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Con el desarrollo de Internet 3.0, Industria 4.0 y Sociedad 5.0, el Metaverso se ha
convertido en un tema de gran preocupaciéon tanto en los campos académico como industrial.
Como imaginacion positiva de los seres humanos sobre la forma definitiva de la sociedad
futura, la relacion entre los mundos virtual y real explorada en el Metaverso inevitablemente
afectara el desarrollo urbano futuro. En las ciudades, como interviene el Metaverso para
promover el desarrollo urbano, si puede potenciar el proceso de creacion y construccion
urbana, como aplicar el concepto del Metaverso y las tecnologias relacionadas para llevar a
cabo trabajos practicos, esta serie de cuestiones subsiguientes necesitan ser discutidas
urgentemente. En este contexto, este articulo parte de clasificar las caracteristicas de
desarrollo del metaverso, se centra en explorar el metaverso y el disefio urbano, sefiala las
similitudes entre el metaverso y el disefio urbano y propone ademas tres dimensiones para
gue el metaverso potencia el disefio urbano. Sobre la base de considerar plenamente la
experiencia de exploracion de Fuzhou, Taizhou y otros lugares, este articulo propone el mé
todo "RAR (realidad agregada)" que combina el espacio fisico urbano "R (realidad)" y la
tecnologfa representada por "AR (realidad agregada)”, detallando el camino técnico para
aplicar "RAR" para llevar a cabo la practica del "universo urbano”, con el fin de abrir nuevas
ideas para el desarrollo del trabajo de disefio urbano. Estimular una nueva vitalidad en la
ciudad.

1 Metaverso y disefio urbano
1.1 Caracteristicas del surgimiento y desarrollo del metaverso

Desde el mundo material natural hasta el mundo multidimensional creado por los seres
humanos, la evolucion de la civilizacion ha entrado ahora en una nueva era del mundo digital
[1]. Como concepto emergente que integra una nueva generacion de tecnologia digital, el
"Metaverso" ha inundado rapidamente todos los ambitos de la vida desde que barrié todos
los campos del desarrollo social urbano en 2021 y ha sido el foco de una amplia atencién en
los circulos académicos e industriales [2-5]. Sin embargo, los circulos académicos adn no han
llegado a un consenso sobre el concepto de "metaverso”, mostrando una tendencia de discusi
6n acad émica de "cientos de escuelas de pensamiento que compiten” [6-7], y hay
interminables discusiones en el campo practico de la industria [8-9] El concepto de
"metaverso” nacid por primera vez en la obra literaria de ciencia ficcion Snow Crash [10]
publicada en 1992 y se define como un mundo virtual paralelo al mundo real. El concepto
tiene fuertes atributos espaciales desde su inicio. En las obras literarias, artisticas y creaciones
de juegos que han surgido desde entonces, basicamente continla el escenario conceptual
de "mundo paralelo virtual" y se convierte en "juego sandbox de mundo abierto”. "El maés ti
pico [11].

Aunque la préactica industrial del Metaverso es significativamente mas rapida y mas ré
pida que la discusion académica [12], con la profundizacién de los escenarios de aplicacion,
la discusion académica en torno al "Metaverso" ha aumentado gradualmente junto con la pr
actica industrial, y se ha expandido gradualmente desde la exploracion de tecnologias espec
ificas para explorar la definicion y la connotacién de valor de la vision general del mundo. La
discusion académica sobre el nivel tedrico del "metaverso” se centra actualmente en dos



aspectos (Figura 1): (1) Analizar el metaverso a partir de la relacion entre el mundo virtual y
real y el espacio [2-3, 11, 15-16]; (2) Analizar el metaverso desde la perspectiva de la
implementacion tecnoldgica [2.12, 15]. Zhang Hui y otros [12] creen que el metaverso es una
forma digital construida por tecnologia digital en la que el mundo virtual digital y el mundo
real pueden coexistir hasta cierto punto. Irshad et al.[13] propusieron el concepto de
metaverso basado en cinco estructuras clave, a saber, el metaverso en s i, las
personas/encarnaciones, las capacidades técnicas del metaverso, el comportamiento y los
resultados. Zhao Xing et al. [2] dividieron el camino de desarrollo del metaverso en tres
categorias desde la perspectiva de la realizacion tecnoldgica: realidad reproducida, realidad
trascendental y realidad aumentada. Chen Linsheng y otros [14] construyeron el modelo de
"sistema de plastico mutuo tecnoldgico-econdmico” del Metaverso para integrar mejor el
Metaverso con la economia y la industria reales.

