement entre lespace réel et la 
vision, et reconnaître les manques du monde réel et du monde virtuel. Quest-ce qui est 
approprié à compléter grâce à la conception, Cela permet à la « scène » de lespace réel 
de transporter la « pièce » interprétée dans lespace virtuel. 
3.2.2 Cinq conceptions de lespace réel 
(1) Conception de correspondance cible 

La conception de correspondance de cibles est une conception qui correspond aux cibles 
bidimensionnelles de lespace virtuel et de lespace réel sur la base du positionnement des 
cibles de la conception urbaine traditionnelle. Lobjectif de la conception est toujours de 
surmonter les points douloureux et les problèmes difficiles, et les objectifs de conception 
doivent être clairs et spécifiques. Le monde virtuel dans la vision est différent du monde réel. 
Sur la base dune identification précise de la vision, il est encore plus nécessaire didentifier 
clairement la différence entre les rêves et la réalité, et dutiliser des méthodes de conception 



intelligentes pour combiner la vision du monde virtuel avec le monde réel. dans lespace réel. 
Les objectifs correspondent. 
(2) Conception de correspondance dobjets 

La conception de correspondance dobjets est une conception pour la correspondance 
dynamique des besoins des objets dutilisation, basée sur le diagnostic des besoins des objets 
utilisateur. Le véritable propriétaire de lespace implanté nest en fait pas le même que le 
constructeur de la vision actuelle, ce qui oblige les concepteurs à considérer de manière 
proactive les objets dutilisation futurs et à transformer la vision de lespace virtuel en une sc
ène despace réel pratique et utilisable, ce qui est pratique. correspondre aux besoins de lobjet. 
(3) Conception spatiale collaborative 

La conception spatiale collaborative est la conception de la façon dont lespace virtuel 
peut être interprété et collaboré avec lespace réel. Pour passer du monde virtuel au monde 
réel, la façonnage de la scène doit être coordonnée avec le monde réel et effectivement 
implantée dans lespace réel. Tout dabord, nous devons considérer comment léchelle spatiale 
du monde réel coordonne avec la scène du monde virtuel créée. Dans lespace réel, le 
prototype de la scène du monde virtuel doit être conçu secondairement en fonction des 
conditions spécifiques de lespace réel pour quil corresponde aux conditions spécifiques de 
lespace réel. 
(4) Conception dimplantation fonctionnelle 

La conception dimplantation fonctionnelle est similaire à  la conception de 
positionnement fonctionnel dans la conception urbaine traditionnelle, impliquant ici deux 
dimensions: lespace virtuel et lespace réel. « Sensible et disponible » dans un espace droit est 
le point dappui de lintégration du design et de la vie humaine. Pour répondre aux besoins sp
écifiques du monde réel, les concepteurs doivent implanter des fonctions spécifiques dans le 
prototype de scène, donner une signification réelle à la scène de lespace virtuel et fournir 
un soutien aux services dans tous les aspects de la production et de la vie humaines. 
(5) Conception du calendrier de construction 

La conception du calendrier de construction est un guide orienté vers la mise en œuvre. 
Du point de vue du processus de mise en œuvre, les objectifs de conception spécifiques qui 
doivent être atteints à chaque étape doivent être triés, les objectifs doivent être démonté
s, la conception et la mise en œuvre doivent être réalisées progressivement en fonction de 
la situation réelle, conformément aux lois évolutives du développement de la société 
humaine et progressivement améliorées et améliorées à partir des objectifs de base. Dans 
le même temps, les processus en temps réel doivent également être prospectifs, prendre en 
compte à l’avance les changements apportés par les développements du monde réel et s’
adapter de manière dynamique et en temps opportun. 
4 « Urban Metaverse »: la pratique et la voie technique du Metaverse pour permettre à 
laménagement urbain 

Lauteur détaille la voie technique orientée vers la mise en œuvre sur la base de la 
pratique « Urban Metaverse » de la conception urbaine autonomisée par le Metaverse réalisée 
des deux côtés de la rivière Minjiang à Fuzhou et de la rue Guanhe à Taizhou. La pratique de 
conception « Fuyuan Universe » a été lancée dans le contexte du cinquième Sommet de la 
Chine numérique, dans le but dactiver lespace urbain en bord de mer des deux côtés de la 
rivière Minjiang à Fuzhou et de renforcer le cinquième Sommet de la Chine numérique [35]; 



