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С развитием Интернета 3.0, промышленности 4.0 и общества 5.0, метавселенн
ая стала актуальной темой как в академических, так и в промышленных кругах. Ка
к позитивное воображение человека о конечной форме будущего общества, взаи
мосвязь виртуального и реального мира, рассматриваемая в метавселенной, обяза



тельно повлияет на развитие городов в будущем. В городах вопрос о том, как ме
тавселенная вмешивается для содействия развитию городов, может ли она дать т
олчок развитию и строительству городов, как применять концепцию метавселенно
й и связанные с ней технологии для проведения практической работы — все эти 
вопросы требуют немедленного исследования. На этом фоне статья начинает с ан
ализа особенностей развития метавселенной, уделяя внимание взаимосвязи метав
селенной и дизайна городов, указывая на общие черты метавселенной и дизайна 
городов, а также выдвигая три измерения влияния метавселенной на дизайн горо
дов. С учетом опыта исследований в городах Фучжоу, Тайчжоу и других местах а
вторы предлагают метод "RAR (реальность увеличенная реальность)", объединяющи
й физическое пространство городов и технологии, представленные, например, в 
"AR (дополненная реальность)", подробно описывая технологические пути примене
ния "RAR" для проведения практических работ в рамках "городской метавселенно
й", чтобы предложить новые идеи для проведения работ по дизайну городов и с
тимулировать новую энергию в городах. 

1 Метавселенная и градостроительство   
1.1 Особенности возникновения и развития метавселенной   
 
От материального природного мира до многомерного мира, созданного чело

веком, эволюция цивилизации вошла в новую эру цифрового мира [1]. Как новое 
концептуальное явление, интегрирующее технологии нового поколения, "метавселе
нная" с 2021 года охватила различные сферы городского и общественного развит
ия, быстро распространившись во всех отраслях и став объектом широкого внима
ния научного и промышленного сообществ [2-5]. Однако до сих пор научное соо
бщество не пришло к единому мнению о концепции "метавселенной", что порож
дает множество дискуссий на эту тему [6-7], а в сфере практического применения 
идей метавселенной обсуждения продолжают множиться [8-9]. Концепция "метавс
еленной" впервые появилась в научно-фантастическом романе "Лавина" (Snow 
Crash) в 1992 году [10], где она была определена как виртуальный мир, параллел
ьный реальному. Уже в момент своего зарождения концепция имела выраженные 
пространственные характеристики, и в последующих литературных, художественных 
произведениях и играх она сохраняла идею "виртуального параллельного мира", 
наиболее ярко выраженную в "открытых песочницах" [11].   

 
Несмотря на то, что практическое применение идей метавселенной развивает

ся быстрее и шире, чем академические исследования [12], с углублением сценари
ев её использования научные дискуссии вокруг концепции "метавселенной" стано
вятся всё более многочисленными. Эти дискуссии постепенно переходят от изучен
ия конкретных технологий к определению общей концепции мира и выявлению е
ё ценностного содержания. Научные исследования теоретических аспектов "метавс
еленной" сосредоточены на двух основных направлениях (рис. 1): (1) анализ отнош
ений между виртуальным и реальным мирами и пространствами [2-3,11,15-16]; (2) 
анализ с точки зрения технической реализации [2,12,15].   

 



Хуэй Чжан и др. [12] считают, что метавселенная — это цифровая форма, пре
дставляющая собой виртуальный мир, созданный с помощью цифровых технологи
й, который в определенной степени может сосуществовать с реальным миром. И
ршад и др. [13] предложили концепцию метавселенной, основанную на пяти ключ
евых элементах: сама метавселенная, человек/аватар, технические возможности ме
тавселенной, поведение и результаты. Синь Чжао и др. [2] с точки зрения техниче
ской реализации выделили три пути развития метавселенной: копирование реальн
ости, выход за пределы реальности и дополнение реальности. Линьшэн Чэнь и д
р. [14] разработали модель "технологико-экономической взаимозависимости", чтоб
ы лучше интегрировать метавселенную в реальную экономику и промышленность.   