A partir de la discusion de la relacion entre virtual y real y basandose en la realizacion
del desarrollo de tecnologias digitales emergentes, en la era digital, el concepto tedrico de
"metaverso” seguramente tendra escenarios de aplicacion mas amplios. Como concepto te
orico con fuertes atributos espaciales desde su nacimiento, el "Metaverso" intenta describir la
relacion entre el "espacio virtual” y el "espacio real" [2-5], que estd destinado a tener un
impacto en el espacio mas grande de la supervivencia humana: la ciudad, un gran impacto
[4]. Después de experimentar la "explosion” y la "discusion acalorada” iniciales, hasta el
"cuestionamiento” y la "critica", cuando el concepto del metaverso se "enfria" gradualmente
y enfrenta el futuro desarrollo urbano, ahora debemos llevar a cabo discusiones esenciales
sobre este concepto y tecnologias relacionadas. y exploracion préctica orientada a
aplicaciones.

1.2 Lugares en comun entre el metaverso y el disefio urbano
1.2.1 A partir de la visién: caracteristicas esenciales del metaverso y el disefio urbano

Desde el "primer afio del metaverso” en 2021, las discusiones sobre el metaverso y las
ciudades han aumentado gradualmente, centrandose principalmente en dos aspectos: por
un lado, el analisis de fenbmenos y conceptos, y los conceptos y marcos mas tipicos que
involucran el "metaverso” [5], los cambios en el espacio social provocados por el desarrollo
[6] vy, por otro lado, la discusidon de escenarios de aplicaciéon, Los tipicos incluyen el disefio
urbano digital [15], la respuesta de planificacion del "metaverso” [4], el espacio exterior digital
[16], etc. Ren Bing y otros [5] nombraron la dltima forma de combinacién del metaverso y el
espacio urbano "Metaverso urbano (Metaci, Y interpretarlo como otra forma avanzada de la
nueva ciudad inteligente después de la ciudad gemela digital. Es "una extension del espacio
urbano fisico creado en el espacio virtual utilizando seis categorias principales de tecnologi
as, incluida la tecnologia blockchain, la tecnologia interactiva, la tecnologia de juegos electrd
nicos, la tecnologia de inteligencia artificial, la tecnologia de redes y computaciéon en la nube,
y la tecnologia de Internet de las cosas.” Una nueva ecologia urbana futura construida desde
la perspectiva ". Esta definicion explica claramente el concepto de "metaverso urbano” desde
el nivel de aplicacion técnica y tiene cierta importancia de referencia. Sin embargo,
desafortunadamente, desde la perspectiva de la aplicacion préactica, esta definicion alin no ha
comprendido la naturaleza virtual y real que involucra el origen del "metaverso”. La relacion
se discute en profundidad y la construccion del concepto tedrico del "metaverso urbano” no
es lo suficientemente detallada, lo que también proviene de la comprension del metaverso”La



discusion del concepto en si misma aln no se ha definido
Figura 1 El proceso de desarrollo del concepto de metaverso
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Es innegable que, ya sea desde el nivel técnico o conceptual, la discusion del metaverso
reconoce su origen "derivado de la construccion de escenas imaginarias”, que es consistente
con el punto de partida para la renovacion y el disefio de las ciudades dentro de la disciplina
de planificacién urbana. coincide; El disefio y la creacion de ciudades provienen de la hermosa
vision comun de la humanidad [17-20], y la visidon se representa en el espacio urbano a trav
és de caminos profesionales; El concepto de "metaverso”, como imaginacion positiva de los
seres humanos sobre las formas sociales futuras [8, 10], se basa en la discusion de la relacion
entre virtual y real y se basa en la realizacion del desarrollo de tecnologias digitales
emergentes [2]. Se extiende desde el espacio fisico hasta el espacio virtual. La descripcion de
la vision del espacio, ambos tienen caracteristicas esenciales en comun, que también es la
premisa para que el metaverso pueda intervenir en el disefio urbano. Disefio urbano
orientado al futuro [22], el concepto de metaverso proporciona una nueva forma de realizar
la vision del disefio urbano. El desarrollo del "metaverso” seguramente promovera la estrecha
integracion de los espacios virtuales y reales urbanos [23].

