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Résumé: Depuis leur création, les jeux vidéo urbains comme simcity sont apparus comme des
excellentes plates-formes intégratives homme-machine pour simuler le développement urbain.
Les voies techniques et les orientations de valeur de ces jeux sont conformes a celles de la prise
de décision urbaine réelle, bien que des études systématiques a ce sujet soient rares. La
recherche analyse les résultats de simulation de deux jeux simcity représentatifs, simcity et
block Hood, et compare les solutions optimales des modeles entrée-sortie sur lefficacité
spatiale et léquilibre de léconomie circulaire. Létude révéle que dans le méme cadre
algorithmique, différentes fonctions objectives et facteurs pertinents conduisent a des
variations significatives dans les structures et les résultats algorithmiques. En outre, il expose
lutilisation inévitable de la rationalité des instruments sur les voies techniques et souligne
limportance de la rationalité de la valeur dans la prise de décision urbaine. Enfin, La recherche
contemple lurbanisme, alimenté par la derniére intelligence artificielle, lorientation de la valeur
urbaine incarnée dans les interventions humaines, les améliorations algorithmiques par
amendements et la participation dynamique de multiples parties prenantes. Ces éléments
visent a Favoriser la collaboration homme-machine et les modéles de prise de décision urbaine
axés sur la valeur

Mots-clés: jeux simcity; Modeéles de prise de décision; Algorithmes techniques; Orientation de
valeur; Réflexions et réponses

1 Origine de la recherche

Dans les années 1960, les données de la société humaine ont commencé a croitre explosivement.
Des télégraphies et des téléviseurs aux ordinateurs et aux téléphones portables, des textes et des
symboles aux sons et aux images, toutes sortes dinformations ont pénétré dans tous les espaces de
la vie des citoyens a une vitesse, un volume et une diversité croissants, enregistrant lempreinte
numérique de chacun et construisant une ére de linformation avec des données surchargées!!. Face
a des milliards de données chaque jour, la capacité humaine a obtenir et a analyser des données est
évidemment incapable de gérer méme un dix millieme. Prendre le systéme dappui a la décision (DSS)
proposé par keen et al. PIEn tant que exemple typique, les décisions de développement urbain sont
passées du comportement humain traditionnel basé sur lintuition et lexpérience a un modeéle de
systétme "homme-machine" basé sur la prise de décision sur les donnéesBl. a cette époque, les jeux
vidéo venaient de naitre et sont rapidement devenus populaires dans le monde entier. Aujourdhui,
les jeux vidéo sont devenus lune des formes de divertissement les plus importantes pour les jeunes
aujourdhui et ont eu un impact énorme sur léconomie, la société et la culture. Jesper Juul, un
chercheur en théorie des jeux vidéo™Lui a mis laccent sur la simulation dans son livre semi-réalité:
jeux vidéo entre les lois de la réalité et le monde de la fiction. Il croyait que les jeux vidéo sont des
régles de jeu et des interactions homme-machine dans un monde simulé. SimCity, un jeu de
simulation urbaine créé pour la premiéere fois par Will Wright en 1989, combine les villes, la prise de
décision, la simulation et le divertissement du jeu. Gaber... PlLorsque vous planifiez des cours
denseignement, vous avez utilisé simcity pour permettre aux éleves de comprendre comment les
villes fonctionnent comme un systéme a travers le jeu. Minnery et al. ®lLa utilisé pour aider les
étudiants a comprendre comment les paramétres du systeme décisionnel affectent lurbanisme.
Wesner... Utilise des jeux de simulation urbaine pour lenseignement de la simulation en sciences
politiques, et Wiseli et al. 8 Utiliser des jeux de simulation urbaine pour lenseignement de la



simulation dans la gestion des villes intelligentes. Les chercheurs représentés par Terzano et al.’! Il a
constaté que lutilisation de jeux de simulation augmenterait lenthousiasme et lintérét des éleves
pour planifier lapprentissage. Les jeux de simulation urbaine ont commencé a devenir une
excellente étape denseignement de simulation pour la prise de décision interactive homme-machine
sur le développement urbain.