 
Возникнув в результате исследований взаимодействия виртуального и реально

го миров и опираясь на достижения новых цифровых технологий, концепция "мет
авселенной" в эпоху цифровизации, несомненно, будет обладать более широкими 
возможностями применения. Будучи теоретической концепцией с выраженными п
ространственными характеристиками, "метавселенная" стремится описать взаимосвя
зь "виртуального пространства" и "реального пространства" [2-5], что неизбежно о
кажет значительное влияние на крупнейшее пространство человеческого существо
вания — город [4]. Пройдя стадии "всплеска популярности" и "оживлённых дискус
сий", а затем "сомнений" и "критики", концепция метавселенной постепенно "осты
вает". В контексте будущего городского развития необходимо углубить обсуждение 
её сущности и провести прикладные исследования этого явления. 
1.2 Общие черты метавселенной и градостроительства   
1.2.1 Основание на видении: сущностные характеристики метавселенной и градост
роительства   
 
С 2021 года, который называют "годом зарождения метавселенной", обсуждения, 
связанные с метавселенной и городами, становятся всё более частыми. Они конц
ентрируются в основном на двух аспектах: во-первых, это анализ явлений и конц
епций, включая такие темы, как концепция и структура "метавселенной" [5], а такж
е изменения в социальном пространстве, вызванные её развитием [6]; во-вторых, 
это исследования, ориентированные на прикладные сценарии, например, цифрово
е проектирование городов [15], адаптация градостроительных планов к "метавселе
нной" [4], цифровизация открытых пространств [16] и другие.   
 
Жэнь Бин и др. [5] назвали новейшую форму сочетания метавселенной и городск
ого пространства "городской метавселенной" (Metacity) и охарактеризовали её как 
следующую ступень развития умных городов после цифровых двойников. Они опр
еделили "городскую метавселенную" как новую экосистему будущего города, созда
нную с использованием шести ключевых технологий: блокчейн, интерактивные тех
нологии, технологии видеоигр, искусственный интеллект, сетевые и облачные вычи
сления, а также интернет вещей. Эта экосистема представляет собой расширение 
физического городского пространства в виртуальном пространстве с точки зрения 
цифровой и интеллектуальной цивилизации.   



 
Данное определение довольно ясно раскрывает концепцию "городской метавселе
нной" с точки зрения технологического применения и может быть полезным в ка
честве ориентира. Однако, к сожалению, оно не затрагивает глубинные аспекты в
заимоотношений между виртуальным и реальным мирами, которые являются осно
вой концепции "метавселенной". Кроме того, определение недостаточно подробно 
раскрывает теоретическую концепцию "городской метавселенной". Этот пробел св
язан с тем, что дискуссии вокруг самой концепции "метавселенной" пока ещё не 
привели к единому мнению. 

**Рисунок 1. Эволюция концепции метавселенной** 

 

Неоспоримо, что как с технической, так и с концептуальной точки зрения, об
суждение метавселенной признаёт её основу — "создание воображаемых сценари
ев". Это исходное положение совпадает с отправной точкой в градостроительстве, 
где обновление и проектирование городов основывается на коллективных предста
влениях о прекрасном будущем [17–20]. Проектирование и создание городов нап
равлено на реализацию этих представлений в городском пространстве с помощь
ю профессиональных подходов. Аналогично, концепция "метавселенной" представл
яет собой активное воображение человечества о формах будущего общества 
[8,10]. Основываясь на исследовании соотношения виртуального и реального и оп
ираясь на развитие новых цифровых технологий [2], метавселенная является расш
ирением физического пространства в виртуальное, что делает её концептуально с
хожей с градостроительством. Именно эта общность сущностных характеристик по
зволяет метавселенной интегрироваться в процесс проектирования городов.   

В контексте градостроительства будущего [22] концепция метавселенной предл
агает новые способы реализации городских видений. Развитие метавселенной неи
збежно будет способствовать тесной интеграции виртуальных и физических прост
ранств города [23].   

1.2.2 Основание на реальности: основы построения метавселенной и градостр
оительства   

Как упоминалось ранее, концепция метавселенной с самого начала обладает 
выраженными пространственными характеристиками, а её применение по сути свя
зано с созданием сценариев для объектов реализации. На прикладном уровне об
щепризнано, что развитие метавселенной идёт по пути "посредством виртуальног
о — к реальному" [2–6]. Это означает, что развитие метавселенной будет способс
твовать неразрывному слиянию виртуального и реального миров. Такая "интеграц



ия виртуального и реального" [3] ещё раз подчёркивает, что концепция метавселе
нной и связанные с ней технологии не могут существовать в отрыве от физическ
ого пространства и самого городского пространства.   