1.2.2 Basado en la realidad: la base constructiva del metaverso y el disefio urbano

Como se menciond anteriormente, el concepto de metaverso tiene fuertes atributos
espaciales desde su inicio, y la esencia de su aplicacion radica en crear escenas para objetos
de implementacion. A nivel de aplicacion, la tendencia de desarrollo del Metaverso de
"promover la realidad a través de la virtualidad" es el consenso de varios campos sobre la
etapa actual de desarrollo [2-6]. El desarrollo del "Metaverso” promovera la estrecha
integracion de los mundos virtual y real y la inseparable "integracion virtual y real” [3], lo que
demuestra ademas que el concepto del metaverso y las tecnologias relacionadas no pueden
separarse del espacio fisico y del espacio urbano en si. El disefio urbano, como trabajo de
disefio con ciudades como objeto de investigacion, debe llevarse a cabo basandose en la
realidad [18-19], por lo que el metaverso y el disefio urbano tienen la misma base
constructiva, que también es la base para que el metaverso pueda intervenir en el disefio
urbano. En el enorme espacio real de la ciudad, la intervencién de Metaverso en el trabajo
tradicional de disefio urbano promovera la profunda integracién del "espacio virtual y real"”,
promovera el desarrollo del espacio fisico urbano con ‘virtualidad" y potenciara
efectivamente el trabajo de disefio urbano. El autor considerard esto El proceso y los
resultados se denominan "Metaverso de la ciudad”.

1.2.3 Creacion colaborativa: el camino hacia la realizacion del metaverso y el disefio urbano

Como se menciond en 1.2.1, tanto el metaverso como el disefio urbano se derivan de



una vision comun, lo que significa que se necesita colaboracién en el proceso de
implementacion, coordinando la imaginacion y representacion de todas las partes y la relaci
on entre las partes interesadas, y realizando la vision comdn de una manera colaborativa.
Como forma digital completamente nueva [12], el metaverso en si no sélo depende de las
capacidades innovadoras de los desarrolladores de tecnologia en el contexto de su desarrollo
y construccidn, sino que también requiere la participacion colaborativa de usuarios vy
creadores de contenido: interaccion y retroalimentacion [22-23]. Del mismo modo, la
planificacion y el disefio urbanos contemporaneos con las personas como cuerpo principal
requieren del gobierno. Los desarrolladores, los ciudadanos y otras partes interesadas
participan juntos [19]. En el metaverso, a través de experiencias interactivas, los usuarios
pueden influir y dar forma directamente al entorno virtual e interactuar con el espacio real
para dar comentarios [20, 23]. Esto es similar a la comunicacion y coordinacion de multiples
entidades en el disefio urbano [24], y el camino general para que el publico participe en el
disefio a través de plataformas relevantes [25-26]. Por lo tanto, la "creacion colaborativa” es
el camino de implementacion comun del Metaverso y el disefio urbano, y esta es la condicié
n de implementacion para que el Metaverso pueda intervenir en el proceso de disefio urbano.
2 El metaverso potencia las tres dimensiones del disefio urbano

Las similitudes entre el metaverso y el disefio urbano brindan posibilidades completas
para que el metaverso intervenga y potencie el disefio urbano. En la nueva era digital [27], el
Metaverso potencia el disefio urbano para crear un "Metaverso urbano” requiere una dimensi
on orientada a la implementacion. Explorar como el Metaverso interviene especificamente en
el disefio urbano y lo potencia es una cuestion importante que debe discutirse en el contexto
actual. Esta seccion analiza en detalle las tres dimensiones del Metaverso potenciando el
disefio urbano.
2.1 Extension espacial: de la realidad a la virtualidad

La discusion del Metaverso sobre la relacion entre el espacio virtual y real es una inspiraci
6n fundamental para el trabajo actual relacionado con el disefio urbano, que se debe
fundamentalmente al desarrollo tecnoldgico relacionado bajo el concepto del Metaverso. La
realidad "aumentada” basada en AR (realidad aumentada), la realidad mixta adicional (MR) y
la realidad extendida mas completa (XR) son entradas importantes para promover la
construccién de escenas interactivas virtuales y reales [2]; Al mismo tiempo, en los Ultimos
aflos, los cambios en la tecnologia informatica espacial representados por la tecnologia de
realidad aumentada movil (MAR) han dado lugar a cada vez mas casos de aplicacion del
metaverso a escala urbana, jlo que hace que los investigadores! Preste atencion a los activos
espaciales digitales de la ciudad. La realidad aumentada movil es una idea de interaccion de
realidad aumentada basada en dispositivos méviles debido a la mejora de la capacidad de
produccion industrial y el desarrollo de gréaficos por computadora y tecnologias de interacci
on humano-computadora [13]. La realidad aumentada movil puede representar materiales
virtuales en movimiento libre en tiempo real mientras mantiene la relacién espacial ideal entre
objetos reales y objetos virtuales, apoyando asi eficazmente la implantacion de contenido
digital en el espacio urbano [14], lo que proporciona una base para la configuracion del
espacio urbano. La expansion de la realidad a la virtual proporciona posibilidades de
implementacion y es la inspiracion fundamental que el metaverso aporta al disefio urbano.
2.2 Continuacion del tiempo: del pasado al futuro