En 2023, le chatgpt est né, permettant a une nouvelle génération dai dautoriser lurbanisme et de
créer de nouvelles opportunités et défis. Batty. 1%, long ying et autres [*lPropose un paradigme de
recherche pour les grandes modeles urbains guidés par des données a grande échelle, Wu Zhigiang
et al. 12lLe développement de la ville ai a été proposé, et les données et les algorithmes deviennent
de plus en plus importants. A lheure actuelle, de nombreux chercheurs, soutenus par des données,
ont proposé divers modéles dalgorithmes pour évaluer le développement urbain en termes
industriels basés sur des méthodes mathématiques spatiales et économiques. 31, emploi 4,
population 31, terre %, transport *7JEt environnemental 1819, Dans le méme temps, le biais de
valeur des données empiriques elle-méme, ainsi que les valeurs et les préférences idéologiques des
techniciens qui spécifient lalgorithme, sont également préoccupés par?>-21, Lorsque lapplication des
outils de lurbanisme sapprofondit progressivement dans [?2Les défis de léthique et de léquité,
lorientation de la valeur sociale derriere lalgorithme et dautres questions doivent étre explorées de
toute urgencel?3, Pour la plupart des gens, la composition des connaissances du modéle de décision
urbaine est étrange et complexe, et les régles de décision et lorientation de valeur cachées derriere
elle sont abstraites et difficiles a détecter, en particulier lorsque lexplosion dinformation nécessite
urgerement divers modeles dalgorithme pour une longue analyse de calcul. Ne discutez jamais de la
technologie et de la valeur, des personnes et de lintelligence artificielle dans les romans, les dramas,
les films et les jeux. Compliqué avec la réalité Par rapport au modele de décision urbaine multiple, le
modele de décision dans le jeu de simulation urbaine est le vrai miroir, la régle technique et le désir
de valeur, ce qui renforce le conflit entre la forme urbaine, létat de fonctionnement et la direction
de la décision. La technologie de jeu a construit une ville de simulation virtuelle en croissance, en
renforgant la «tension dramatique» de la prise de décision, permettant aux joueurs de faire face a
limpact de son développement urbain. Les chercheurs européens et américains utilisent
généralement simcity comme plate-forme denseignement de simulation, permettant aux étudiants
de comprendre limpact des décisions sur le développement urbain, mais ils réfléchissent rarement a
lorientation de valeur impliquée par le modéle de jeu sur la prise de décision des utilisateurs

Le temps et le monde changent. Dans un sens, |évolution des villes est principalement influencée
par le désir des gens, ou par le résultat du jeu des gens. Lorsque les jeux vidéo sont combinés avec
des systemes urbains, le matériel électronique limité est destiné a simuler les idées personnelles de
milliers de citoyens, mais il peut utiliser un modéle pour simplifier la complexité. Ce processus de
simplification ne peut que refléter la pensée actuelle des peuples sur la ville, et ce processus génére
inévitablement une série de valeurs et étouffe dautres possibilités de développement. Tellement
que chaque mécanique de jeu implique également une idéologie qui indigue comment le joueur
devrait voir une ville. Cet article tente de partir du point de vue des jeux de simulation urbaine,
dexplorer limpact de la théorie de la planification urbaine dominante et des changements
dorientation de valeur sur elle, et de sélectionner si mcityetb !l ockhoodcomme jeu
représentatif, danalyser la valeur des différentes regles de décision, de comprendre et de saisir le
futur modele de décision urbaine dorientation de valeur dalgorithme intelligent et de guider la
direction de la pensée de cas.

2 Limpact du changement théorique de lurbanisme sur le type de jeu de simulation urbaine

2.1 Changement des concepts de planification motivés par les événements et les
pensées: de la rationalité systématique a lintelligence numérique