La pratique de conception de « Xianyuan Universe » se concentre sur lactivation du quartier 
culturel Guanhe dans la ville de Taizhou, effectuant des mises à jour complètes depuis 
lexpérience spatiale jusquaux opérations commerciales, en faisant du premier quartier 
Metaverse au monde à ouvrir léconomie numérique [36]. Dans le cadre méthodologique « 
RAR », La voie technique de mise en œuvre du projet peut être résumée en quatre niveaux 
selon lordre chronologique (Figure 4), à savoir: (1) achever la construction spatiale grâce à 
lacquisition numérique; (2) Effectuer une conception bidirectionnelle de lespace virtuel et de 
lespace réel pour compléter la création « RAR »; (3) Développer un moteur AR et un système 
interactif pour compléter la production « RAR »; (4) Intégrer le débogage, la publication et la 
maintenance des équipements logiciels et matériels pour promouvoir le fonctionnement du 
RAR. 
4.1 Acquisition numérique: construction spatiale 

Le développement du projet commence par la construction dune base de données 
spatiales, principalement divisée en trois étapes: (1) Préparation avant collecte; (2) Balayage 
laser 3D de nuages de points et modélisation spatiale; (3) Collecte de données sur le contenu 
du scénario, y compris le diagnostic des problèmes et lanalyse des besoins. Au niveau 
technique, la technologie de numérisation en nuage de points tridimensionnel qui capture et 
reconstruit lenvironnement réel est principalement utilisée pour numériser la scène réelle. En 
même temps, son précision et sa précision sont analysées au backend du serveur, et enfin 
lensemble du site spatial réel de lobjet de conception est modélisé et clarifié Les points 
douloureux et les besoins du projet. Dans le projet « Fuyuan Universe », léquipe a étudié la 
portée de 5 659 m et Au total, 328 bâtiments et leurs sites ont été scannés par des nuages 
de points pour achever la construction spatiale; Dans le cadre du projet « Xianyuan Universe 
», léquipe a effectué une balayage complète de la rivière et du paysage des deux côtés de la 
rue Guanhe, ainsi que de la forme des magasins le long de la rue, et a enregistré le format 
commercial et les données opérationnelles, achevant ainsi la construction du plancher de 
base de lespace au contenu. 
4.2 Création « RAR »: conception bidirectionnelle de lespace virtuel et réel 

La création de conception « City Metaverse », qui renforce la conception urbaine, est coh
érente avec la conception urbaine traditionnelle. Mais la différence est que la conception de 
« City Universe » implique deux dimensions: lespace virtuel et lespace réel. En plus de la cré
ation spatiale traditionnelle, la conception de contenu numérique est également nécessaire 
(Figure 4). Dans le projet « Fuyuan Universe », la conception utilise des scènes réelles des 
deux côtés de la rivière Minjiang comme base réaliste, extrait des images telles que des 
poissons rouges et des banians, et utilise leau comme veine pour donner aux objets virtuels 
des trajectoires de mouvement et façonner un état de vie fluide. Extraire les éléments clés 
du processus de développement historique et culturel de la ville de Fuzhou et combiner le th
ème du Sommet de la Chine numérique pour concevoir une narration: la première tombe est 
le voyage millénaire, la deuxième tombe est la réponse des deux côtés du détroit et la troisiè
me tombe est lexamen universitaire diversifié (Figure 5). Au cours de la journée du projet « 
Examen du caractère Xianyuan », afin de mettre activement en œuvre le déploiement du 
Comité provincial du Parti du Zhejiang de « créer de nouvelles percées dans lhéritage et le d
éveloppement dune excellente culture traditionnelle représentée par le projet de transmission 
de la culture de la dynastie Song », « Guanhe Rue Xianyuan Univers "est basé sur lidée géné



rale de « leau claire et impressionnante, la culture est prospère et les rues sont nombreuses 
et commerciales », Connectez les ressources humaines caractéristiques de la dynastie Song 
du Sud le long des rivières Dongguan, Nanguan, Xiguan et Yongning, ouvrez le passage 
terrestre de lancienne rivière Guguan, reproduisez les paysages du sud du fleuve Yangtze 
dans lespace virtuel, interagissez avec lespace réel via des appareils mobiles et déclenchez 
une fonction expérientielle, créant une fonction pour attirer le tourisme par la culture, cultiver 
la culture, voyager, acheter,Un nouveau monument de « Dix milles de rivière officielle, millé
naire de rime de la dynastie Song » qui peut être détenu et expérimenté. Voir la figure 
Figure 4 Le Metaverse renforce la conception urbaine – la voie technique vers la réalisation 

du « Metaverse urbain » 