Debido a la sensacién maés inmersiva de "presencia virtual" proporcionada por la
tecnologia digital, el "metaverso” ofrece a los experimentadores la posibilidad de viajar fa
cilmente a través del tiempo [23]. Mirar el presente desde el pasado y ver el futuro desde el
presente es el alcance macro del disefio urbano en el tiempo y el espacio. Basado en la teori
a de la programacion dinamica, el disefio ya no esta satisfecho con un solo resultado tipo
plan. La teoria de la planificacion de sistemas, la teoria de la planificacion de continuidad, los
modelos de planificacion de accién, etc. han surgido segun los tiempos. La planificacion se
ha convertido en una herramienta activa y especifica para mejorar la ciudad [28-29]. A travé
s del "metaverso” construido por la tecnologia de ensefianza de palabras permite mapear ra
pidamente las soluciones de disefio al sitio. El contenido del "Metaverso” puede cambiar y
responder rapidamente. Esta caracteristica también permite que el contenido narrativo del
disefio de multiples lineas de tiempo se alterne y dialogue rapidamente en el espacio urbano,
rompiendo el ciclo tradicional de disefio y construccién y permitiendo que el pasado, el
presente y el futuro se conecten con la ciudad. Los espacios se conectan rapidamente [30-
31].

2.3 Co-construccion de las personas: del individuo al grupo

La intervencion del "Metaverso” brinda oportunidades sostenibles y abiertas para la
cocreacion de las personas. La ciudad es la ciudad de la humanidad [27], por lo que la pra
ctica del "metaverso urbano” creada por el metaverso que potencia el disefio urbano es una
préactica que relne visiones humanas y da forma a mejores escenas de vida virtuales y reales
para individuos y colectivos. Las tecnologias y plataformas integradas relacionadas con el
metaverso brindan la posibilidad de una respuesta flexible, una prediccion oportuna y un
diagndstico inteligente para las necesidades dindmicas personalizadas de los seres humanos
[32-33]. En el contexto del disefio urbano popular, Metaverse inspira al disefio urbano a
construir una plataforma abierta digital sostenible y cocreativa, utiliza dispositivos moéviles
para vincular individuos, obtener informacién relevante sobre la demanda de manera
oportuna y ajustar el disefio con una sensibilidad extremadamente alta para responder
oportunamente a escenas. Retroalimentacion [341] para promover la ciudad para lograr
mejor el objetivo de la construccién conjunta de las personas.

3 "RAR": el enfoque del metaverso para potenciar el disefio urbano

En el disefio urbano, centrandose en los métodos especificos de construccion de escenas
urbanas e integrando el concepto de "metaverso” y los medios técnicos de implementacion,
el autor resume la experiencia practica y refina el marco metodoldgico que combina "R" y
"AR": "RAR (realidad aumentada realidad),

3.1 Connotacién de “RAR”: creacion de virtualidad y realidad

La definicié n del concepto de "RAR" gira en torno a la interpretacién de las
connotaciones de "R" y "AR" en el contexto del disefio urbano y la descripcion de la relacion
entre ambos: "R" es realidad, que se refiere a la integracion de diversos elementos del entorno
material y la vision de las necesidades humanas; "AR" es realidad aumentada, lo que se refiere
al potenciamiento del disefio urbano tradicional a través de métodos técnicos representados
por la tecnologia "AR (realidad aumentada)” bajo el concepto del metaverso para mejorar el
contenido de escenas urbanas reales; "RAR" significa "aumento de la realidad”, lo que se
refiere a la realidad urbana real a través de una serie de tecnologias digitales representadas
por "AR", incluidos big data, inteligencia artificial, blockchain y métodos de realidad



augmented ". La escena se recrea y se realiza una vision comun en el dominio del mercado
de la ciudad con la orientacion de” integracion de lo virtual y lo real "y" promocién de lo real
con lo virtual "(Figura 2). El objeto de "RAR" es el espacio urbano, que contiene dos
dimensiones: espacio real y espacio virtual; La esencia de "RAR" es la creacion de espacios
virtuales y reales; Aplicar el método "" RAR "para potenciar el disefio urbano y crear una forma
urbana futura: el” universo urbano ".
3.2 Marco "RAR": diez disefios de espacio virtual y real

La creacion de "RAR" de espacios virtuales y reales se lleva a cabo tanto en espacios
virtuales como en espacios reales, lo que amplia la dimension espacial y el nivel de contenido
sobre la base del disefio urbano tradicional. El autor resume diez disefios de espacios virtuales
y reales y construye el marco de "RAR". Ver Figura 3.
3.2.1 Cinco disefios de espacio virtual
(1) Disefio de imagen