2.1.1 Rationalité du systéme et urbanisme

Lurbanisme et la construction a chaque époque sont étroitement liés aux événements et
aux principales tendances de pensée a chaque étape. Avant le XIXe siécle, les architectes et
les planificateurs nont jamais cessé dexplorer la « ville idéale ». La vision urbaine future
telle que la "ville jardin" de Howard, la "ville rayonnante" de Le Corbusier, la "ville de
lautre" de Wright et le "fonctionnalisme" de CIAM sont principalement basées sur des
concepts de planification physique et basées sur la forme. [?*251Avec la reconstruction des
villes occidentales apres la Seconde Guerre mondiale, les villes de divers pays ont grandi et
élargi a de vastes zones naturelles et rurales a une vitesse et une échelle sans précédent.
Lurbanisme moderne a commencé a se concentrer sur les objectifs sociaux, économiques et
lordre spatial urbain. ¢! Sur la base du concept de "rationalité" des sociologues allemands,
lécole de Frankfurt a formé un outil important pour expliquer les probléemes de la société
capitaliste a lépoque-la rationalité instrumentale, cest-a-dire la poursuite de lefficacité
maximale. ?/ILe modéle de planification globale rationnelle est né dans ce contexte.[?8
Lidée centrale de ce modeéle est de collecter systématiquement diverses données, de les
analyser raisonnablement de maniere globale, puis de formuler plusieurs plans, puis de les
comparer pour maximiser le bien-étre global. Cela est cohérent avec le paradigme
scientifique de Karl Popper [2%: La planification doit utiliser des procédures scientifiques
logiques, les planificateurs sont des analystes neutres de valeur et les résultats sont
vérifiables et mesurables. McLoughlin... B9Li Kegiang la poussé au sommet de la rationalité
et a proposé un modele de planification rationnelle basé sur une approche systématique.
Depuis lors, de nombreux experts et universitaires ont proposé divers modeles de décision
mathématique urbaine dans les domaines de léconomie, du terrain, des transports et de
lindustrie. Aprés la tendance théorique des années 1960, Jay W. Forrester [3!Li Keqgiang, qui
enseigne la dynamique des systémes a mit, a tourné son attention vers les villes et a
proposé un modele de dynamique urbaine. Inadvertantement, il a planté les graines
théoriques pour la naissance des jeux de simulation urbaine.

2.1.2 humanisme et intelligence numérique

La raison et la foi sont les pierres angulaires de la société occidentale. Une fois quils
deviennent des outils pour atteindre des objectifs, les processus danalyse et de calcul
scientifiques et rationnels sont déconnectés de la réalité, la rationalité des valeurs est
souvent ignorée et seulement le but est pris en compte. Limitée par la technologie de
lépoque, lors de lanalyse de problemes dans des systemes complexes tels que les villes, les
regles doptimisation sont souvent mises en oeuvre strictement et rigidement, sans
considérer sil existe des normes "satisfaisantes" pour remplacer les normes "optimales", ce
qui conduit également a laliénation et a la réifisation des personnes dans la société
urbainel®?!, Par la suite, tout au long des années 1970 et 1980, le libéralisme et les pensées
orientées vers les personnes dominées par le postmodernisme ont balayé. Théories de
planification pertinentes telles que le marxisme urbain®3, Justice urbainel34,
contextualismel3%IEt la revitalisation du quartier(3®! Li Kegiang a successivement proposé, et
les sociologues et les urbanistes ont tourné leur attention vers lattention des personnes et
la formation de la culture spirituelle de la ville. En méme temps, avec la publication
deeuvres telles que "Silent Spring" [37JEt « les limites de la croissance »[38] Et |émergence de
probléemes environnementaux urbains de plus en plus graves, des concepts tels que les villes
durables 139, empreinte écologiquel*°'Et croissance intelligentel*Ont été pris au sérieux. Au
cours des 20 ans depuis, la vie en harmonie avec la nature, la construction de villes
écologiques vertes, a faible émission de carbone et la réalisation du développement durable



sont devenues les valeurs dominantes du développement social et se poursuivent a ce jour.

Au 21le siécle, avec le processus durbanisation mondiale et le développement rapide des
technologies de linformation, les villes ne sont plus isolées des systémes socio-économiques locaux,
mais intégrées dans les nceuds et les centres “ZDu réseau économique et culturel mondial.
Lutilisation des ordinateurs a changé la relation entre les personnes et les villes, et les villes
immédiates dinformations sont devenues un espace fluide et illimité. La vie urbaine a été redéfinie
et la nouvelle science urbaine axée sur les données [*3-%4Des villes intelligentes, des villes jumelles et
des systémes adaptatifs complexes ont été largement utilisés. En 2021, Linformatique urbaine
(informatique urbaine), qui combine les théories, technologies et applications de base des sciences
urbaines, des systemes et applications urbaines, de la perception urbaine, de linformatique urbaine
et des infrastructures de big data urbaines, a recu une large attention de la part de la communauté
universitaire. En 2022, chatgpt dirigera le développement de la technologie aiai aiai dans tous les
domaines. Explorer la théorie de la ville ai, rompre la ville universelle des romans, des films et des
jeux, ils entrent dans le monde réel 46,