 
Figure 5 Diagramme de scène réelle affiché interactivement par les appareils mobiles du 

projet « Fuyuan Universe » 

 
Source: Équipe de préparation du projet « Univers Fuyuan: Planification et mise en œuvre de 
la scène nocturne de Yuanyumu dans la section centrale de la ville de Fuzhou », 2022 
Figure 6 Diagramme de scène réelle affiché de manière interactive par les appareils mobiles 

du projet « Xianyuan Universe » 



 
Source: équipe de préparation du projet « Guanhe Ancient Road One Immortal Universe », 
2022 
4.3 Production "RAR": développement du moteur et du système interactif 

Le lien de production RAR peut être compris comme le lien de mise en œuvre des projets 
daménagement urbain. Contrairement à la construction dans lespace physique après la 
livraison et la mise en œuvre de la conception urbaine traditionnelle, le lien de production 
RAR est principalement le développement de lespace virtuel, en particulier: (1) Construire un 
moteur AR. Dans le même temps, il nécessite la puissance de calcul et le support des capacités 
dapplication de base. Le moteur doit disposer de capacités de collecte et de construction de 
cartes 3D de haute précision au niveau du centimètre pour toutes les scènes ainsi que de 
capacités de calcul spatial au niveau du centimètre, et être capable de réaliser une solide 
compréhension environnementale et un rendu hautement réaliste. (2) Développement client. 
À lheure actuelle, il sagit principalement du développement dAPP, du développement de 
fonctions dapplication associées et de capacités daffichage AR. (3) Développement du 
système de maintenance en arrière-plan pour assurer la maintenance des utilisateurs et la 
gestion des droits dutilisation associés. (4) Développement de fonctions interactives U3D, 
conception de pages interactives et rédaction de scripts. Dans le projet Fuyuan Universe, en 
raison de ses caractéristiques en bord de mer, linteraction consiste principalement à regarder 
des interprétations de pièces dans lespace virtuel; Dans le projet Xianyuan Universe, en raison 
de la richesse des magasins et des formats daffaires existants, des recommandations dachat, 
des interactions avec les consommateurs et dautres liens ont été ajoutés (Figure 7). 
4.4 Fonctionnement "RAR": 

Une fois le projet terminé et produit, il doit effectuer un débogage intégré, un dé
ploiement, une lib é ration, un fonctionnement et une maintenance. Cela é quivaut à 
lacceptation du projet daménagement urbain et à linspection et à la maintenance de leffet 
de présentation du projet. Il sagit dune étape clé pour intégrer la créativité et les données 
dans lapplication (Figure 4). Une fois le d é bogage int é gr é  et le d é ploiement de 
lenvironnement et de lingénierie terminés, le contenu de lespace virtuel peut être mis en 
ligne sur la plate-forme client. La sortie en ligne marque que le projet est entré dans une 
nouvelle étape. À ce stade, lapplication est ouverte au monde extérieur et les utilisateurs 
peuvent commencer lexpérience réelle. Cependant, les travaux du projet ne se terminent pas. 
La maintenance et les inspections quotidiennes sont la clé pour garantir le fonctionnement 
stable à long terme de lapplication. Cela comprend la surveillance des performances de 
lapplication, la résolution des problèmes et la mise à jour régulière du logiciel pour sadapter 
aux nouveaux besoins ou corriger les défauts connus. 