Градостроительство, как деятельность, сфокусированная на проектировании го
родов, должно основываться на реальности [18–19]. Таким образом, метавселенна
я и градостроительство обладают общей основой построения, что делает возмож
ным интеграцию метавселенной в процесс проектирования городов.   

В рамках огромного физического городского пространства интеграция метавсе
ленной в традиционное градостроительство будет способствовать глубокой синерг
ии "виртуального и реального пространства". Это создаст условия, при которых "в
иртуальное" будет способствовать развитию физического городского пространства, 
что действительно наделит градостроительство новыми возможностями. Автор наз
ывает этот процесс и его результат "городской метавселенной". 
1.2.3 Совместное создание: пути реализации метавселенной и городского дизайна   
Как упоминалось в разделе 1.2.1, и метавселенная, и городское проектирование о
сновываются на общем видении, что подразумевает необходимость координации 
в процессе их реализации. Это требует согласования воображения, разработки, а 
также отношений между заинтересованными сторонами для совместного воплоще
ния общего видения.   
Метавселенная, будучи новой цифровой формой [12], в процессе её разработки 
и создания зависит не только от инновационных способностей разработчиков тех
нологий, но и от взаимодействия и обратной связи с пользователями и создателя
ми контента [22–23]. Точно так же современное градостроительство, ориентирован
ное на людей, требует участия правительства, девелоперов, граждан и других заи
нтересованных сторон [19]. В метавселенной пользователи через интерактивный о
пыт могут напрямую влиять на виртуальную среду, взаимодействуя с реальным пр
остранством через обратную связь [20,23]. Это похоже на процесс коммуникации 
и координации между различными субъектами в городском проектировании [24], 
а также на практику общественного участия в проектировании через соответствую
щие платформы [25–26].   
Таким образом, "совместное создание" является общей реализационной стратегией 
как для метавселенной, так и для городского проектирования. Это условие, необх
одимое для включения метавселенной в процесс городского проектирования.   
2 Три измерения влияния метавселенной на городское проектирование   
Общие черты между метавселенной и городским проектированием создают все ус
ловия для того, чтобы метавселенная могла интегрироваться в процесс проектиро
вания городов и оказывать на него значительное влияние. В эпоху цифровизации 
[27] метавселенная может наделить городское проектирование новыми возможнос
тями, создавая "городскую метавселенную".   
Для этого необходимо рассмотреть измерения, направленные на практическую ре
ализацию. Исследование того, как именно метавселенная может быть интегрирова
на в городское проектирование и каким образом она может его обогатить, являе
тся важной задачей в текущем контексте. В этом разделе подробно рассматриваю
тся три измерения, через которые метавселенная может оказывать влияние на го