2.2 Genres de jeux axés sur la technologie et la valeur: de la simulation de systeme a des
thémes multiples

2.2.1 Rationalité du systéme et simulation urbaine

Depuis les années 1950, avec les premiers jeux vidéo noughts & crosses comme exemple, les genres
de jeux vidéo ont été influencés par la vie réelle, avec des contenus axés sur les sports, le tir et
dautres divertissements sportifs. Dans les années 1980, un nouveau type de jeu vidéo, le jeu de dieu,
est tranquillement apparu. La série civilisation congue par le britannique Peter Molyneux sur la base
de processus historiques en est un exemple typique. Le point central est que le jeu lui-méme est un
dieu qui prédit les résultats des actions des joueurs mais qui permet aux joueurs davoir le libre
arbitre. On peut comprendre que les regles de jeu données par le fabricant de jeu déterminent la
voie de développement du jeu, et quelle que soit la fagon dont le joueur choisit, la fin est prévisible.
Sur cette base, Will Wright a donné aux joueurs le pouvoir de formuler les régles dans le jeu et a créé
un jeu dérivé de dieu en 1989-le jeu de dieu, a savoir simcity.

Selon un article de feu de 2006 dans le New York”Will Wright, né et grandi dans les années
1960, est inspiré par la dynamique urbaine, basée sur la rationalité des systémes urbains et de la
théorie de la dynamique des systémes, et par le jeu de vie, basé sur le principe des automates
cellulaires. Will Wright a trouvé un correspondant parfait entre de vraies villes et jeux vidéo. Il a
appliqué la théorie des systémes et la cybernétique aux jeux et a utilisé les avantages de la
simulation informatique pour simuler Iévolution de lespace urbain causée par les stimulations
décisionnelles, permettant aux joueurs de ressentir limpact des décisions sur la ville de la
maniére la plus intuitive et la plus rapide. Les joueurs deviennent des dieux qui créent et gérent
cette ville en développement dynamique. En 1989, le lancement de simcity a ouvert une nouvelle
ére de jeux de simulation urbaine®En fait, la naissance et le développement des jeux de
simulation urbaine ont toujours été profondément influencés par les villes réelles et leur théorie
de planification, comme le montre la figure 1. La premiére version de simcity représente la
premiere étape du développement de jeux de simulation urbaine, a savoir la mise en place de
modeles de simulation urbaine. Bénéficiant de la théorie de la rationalité du systéme et de la
technologie de simulation informatique, le jeu divise la ville en éléments tels que les batiments,
les infrastructures, les ressources et lenvironnement. Ills sont comme des machines, avec une
division claire du travail et sont organisés et fonctionnés dans un ordre spécifique. Comme une
véritable ville, le jeu na pas de fin, pas dhistoire spécifique, seulement un objectif en constante
évolution. Les joueurs nont qua suivre cet objectif et fournir des méthodes de planification



instantanée basées sur diverses informations et données retournées en temps réel dans
linterface du jeu pour controler et guider le systéme complexe de la ville.
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Figure 1 Limpact de la changement de la théorie de lurbanisme sur les jeux vidéo de simulation