Figure 7 Diagramme de scène réelle (scène de consommation) affiché de manière 
interactive par les appareils mobiles du projet « Xianyuan Universe » 



 
Source de limage: équipe de préparation du projet « Guanhe Ancient Road-Xianyuan 
Universe », 2022 
5 Résumé et perspectives 

À partir des caractéristiques de lémergence et du développement du métaverse, cet 
article explore les points communs entre le métaverse et la conception urbaine: dérivés de la 
vision, basés sur la réalité et la création collaborative, et propose en outre trois dimensions 
du métaverse pour permettre à la conception urbaine: expansion spatiale, continuation du 
temps et co-construction par les gens, Le processus créatif et les résultats du métaverse 
permettant la conception urbaine sont définis comme « métaverse urbain ». Sur la base de 
lexpérience pratique de conception, lauteur propose la méthode « RAR » permettant au mé
taverse de permettre la conception urbaine et la propose du point de vue de la relation entre 
lespace virtuel et lespace réel. Les dix architectures de conception de « RAR », en prenant 
comme exemples la pratique de lunivers Fuyuan et de lunivers Xianyuan, La voie technique 
dapplication de la méthode « RAR » pour réaliser la conception urbaine autonomisée par le 
métaverse est détaillée. En tant que nouvelle réflexion sur les disciplines de lurbanisme et de 
la conception apportées par lévolution de la technologie humaine, le concept de « univers 
urbain » et la méthode « RAR » doivent être continuellement enrichis avec les besoins du dé
veloppement de lépoque et progressivement mis en place pour résoudre les véritables probl
èmes et difficultés de la ville dans de nouveaux scénarios. Sur cette base, trois réflexions sur 
le développement sont proposées. 
5.1 Processus de conception 

Il est ind é niable quoutre lintervention des nouvelles technologies, le contexte de 
discussion du Metaverse sur lautonomisation de la conception urbaine future intègre les 
domaines traditionnels de la conception urbaine et du renouvellement, ainsi que de 
nombreux domaines de conception tels que la conception interactive, la conception de mé
dias numériques et la conception artistique. Le processus créatif intègre divers types de 
conception et processus dapplication de la technologie numérique, ce qui est différent des 
domaines traditionnels de la conception urbaine, de sorte que son processus de conception 
et de mise en œuvre est similaire aux projets généraux de construction et de renouvellement 
urbains. Dune manière générale, la faisabilité est plus forte, le cycle de pratique est plus court 
et leffet est plus significatif. Du point de vue de la mise en œuvre et de l’application, la voie 
technique du Metaverse pour permettre la conception urbaine future doit être plus systé
matique, standardisée et standardisée. 
5.2 Normes techniques 

La pratique du « Metaverse urbain » dans laquelle le Metaverse permet la conception 
urbaine future est une pratique située dans lespace urbain réel et est liée aux aspirations 



humaines et au développement urbain local. Sa conception et sa mise en œuvre doivent ê
tre limitées par des normes techniques plus claires: dune part, elle cible la nouvelle génération 
de technologies num é riques, telles que lAR et dautres orientations sur lapplication 
technologique; Dun autre côté, il vise à contrôler la quantité de changements dans lespace 
urbain pendant le processus de mise en œuvre de la conception, afin que la pratique de 
conception soit raisonnable, fondée sur des bases et fondée sur des lois. 
5.3 Tendances futures 

En septembre 2023, cinq départements, dont le ministère de la Culture et du Tourisme, 
ont publié conjointement le « Plan daction triennal pour linnovation et le développement de 
lindustrie du Metaverse (2023-2025) » [37], et des politiques pertinentes orientées vers les 
applications du Metaverse ont été successivement lancées pour encourager lapplication du 
Metaverse. Lunivers permet le développement multidimensionnel des villes. Le Yuanverse 
autonomise la conception urbaine future pour répondre aux besoins spécifiques de 
rénovation urbaine à lère existante, sinstaller dans lespace urbain et proposer efficacement 
des solutions aux problèmes urbains. À lavenir, la conception urbaine autonome par le 
métaverse devrait être plus étroitement intégrée aux exigences pratiques du renouvellement 
des stocks de mon pays et utiliser plus pleinement la technologie numérique pour proposer 
des solutions. La pratique du « métaverse urbain » devrait également être appliquée à un 
scénario plus large et pénétrer progressivement dans diverses dimensions telles que 
léconomie, la société et la culture pour créer des scènes de vie urbaine plus dynamiques et 
autonomiser efficacement lespace urbain. 
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