родское проектирование. 
2.1 Расширение пространства: от реального к виртуальному   
Исследование взаимоотношений между виртуальным и реальным пространствами, 
проводимое в рамках концепции метавселенной, является фундаментальным источ
ником вдохновения для современных задач городского проектирования. Это вдох
новение обусловлено техническим развитием, связанным с концепцией метавселе
нной. Технологии дополненной реальности (AR, augmented reality), а также более п
родвинутые смешанная реальность (MR) и расширенная реальность (XR) представл
яют собой важнейшие инструменты для построения взаимодействия между виртуа
льными и реальными сценами [2].   
В последние годы трансформация технологий пространственных вычислений, таких 
как мобильная дополненная реальность (MAR, mobile augmented reality), привела к 
появлению всё большего числа примеров применения метавселенной в городско
м масштабе. Это побудило исследователей обратить внимание на цифровые прост
ранственные активы городов.   
Мобильная дополненная реальность возникла благодаря повышению производстве
нных возможностей, развитию компьютерной графики и технологий взаимодействи
я человека с машиной. Это технология, основанная на идее дополненной реально
сти с использованием мобильных устройств [13]. MAR позволяет в реальном врем
ени визуализировать движущиеся виртуальные объекты, поддерживая идеальное п
ространственное соотношение между реальными и виртуальными объектами. Это 
эффективно поддерживает внедрение цифрового контента в городское пространст
во [14].   
Таким образом, MAR открывает возможности для создания городского пространств
а, расширяя его от реального к виртуальному. Это фундаментальное направление, 
в котором метавселенная оказывает влияние на городское проектирование.   
2.2 Продление времени: от прошлого к будущему   
Благодаря цифровым технологиям, создающим более глубокое чувство "виртуальн
ого присутствия", метавселенная предоставляет пользователям возможность легко 
перемещаться во времени [23]. Анализируя прошлое, чтобы понять настоящее, и 
рассматривая настоящее как основу для будущего, городское проектирование охв
атывает большое временное измерение.   
Современные подходы к проектированию уже давно выходят за рамки статичных 
чертежей, предлагая такие теории, как системное проектирование, непрерывное п
роектирование и модели планирования действий [28–29]. Планирование преврати
лось в активный инструмент преобразования городов.   
Метавселенная, построенная на основе цифровых технологий, позволяет быстро п
ереносить проектные решения в реальное пространство. Её гибкость позволяет мг
новенно изменять и адаптировать контент. Это, в свою очередь, делает возможно
й быструю смену и взаимодействие различных временных линий в городском про
странстве.   
Метавселенная разрушает традиционные циклы проектирования и строительства, с
оздавая возможность мгновенно связывать прошлое, настоящее и будущее с горо
дским пространством [30–31].   



2.3 Совместное создание: от индивидуума к коллективу   
Интеграция метавселенной открывает устойчивые и доступные возможности для с
овместного создания. Город — это пространство, созданное людьми для людей 
[27]. Поэтому практика "городской метавселенной", вдохновлённой концепцией ме
тавселенной, представляет собой процесс воплощения коллективного видения чел
овечества и создания улучшенных условий для виртуальной и реальной жизни ка
к для индивидов, так и для коллективов.   
Интегрированные технологии и платформы метавселенной предоставляют возможн
ости для гибкого удовлетворения персонализированных и динамично изменяющих
ся потребностей, а также для их быстрого прогнозирования и интеллектуальной д
иагностики [32–33].   
В контексте проектирования городов для людей метавселенная вдохновляет на со
здание устойчивых и совместных цифровых открытых платформ. Эти платформы п
озволяют с помощью мобильных устройств связываться с отдельными пользовател
ями, оперативно собирать данные об их потребностях и обеспечивать молниенос
ное реагирование на них в процессе проектирования. Это способствует достижен
ию целей коллективного создания городов [34].   
Таким образом, метавселенная становится инструментом, который помогает горож
анам и проектировщикам вместе строить города будущего, удовлетворяющие потр
ебности каждого. 
3 «RAR»: Метод метавселенной для обогащения городского дизайна 
В рамках городского проектирования, сосредоточенного на создании городских сц
ен, интеграция концепции и технологий метавселенной позволяет разработать мет
одологию «RAR» (reality + augmented reality) — сочетание реальности («R») и допол
ненной реальности («AR»), основанную на практическом опыте. 
3.1 Суть «RAR»: Создание виртуально-реального пространства 
Определение концепции «RAR» строится на интерпретации реальности («R») и до
полненной реальности («AR») в контексте городского проектирования, а также на 
описании их взаимосвязи: 
«R» (реальность) — это физическая реальность: система городских пространств, об
ъединяющая материальные элементы окружающей среды и человеческие потребн
ости и желания. 
«AR» (дополненная реальность) — это технологии, связанные с концепцией метавс
еленной, такие как дополненная реальность (AR), большие данные, искусственный 
интеллект, блокчейн и другие цифровые инструменты, которые усиливают содержа
ние реального городского пространства. 
«RAR» (реальность + дополненная реальность) — это метод, который предполагает 
преобразование физических городских пространств через интеграцию цифровых т
ехнологий. Целью является объединение виртуального и реального, чтобы посред
ством «виртуального» улучшить «реальное», реализуя коллективное городское вид
ение (Рисунок 2). 
Объект «RAR» — городское пространство, которое включает два измерения: реаль
ное и виртуальное. 
Суть «RAR» — это создание виртуально-реальных пространств. 