El disefio de imagen es la creacion de "imagenes” urbanas en el espacio virtual. Esto
requiere que los disefiadores interpreten visualmente la vision en el espacio sobre la base de
una comprension precisa de la vision, que puede ser un objeto que lleve la identidad cultural
de la comunidad, una escena de vida deseable y hermosa o una interpretacion imaginaria de
una historia. El disefio desempefiara un papel importante en él. Como disefiar la imagen
espacial para expresar mejor el anhelo, crear resonancia y transmitir el reconocimiento del
valor es una consideracion clave al comienzo del disefio.
(2) Disefio de tiempo

El disefio del tiempo es el disefio del movimiento de la "imagen”. La creacion de realismo
e inmersion requiere que los disefiadores den una "vida virtual" a la imagen, es decir,
introduzcan una dimensiéon temporal a nivel de imagen estéatica tridimensional, disefien sus
cambios de movimiento segun las caracteristicas de la imagen y lleven a cabo una creacién
secundaria de trayectorias espacio-temporales en la ontologia de la imagen. Esto requiere
disefiar la proposicion principal basada en la vision, crear la ley de movimiento del mundo
virtual y estar en linea con el mundo real para fortalecer el consenso de la visidon colectiva.
(3) Disefio de comunicacion

El disefio de comunicacion es el disefio interactivo de las personas y el espacio virtual.
Para implementar imagenes y escenas dindmicas, debemos centrarnos en la forma de
interactuar con objetos espaciales. La base del disefio es la capacidad de percepcion humana.
Los disefiadores llevan a cabo un disefio de comunicacién basado en los cinco sentidos
humanos basicos (vision, audicion, olfato, gusto, tacto) y percepcidn extrasensorial, y disefian
imagenes, voz, olores, tacto, etc. para transmitir la intencién acoplada a la vision.
(4) Disefio de reaccion

El disefio de reaccion es el disefio de la retroalimentacion espacial humana. Después de
interactuar con el objeto, el objeto transmitird la respuesta de comunicacién, que es un
puente para establecer la interacciéon entre el espacio virtual y real y lograr un "circuito
cerrado". La respuesta del espacio real se recopila a través de la percepcion inteligente y se
retroalimenta al espacio virtual para establecer un circuito cerrado de "interaccion vy
retroalimentacion”. Los disefiadores deben disefiar métodos de retroalimentacién de objetos,
establecer mecanismos de respuesta de objetos y transmitir informacién de manera efectiva.

Figura 2 Andlisis de la creacion virtual y real "RAR"
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(5) Superposicion virtual y real

Los cuatro disefios anteriores se pueden completar en una computadora basandose en
tecnologia digital en el mundo virtual. Al pasar al quinto disefio, es necesario aclarar la
posibilidad de superposicion entre el espacio real y la vision, y reconocer las diferencias entre
el mundo real y el mundo virtual. Qué falta, complementarse adecuadamente a través del
disefio, El "escenario” del espacio real puede llevar el "juego” de la interpretacion del espacio
virtual.
3.2.2 Cinco disefios del espacio real
(1) Disefio de correspondencia de objetivos

El disefio de coincidencia de objetivos es un disefio que coincide con el espacio virtual y
el objetivo bidimensional del espacio real basado en el posicionamiento del objetivo de
disefio urbano tradicional. El objetivo del disefio sigue siendo superar los puntos débiles y los
problemas dificiles, y los objetivos del disefio deben ser claros y especificos. El mundo virtual
en la vision es diferente del mundo real. Sobre la base de una identificacion precisa de la visi
on, es aun mas necesario identificar claramente la diferencia entre los suefios y la realidad, y
utilizar métodos de disefio inteligentes para combinar la vision del mundo virtual con el



mundo real. en el espacio real. Los objetivos coinciden.
(2) Disefio de coincidencia de objetos

El disefio de coincidencia de objetos es un disefio para la coincidencia dindmica de
requisitos de objetos de uso, basado en el diagnostico de requisitos de objetos de usuario.
El verdadero propietario del espacio ubicado no es en realidad lo mismo que el constructor
de la vision actual, lo que requiere que los disefiadores consideren de manera prospectiva los
objetos de uso futuros y transformen la vision del espacio virtual en una escena espacial real
tangible y utilizable, lo que facilita la interaccion con las necesidades del objeto.
(3) Disefio colaborativo espacial

El disefio colaborativo espacial es el disefio de como el espacio virtual se interpreta y
colabora con el espacio real. Al pasar del mundo virtual al mundo real, la configuracion de la
escena debe coordinarse con el mundo real y colocarse efectivamente en el espacio real.
Primero, debemos considerar como la escala espacial del mundo real coincide con la escena
del mundo virtual creado. En el espacio real, el prototipo de escena del mundo virtual debe
disefiarse secundariamente de acuerdo con las condiciones especificas del espacio real para
gue coincida con las condiciones especificas del espacio real.
(4) Disefio de implante funcional