Применение «RAR» — обогащение городского дизайна для формирования новых 
форм городов будущего, таких как «городская метавселенная». 
3.2 Структура «RAR»: Десять уровней проектирования виртуально-реального прост
ранства 
Метод «RAR» охватывает проектирование как виртуального, так и реального прост
ранства, расширяя традиционные подходы городского проектирования. Это добавл
яет новые пространственные измерения и уровни содержания. Автор выделяет де
сять уровней проектирования, формирующих структуру «RAR» (Рисунок 3). 
3.2.1 Пять уровней проектирования виртуального пространства 
Проектирование образа 
Проектирование образа — это создание «образа города» в виртуальном простран
стве. Оно требует от дизайнеров точного понимания коллективного видения, чтоб
ы визуализировать его в пространстве. Это может быть объект, отражающий культ
урную идентичность сообщества, желаемая сцена счастливой жизни или символич
еская история. Проектирование должно сосредоточиться на том, чтобы выразить 
стремления, создать эмоциональный отклик и передать ценностные ориентиры. 
Проектирование времени 
Проектирование времени добавляет измерение движения и динамики к созданно
му образу. Для создания реалистичности и ощущения погружения дизайнерам не
обходимо наделить образы «виртуальной жизнью». Это включает добавление вре
менных изменений и вторичное моделирование траекторий в пространстве. На ос
нове центральной темы видения должны быть разработаны законы движения вир
туального мира, которые гармонично связаны с реальным миром и укрепляют ко
ллективное видение. 
Проектирование взаимодействия 
Проектирование взаимодействия — это создание интерфейсов для взаимодействи
я между человеком и виртуальным пространством. Динамические образы и сцены 
должны быть разработаны с учётом способов взаимодействия. Основой проектир
ования выступают человеческие чувства: зрение, слух, обоняние, вкус и осязание, 
а также сверхчувственное восприятие. Дизайнеры должны создавать образы, звук
и, ароматы и тактильные ощущения, связанные с коллективным видением. 
Проектирование реакции 
Проектирование реакции касается способов, с помощью которых объекты простра
нства реагируют на взаимодействие. После взаимодействия объекты должны пере
давать обратную связь, что создаёт «замкнутый цикл» взаимодействия виртуальног
о и реального пространств. Интеллектуальное восприятие собирает данные из реа
льного пространства и передаёт их в виртуальное. Дизайнеры должны разработат
ь механизмы реакции объектов, чтобы эффективно передавать информацию. 
Рисунок 2: Анализ виртуального и реального создания "RAR" 



 
Рисунок 3: Рамка "RAR" 



 

(5) Виртуальное и реальное наложение   
Все вышеупомянутые четыре дизайна могут быть выполнены в виртуальном мире 
с использованием цифровых технологий на компьютере. Переходя к пятому дизай
ну, нужно прояснить возможность наложения между реальным пространством и в
идением, осознать, чего не хватает как в реальном, так и в виртуальном мирах, и 
при помощи дизайна правильно дополнить это, чтобы «сцена» реального простра
нства могла вместить «представление», разворачивающееся в виртуальном простр
анстве. 
 
### 3.2.2 Пять дизайнов реального пространства   
(1) Дизайн соответствия цели   
Дизайн соответствия цели основан на традиционном определении целей городско
го проектирования и соответствует двум измерениям — виртуальному и реальном
у пространствам. Основное внимание в дизайне уделяется решению проблем и с
ложных вопросов, цели дизайна должны быть четкими и конкретными. Виртуальн
ый мир в видении отличается от реального, поэтому на основе точного распозна



вания видения необходимо четко различать мечту и реальность, а затем с помощ
ью（интеллектуального дизайна）сопоставить видение виртуального мира с целями 
в реальном пространстве. 
(2) Дизайн соответствия объектов   
Дизайн соответствия объектов ориентирован на соответствие нуждам динамически
х пользователей и диагностику их потребностей. Настоящие владельцы пространст
ва не совпадают с создателями видения, что требует от дизайнеров предвидеть б
удущих пользователей, преобразовать видение виртуального пространства в осяза
емую реальную сцену, которая будет легко соответствовать потребностям объекто
в. 
(3) Дизайн пространственной координации   
Дизайн пространственной координации касается того, как виртуальное пространст
во будет разыгрываться и взаимодействовать с реальным пространством. При пер
еходе от виртуального к реальному миру создание сцен должно быть совместимо 
с реальным миром и фактически внедрено в реальное пространство. Необходимо 
прежде всего рассмотреть, как пространственная шкала реального мира будет сог
ласовываться с создаваемыми виртуальными сценами, а прототип сцен виртуально
го мира, вписанный в реальное пространство, должен быть доработан в соответст
вии с конкретными условиями реального пространства. 
(4) Дизайн внедрения функций   
Дизайн внедрения функций похож на функциональное проектирование в традици
онном городском дизайне и включает два измерения — виртуальное и реальное 
пространства. В реальном пространстве «осязаемость и доступность» являются точ
кой соприкосновения дизайна с человеческой жизнью. Дизайнер должен учитыват
ь конкретные нужды реального мира в своих проектных решениях и внедрить ко
нкретные функции в прототипы сцен, придавая сценам виртуального мира реальн
ое значение и поддерживая разные аспекты человеческой деятельности. 
(5) Дизайн временной последовательности строительства   
Дизайн временной последовательности строительства ориентирован на реализаци
ю. С точки зрения процесса реализации, необходимо четко сформулировать конк
ретные цели дизайна на каждом этапе, разбить цели на составные части и поэта
пно реализовать проект в соответствии с реальной ситуацией, следуя эволюционн
ым закономерностям развития человеческого общества и начиная с базовых целе
й, постепенно повышая качество. Кроме того, реальный процесс должен иметь пр
огнозирующий характер: заранее учитывать изменения, вызванные развитием реал
ьного мира, и динамически адаптироваться к ним. 

### 4 "Городская мета-вселенная": Практика и технологические пути реализац
ии городской дизайн, основанный на мета-вселенной   

Автор сочетает практику "Городская мета-вселенная", основанную на мета-все
ленной в реализации городского дизайна, проведённую на берегах реки Миньцзя
н в Фучжоу и на улице водного уличного района Гуанхэ в Тайчжоу, и подробно 
излагает технологические пути реализации. Практика проектирования "Фу-мета-все
ленная" была развернута на фоне пятого саммита по цифровому Китаю и направ
лена на активизацию прибрежного пространства городов Фучжоу вдоль реки Мин



ьцзян, чтобы поддержать пятый саммит по цифровому Китаю; проект "Сянь-мета-
вселенная" сосредоточен на активации культурного района Гуанхэ в Тайчжоу, про
водя всестороннее обновление от пространственного опыта до управления бизнес
ом, создавая первый в мире уличный район, который соединяет цифровую эконо
мику с мета-вселенной. В рамках методологии "RAR" технологический путь реализ
ации проекта можно разделить на четыре уровня (см. рисунок 4) в хронологичес
ком порядке: (1) создание пространственной структуры через цифровую сборку; (2) 
двусторонний дизайн виртуального и реального пространства, завершение творчес
тва "RAR"; (3) разработка AR-движка и системы взаимодействия для изготовления 
"RAR"; (4) интеграция, отладка, публикация и обслуживание аппаратного и програм
много обеспечения для продвижения работы RAR. 

 
### 4.1 Цифровая сборка: Пространственная структура   
Проект начинается с создания базы данных пространственной информации, ч

то делится на три этапа: (1) подготовка перед сбором данных; (2) трёхмерное лазе
рное сканирование и пространственное моделирование; (3) сбор данных контента 
сцен, включая диагностику проблем и анализ потребностей. На техническом уров
не применяется технология трёхмерного лазерного сканирования для захвата и во
сстановления реальной среды, что позволяет осуществлять сканирование сцен, а т
акже анализировать их точность и корректность на серверной стороне, в конечно
м итоге создавая модель реальной площадки проектируемого объекта и чётко об
означая проблемные вопросы и потребности проекта. В проекте "Фу-мета-вселен
ная" команда провела сканирование точечных облаков для реального пространств
а вдоль реки Миньцзян, охватывающее длину в 5659 м, 328 зданий и их площаде
й; в проекте "Сянь-мета-вселенная" команда провела всестороннее сканирование 
берегов и форм магазинов вдоль улицы Гуанхэ и записала данные о деятельност
и и функционировании, завершив построение базы от пространства к контенту. 