El disefio de implantacion funcional es similar al disefio de posicionamiento funcional en
el disefio urbano tradicional, que involucra dos dimensiones: espacio virtual y espacio real.
"Perceptible y disponible” en el espacio recto es el punto de apoyo del disefio y la vida
humana. Para satisfacer las necesidades especificas del mundo real, los disefiadores deben
implantar funciones especificas en el prototipo de escena, dar un significado real a la escena
del espacio virtual y brindar soporte para todos los aspectos de la produccién y la vida
humanas.
(5) Disefio de temporizacion de construccion

El disefio del tiempo de construccidon es una guia orientada a la implementacion. Desde
la perspectiva del proceso de implementacién, debemos clasificar los objetivos de disefio
especificos que deben completarse en cada etapa, desmantelar los objetivos y llevar a cabo
la implementacion del disefio de manera progresiva en funcién de las condiciones reales,
cumplir con las leyes evolutivas del desarrollo de la sociedad humana y actualizar y mejorar
gradualmente la calidad a partir de los objetivos basicos. Al mismo tiempo, los procesos en
tiempo real también deben ser prospectivos, tener en cuenta con anticipacion los cambios
provocados por los desarrollos del mundo real y adaptarse de manera dindmica y oportuna.
4 "Metaverso urbano": la practica y el camino técnico del Metaverso para potenciar el disefio
urbano

El autor detalla el camino técnico orientado a la implementaciéon en funcién de la practica
del "Metaverso urbano" del disefio urbano potenciado por el Metaverso llevado a cabo a
ambos lados del rio Minjiang en Fuzhou vy la calle Guanhe en Taizhou. La practica de disefio
del "Universo Fuyuan" se lanzd en el contexto de la Quinta Cumbre de China Digital, con el
objetivo de activar el espacio costero urbano a ambos lados del rio Minjiang en Fuzhou y
potenciar la Quinta Cumbre de China Digital [35]; La practica de disefio de "Xianyuan
Universe" se centra en la activacion del distrito cultural Guanhe en la ciudad de Taizhou, lleva
a cabo actualizaciones integrales desde la experiencia espacial hasta las operaciones
comerciales, convirtiéndolo en el primer distrito metaverso del mundo en abrir la economia



digital [36]. En "RAR" "Bajo el marco metodoldgico, La ruta técnica de la implementacion del
proyecto se puede resumir en cuatro niveles segln el orden cronolégico (Figura 4), a saber:
(1) la construccion espacial se completa a través de la adquisicion digital; (2) Disefio
bidireccional del espacio virtual y el espacio real para completar la creacion de "RAR"; (3)
Desarrollar un motor AR y un sistema interactivo para completar la produccion de "RAR"; (4)
Integrar la depuracion, liberacion y mantenimiento de equipos de software y hardware para
promover el funcionamiento de RAR.
4.1 Adquisicion digital: construccion espacial

El desarrollo del proyecto comienza con la construccion de una base de datos espaciales
y se divide principalmente en tres pasos: (1) Preparacion antes de la recopilacion; (2) Escaneo
de nubes de puntos laser 3D y modelado espacial; (3) Recopilacion de datos del contenido
del escenario, incluido el diagnéstico de problemas y el analisis de necesidades. A nivel té
cnico, la tecnologia de escaneo de nubes de puntos tridimensionales que captura y
reconstruye el entorno real se utiliza principalmente para escanear la escena real. Al mismo
tiempo, se analiza su precision y precision en el back-end del servidor y, finalmente, se
modela la imagen completa del sitio espacial real del objeto de disefio y se aclaran los puntos
débiles y necesidades del proyecto. En el proyecto "Fuyuan Universe”, el equipo analizé el
espacio real a ambos lados del rio Minjiang con un tramo de 5.659 m, Un total de 328 edificios
y Sus sitios se escanearon mediante nubes de puntos para completar la construccion espacial;
En el proyecto "Xianyuan Universe”, el equipo realizd un escaneo completo del rio y el paisaje
a ambos lados de la calle Guanhe y la forma de las tiendas a lo largo de la calle, registré el
formato comercial y los datos operativos, y completd la construccion del piso desde el
espacio hasta el contenido.
4.2 Creacion "RAR": disefio bidireccional del espacio virtual y real