 
### 4.2 Творчество "RAR": Двусторонний дизайн виртуального и реального пр

остранства   
Дизайн "Городской мета-вселенной", основанный на мета-вселенной, схож с т

радиционным городским дизайном. Однако, в отличие от традиционного дизайна, 
"Городская мета-вселенная" включает два измерения: виртуальное и реальное про
странство, требуя также дизайнерского создания цифрового контента (см. рисунок 
4). В проекте "Фу-мета-вселенная" дизайн основывается на реальной сцене вдоль 
реки Миньцзян, извлекает образы золотой рыбки, фикуса и других элементов, исп
ользуя воду в качестве артерии, наделяя виртуальные объекты траекторией движе
ния и формируя текучее состояние жизни. Были выделены ключевые элементы ис
торического и культурного развития города Фучжоу и совместно с темой саммита 
цифрового Китая была разработана нарративная история: первая сцена - это тыс
ячелетние путешествия, вторая - ответ двух берегов, третья - многообразная всел
енная (см. рисунок 5). В проекте "Сянь-мета-вселенная" для активного выполнени
я распоряжений комитета провинции Чжэцзян о "создании успешной истории нас
ледия отличной традиционной культуры, представляющей собой выдающийся куль



турный проект", проект "Улица Водного района Гуанхэ·Сянь-мета-вселенная" следу
ет общей концепции "чистая вода, привлекательная культура, активный рынок", со
единяя культурные ресурсы южной династии Сун вдоль рек 东官河 (С востока), 南
官河 (С юга), 西官河 (С запада) и 永宁江. Проект открывает наземный проход дре
внего Гуанхэ, воссоздавая красоту на юге реки в виртуальном пространстве, испо
льзуя мобильные устройства для взаимодействия с реальным пространством, иниц
иируя функциеональную нагрузку, создавая новый эталон "十里官河, 千年宋韵" (дес
ять миль Гуанхэ, тысяча лет звучания династии Сун) для туризма и отдыха, в кото
рый можно путешествовать, покупать, отдыхать и получать опыт. См. рисунок 6. 
Рисунок 4: Технологический путь реализации "Городская мета-вселенная" в дизайн
е, основанном на мета-вселенной 

 
Рисунок 5: Изображение реальной сцены, отображаемой на мобильных устройств

ах в проекте "Фу-мета-вселенная" 

 
Рисунок 6: Изображение реальной сцены, отображаемой на мобильных устройств
ах в проекте "Сянь-мета-вселенная" 



 
4.3 Создание "RAR": Разработка движка и системы взаимодействия   
Этап создания RAR можно рассматривать как этап реализации городского проекти
рования. В отличие от традиционного городского дизайна, где осуществляется стр
оительство в физическом пространстве после передачи проекта, этап создания 
RAR в основном направлен на разработку виртуального пространства, что включа
ет в себя:  (1) Создание AR-движка. Это требует вычислительной мощности и баз
овых возможностей приложений. Движок должен обладать возможностями по сбо
ру и построению трехмерных высокоточных карт на уровне сантиметров, а также 
сантиметровыми возможностями пространственного вычисления, обеспечивая глуб
окое понимание среды и высокую степень реалистичности рендеринга.  (2) Разра
ботка клиентского приложения. В настоящее время основное внимание уделяется 
разработке приложений для мобильных устройств, включая соответствующие функ
ции и возможности AR-дисплея.  (3) Разработка системы поддержки серверной ч
асти, чтобы обеспечить управление правами доступа пользователей и поддержку.  
(4) Разработка функций взаимодействия U3D, включая проектирование интерактив
ных страниц и написание сценариев. В проекте "Фу-мета-вселенная" основное вн
имание уделяется просмотру виртуальных спектаклей, учитывая характер воды и п
обережья, в то время как в проекте "Сянь-мета-вселенная" благодаря разнообраз
ию существующих магазинов и бизнес-форматов добавляется функция рекомендац
ий по покупкам и взаимодействия с потребителями (см. рисунок 7). 
4.4 Работа "RAR":   
После завершения создания проекта необходимо провести интеграцию, отладку, р
азвертывание, публикацию и обслуживание, что по сути является приемкой город
ского проектирования. Это этап проверки и поддержания представления проекта, 
ключевой шаг по внедрению идей и данных в приложения (см. рисунок 4). После 
завершения интеграции и развертывания среды и инженерных систем виртуально
е содержание может быть размещено на клиентской платформе. Публикация прил
ожения знаменует наступление нового этапа, когда приложение открывается для 
пользователей, начинающих фактический опыт взаимодействия. Однако работа пр
оекта на этом не заканчивается: регулярное обслуживание и проверки являются к
лючевыми для обеспечения стабильной работы приложения в долгосрочной перс
пективе. Это включает в себя мониторинг производительности приложения, решен
ие возникающих проблем и регулярные обновления программного обеспечения д
ля удовлетворения новых требований или исправления известных недостатков. 
Рисунок 7: Изображение реальной сцены (сценарий потребления), отображаемой 
на мобильных устройствах в проекте "Сянь-мета-вселенная". 