La creacion de disefio de "City Metaverse", que potencia el disefio urbano, es consistente
con el disefio urbano tradicional. Pero la diferencia es que el disefio del "Universo de la
Ciudad" implica dos dimensiones: espacio virtual y espacio real. Ademas de la creacidon
espacial tradicional, también se requiere disefio de contenido digital (Figura 4). En el proyecto
"Fuyuan Universe", el disefio utiliza escenas reales a ambos lados del rio Minjiang como base
realista, extrae imagenes como peces de colores y banianos, y utiliza agua como venas para
dar trayectorias de movimiento a objetos virtuales y dar forma a un estado de vida fluido.
Extrayendo los elementos clave del proceso de desarrollo histérico y cultural de la ciudad de
Fuzhou y combinandolo con el tema de la Cumbre de China Digital, diseflamos una narracié
n: la primera tumba es el viaje milenario, la segunda tumba es la respuesta a través del
Estrecho y la tercera tumba es la revisién universal diversificada (Figura 5). Durante el dia del
proyecto "Revisién del personaje Xianyuan", con el fin de implementar activamente el
despliegue del Comité Provincial del Partido de Zhejiang de "crear nuevos avances en la
herencia y el desarrollo de una excelente cultura tradicional representada por el proyecto de
transmisiéon de la cultura de la dinastia Song", "Calle Guanhe - Universo Xianyuan" de
acuerdo con la idea general de "agua claray considerable, cultura préspera para viajar y calles
concurridas para comercio”, Conecte los recursos culturales caracteristicos de la dinastia Song
del Sur a lo largo del rio Dongguan, el rio Nanguan, el rio Xiguan y el rio Yongning, abra el
canal terrestre del antiguo rio Guan, reproduce el paisaje del sur del rio Yangtze en el espacio
virtual, interactla con el espacio real a través de dispositivos moviles y desencadena la



experiencia Funcion sexual, para crear una cultura que utilice la cultura para atraer el turismo

y cultivar la cultura, que puede viajar, comprar yUn nuevo hito de "Diez millas de rio oficial,

mil afios de rima de la dinastia Song" que se puede relajar y experimentar. Ver Figura

Figura 4 Metaverso potencia el disefio urbano: el camino técnico para la realizacion del
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Figura 5 Escena real visualizada interactivamente por dispositivos moéviles del proyecto
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"Fuyuan Universe"

Fuente de datos: Equipo de preparacion del proyecto "Universo Fuyuan: Planificacion e

implementacion de la escena nocturna de Yuanyumu en la secciéon central de la ciudad de

Fuzhou", 2022

Figura 6 Escena real visualizada interactivamente por dispositivos moéviles del proyecto

"Xianyuan Universe"



Fuente de datos: Equipo de preparacion del proyecto "Guanhe Ancient Road One Immortal
Universe", 2022
4.3 Produccion "RAR": desarrollo de motores y sistemas interactivos

El enlace de produccion RAR se puede entender como el enlace de implementacion de
proyectos de disefio urbano. A diferencia de la construccion en espacios fisicos después de
la entrega e implementacion del disefio urbano tradicional, el enlace de produccion RAR es
principalmente el desarrollo de espacios virtuales, especificamente: (1) Construccion de motor
AR. Al mismo tiempo, requiere potencia informatica y soporte de capacidades basicas de
aplicaciones. El motor debe tener capacidades de recopilacion y construccion de mapas 3D
de alta precision a nivel de centimetros para escenas completas y capacidades informaticas
espaciales a nivel de centimetros, y ser capaz de realizar una sélida comprension del entorno
y una representacion altamente realista. (2) Desarrollo del cliente. En la actualidad, se trata
principalmente del desarrollo de APP, el desarrollo de funciones de aplicaciones relacionadas
y capacidades de visualizacion de AR. (3) Desarrollo del sistema de mantenimiento en
segundo plano para garantizar el mantenimiento del usuario y la gestion de los derechos de
uso relacionados. (4) Desarrollo de funciones interactivas U3D, disefio de paginas interactivas
y escritura de guiones. En el proyecto Fuyuan Universe, debido a sus caracteristicas costeras,
la interaccidn consiste principalmente en ver interpretaciones de obras de teatro en el espacio
virtual; En el proyecto Xianyuan Universe, debido a la riqueza de las tiendas y formatos
comerciales existentes, se han agregado recomendaciones de compras, interaccion de
consumidores y otros enlaces (Figura 7).
4.4 Ejecucion "RAR™

Una vez completado y producido el proyecto, es necesario realizar depuraci 6 n,
implementacion, lanzamiento, operacion y mantenimiento integrados, lo que equivale a la
aceptacion del proyecto de disefio urbano y la inspeccion y el mantenimiento del efecto de
presentacion del proyecto. Este es un paso clave para integrar creatividad y datos en la
aplicacion (Figura 4). Después de completar la depuracion integrada y la implementacion del
entorno y la ingenieria, el contenido del espacio virtual se puede poner en linea en la
plataforma del cliente. El lanzamiento en linea marca que el proyecto ha entrado en una
nueva etapa. En este momento, la aplicacion estd abierta al publico y los usuarios pueden
comenzar a experimentarla. Sin embargo, el trabajo del proyecto no ha terminado. El
mantenimiento y las inspecciones rutinarias son la clave para garantizar el funcionamiento
estable a largo plazo de la aplicacion. Esto incluye monitorear el rendimiento de la aplicacid
n, resolver problemas que surjan y actualizar periddicamente el software para adaptarse a
nuevas necesidades o corregir defectos conocidos.
Figura 7 Escena real (escena de consumo) visualizada interactivamente por dispositivos mé

viles del proyecto "Xianyuan Universe"