 
 5. Итоги и перспективы   

В данной статье рассматриваются особенности возникновения и развития мет
а-вселенной, а также исследуются общие черты между мета-вселенной и городск
им дизайном: основанные на видении, реалиях и совместном создании. Дальше в
ыдвинуты три измерения, в которых мета-вселенная может усилить городской диз
айн: пространственное расширение, временная непрерывность и совместное строи
тельство жителями. Процесс и результаты создания мета-вселенной в контексте го
родского дизайна определены как "Городская мета-вселенная". На основе практич
еского опыта проектирования предложен метод "RAR", который рассматривает вза
имосвязь между виртуальным и реальным пространством и включает десятиуровн
евую конструкцию дизайна "RAR". Примеры практики "Фу-мета-вселенная" и "Сянь
-мета-вселенная" детализируют технологические пути реализации мета-вселенной 
в городском дизайне с помощью этого метода. Как новое осмысление изменений 
в области городского планирования и дизайна, концепция "Городская мета-вселен
ная" и метод "RAR" должны постоянно обогащаться в соответствии с требованиям
и времени и постепенно реализовываться для решения актуальных проблем и сл
ожностей городов. 

5.1 Процесс проектирования   
Несомненно, помимо вмешательства новых технологий, исследование мета-все

ленной и её влияния на будущее городское проектирование соединяет традицион
ные области городского дизайна и обновления, а также включает в себя взаимод
ействие дизайна, цифровые медиадизайны и художественное проектирование. Про
цесс создания сочетает в себе различные типы дизайна и применение цифровых 
технологий, отличаясь от традиционного подхода к городскому проектированию. В 
целом, он более осуществим, имеет более короткий срок практического примене
ния и более значительные результаты. С точки зрения осуществления, технологич
еские пути, связанные с мета-вселенной и будущим городским дизайном, требуют 
более системного, стандартизированного и упорядоченного подхода. 

5.2 Технические стандарты   
Практика "Городская мета-вселенная", основанная на мета-вселенной, реализу

ется в реальном городском пространстве и касается человеческих желаний и разв
ития местных городов. Для её проектирования и реализации необходимы более ч
еткие технические стандарты. С одной стороны, это касается новых цифровых тех
нологий, таких как AR, а с другой — управления изменениями в городском прост
ранстве в процессе проектирования, что сделает практику более обоснованной и 
структурированной. 



5.3 Будущие тенденции   
В сентябре 2023 года Министерство культуры и туризма и другие пять ведом

ств совместно выпустили "Трехлетний план действий по инновационному развити
ю индустрии мета-вселенной (2023-2025)" [37], который включает в себя ряд поли
тик, направленных на применение мета-вселенной и её поддержку в многомерно
м развитии города. Внедрение мета-вселенной в будущий городской дизайн отве
чает конкретным потребностям обновления городов в условиях ограниченных рес
урсов, акцентируя внимание на решении проблем, с которыми сталкиваются горо
да. В будущем мета-вселенная должна более тесно сочетаться с реальными требо
ваниями обновления городской инфраструктуры в нашей стране, более полно исп
ользовать цифровые технологии для поисков решений. Практика "Городская мета-
вселенная" должна также быть применена к более широким контекстам, постепен
но проникая в экономические, социальные и культурные аспекты, создавая более 
динамичные городские жизненные сценарии и действительно усиливая городское 
пространство. 
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