Fuente de la imagen: Equipo de preparacion del proyecto "Guanhe Ancient Road-Xianyuan
Universe", 2022
5 Resumen y perspectivas

A partir de las caracteristicas del surgimiento y desarrollo del metaverso, este articulo
explora las similitudes entre el metaverso y el disefio urbano: derivadas de la visién, basadas
en la realidad y la creacion colaborativa, y propone ademés tres dimensiones del metaverso
para potenciar el disefio urbano: expansion espacial, continuaciéon del tiempo y co-construcci
on de las personas, El proceso creativo y los resultados del metaverso que potencia el disefio
urbano se define como "metaverso urbano”. Basandose en la experiencia practica de disefio,
el autor propone el método "RAR" para el metaverso que potencia el disefio urbano, y
propone "RAR" desde la perspectiva de la relacion entre el espacio virtual y el espacio real.
Las diez arquitecturas de disefio de "RAR", tomando como ejemplos la practica del Universo
Fuyuan y el Universo Xianyuan, Se detalla el camino técnico para aplicar el método "RAR"
para lograr el disefio urbano potenciado por el metaverso. Como nuevo pensamiento en el
campo de la planificacion y el disefio urbanos provocado por la evolucion de la tecnologia
humana, el concepto de "universo urbano” y el método "RAR" deben enriquecerse
continuamente con las necesidades del desarrollo de los tiempos y gradualmente
implementarse para resolver los verdaderos puntos débiles y dificultades de la ciudad en una
nueva escena. En base a esto, se proponen tres reflexiones de desarrollo.
5.1 Proceso de disefio

Es innegable que, ademés de la intervencidn de nuevas tecnologias, el contexto de
discusi  n del Metaverso que potencia el futuro disefio urbano integra los campos
tradicionales de disefio y renovaciéon urbana, asi como muchos campos de disefioc como
disefio interactivo, disefio de medios digitales y disefio artistico. El proceso integra varios
tipos de disefio y procesos de aplicacion de tecnologia digital, que es diferente del campo
tradicional del disefio urbano, por lo que su proceso de disefio e implementacion es similar
al de los proyectos generales de construccion y renovacién urbana y tiene su propia
singularidad. En general, la viabilidad es més fuerte, el ciclo de préactica es méas corto y el
efecto es mas significativo. Desde la perspectiva de la implementacion y aplicacion, el camino
técnico del Metaverso para potenciar el disefio urbano futuro debe ser mas sistematico,
estandarizado y estandarizado.
5.2 Normas técnicas

La préactica del "metaverso urbano" del metaverso que potencia el disefio urbano futuro
es una préactica ubicada en el espacio urbano real y estd relacionada con las aspiraciones
humanas y el desarrollo urbano local. Su disefio e implementacién deben estar restringidos
por estandares técnicos mas claros: por un lado, estad dirigido a la nueva generacidon de



tecnologias digitales, como la AR y otras tecnologias; Por otro lado, esta dirigido al control
de la cantidad de cambios en el espacio urbano en el proceso de implementacion del disefio,
de modo que la préactica de disefio sea razonable y basada en leyes.
5.3 Tendencias futuras

En septiembre de 2023, cinco departamentos, incluido el Ministerio de Cultura y Turismo,
publicaron conjuntamente el "Plan de accion trienal para la innovacion y el desarrollo de Ia
industria del Metaverso (2023-2025)" [37], y se lanzaron sucesivamente politicas relevantes
para las aplicaciones del Metaverso para fomentar la aplicacion del Metaverso. El universo
potencia el desarrollo multidimensional de las ciudades. Metaverso potencia el disefio urbano
futuro para responder a las necesidades especificas de la renovacién urbana en la era
existente, establecerse en el espacio urbano y proponer efectivamente soluciones a los
puntos débiles urbanos. En el futuro, el disefio urbano potenciado por el metaverso deberia
integrarse mas estrechamente con los requisitos realistas de la renovacion de existencias de
mi pais y utilizar mas plenamente la tecnologia digital para proponer soluciones. La préactica
del "metaverso urbano” también deberia aplicarse a escenarios mas amplios y penetrar
gradualmente en diversas dimensiones, como la economia, la sociedad y la cultura, para crear
escenas de vida urbana mas dindmicas y potenciar efectivamente el espacio urbano.
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