urbaine
2.2.2 Réalité virtuelle et themes multiples

La deuxieme étape du jeu de simulation urbaine consiste a introduire de véritables
concepts durbanisme. Afin daider les joueurs a avoir une expérience urbaine plus réaliste
dans la ville virtuelle, simcity2000 a ajouté en 1993 des modeles de gestion des politiques et
de développement industriel. En 1999, simcity3000 a ajouté des sections telles que les
ressources foncieres, les systéemes de transport et la formation culturelle, qui sont
profondément intégrées aux théories telles que lindustrie, la terre, les transports et la
culture soulignées dans la réelle urbanisation. Jusquen 2003, simcity4 a fondamentalement
réalisé la simulation du macrosysteme urbain descendant et la rétroaction des données du
concept de planification ascendante, combinée a une interface de simulation plus réaliste et
lisse, lenvironnement urbain réel et le terrain et le climat, et a établi lun des jalons des jeux
de simulation urbaine. Depuis lors, la troisieme étape des jeux de simulation urbaine a
commencé a réaliser une croissance et une réflexion synchrones avec le monde réel. Le
développement durable et la tendance de la mondialisation ont provoqué des formes
urbaines telles que les agglomérations urbaines et les zones métropolitaines. Les concepts
de coopération régionale, de villes compactes, de croissance intelligente et de bus dans les
villes réelles nont pas seulement Li Kegiang a déclenché une nouvelle vague de
développement urbain dans le monde entier, mais a également apporté de nouveaux
thémes aux jeux de simulation urbaine. Par exemple, les villes xI en 2009 ont fourni aux
acteurs une carte suffisamment grande pour réaliser lexpansion et le développement
urbains, établir des échanges commerciaux entre les villes, etc.; Les villes en mouvement en
2013 se concentre sur limpact de la mise en place de réseaux de transport public urbains sur
le développement urbain; Villes: les skylines en 2015 sont une combinaison de systemes
urbains tridimensionnels et de transport (navires, avions, voies, viaducs, etc.); Ville:
skylines-Green City and Block hood en 2017, la premiére intégre les concepts de vert, de
faible émission de carbone et de ville écologique dans le theme du jeu, et la seconde prend
léconomie circulaire, les émissions de carbone et le quartier su

Avec le développement de linformation numérique et de la technologie de lintelligence
artificielle, le theme des jeux de simulation urbaine a la quatriéme étape est non seulement
diversifié et ouvert, mais montre également la réflexion sur le monde futur et son
intégration avec la vie réelle. Par exemple: le Frost Punk en 2018 combine le jour du douze,
le steampunk, le climat extréme et la construction urbaine; Avant notre départ en 2021,
nous procédons a la construction urbaine sur une planéte sauvage; Commom Hood 2022 se



concentre sur la gestion économique et les futures communautés verticales; City: Skylines ii
en 2023 introduit le concept dun monde ouvert, mettant laccent sur la création de villes
sans précédent. En outre, limplantation dactivités réelles telles que la création urbaine, le
divertissement social et les transactions commerciales dans lespace urbain virtuel, et
lutilisation de la technologie nft + vr pour construire des villes méta-univers sont également
en cours dexploration, comme le projet de développement de jeux "Symbiocity" du cluster
de recherche ucl 12. Les jeux de simulation urbaine passent de la simulation et du jumelage
a la symbiose virtuelle-réelle.

3 Jeu de simulation de ville: une orientation de valeur basée sur le chemin
technologique du modeéle entrée-sortie

Les jeux de simulation urbaine sont guidés par la théorie des systemes de la dynamique
urbaine. Ils ont sélectionné un modele urbain réel pour simplifier et utilisé des chemins
techniques communs de prise de décision urbaine comme régles techniques de jeu pour
réaliser la construction de simulation de villes virtuelles. Les chemins techniques du modele
de prise de décision urbaine sont fondamentalement divisés en deux catégories:
macrosimulation descendante et micro simulation descendante “°), Les premiers sont
principalement des modeles dinteraction spatiale (modeles de gravité, modeles de théorie
de lentropie maximale) et des modéles déconomie spatiale (modéles de rent alonso,
modeéles de choix discret, modeles dentrée-sortie spatiale, etc.), tandis que les seconds
comprennent les automates cellulaires (CA) et les modéles basés sur lagent 59, La
caractéristique du modele de décision dans le jeu est le phénoméne des données urbaines
sous le fonctionnement des regles techniques. La ville sous les contraintes des regles a un
chemin de développement inévitable, et tout ce que les joueurs doivent faire est de faire
des choix a dinnombrables nceuds. Le modéle de macro-économie spatiale descendant, le
modele dentrée-sortie spatiale (modele dentrée-sortie spatiale), est particulierement
classique et important en tant que modele de prise de décision qui implique des régles
techniques dans les jeux de simulation urbaine. Cet article utilise simcity et block hood
comme représentants pour lanalyse et lexplication.

3.1 Solution optimale des revenus et des dépenses axée sur les avantages

Comme le montre la figure 2, en prenant la série simcity comme exemple, les
joueurs peuvent effectuer la construction de zones, laménagement des routes et
la modernisation des batiments au niveau opérationnel, et utiliser diverses
décisions durbanisme et de gestion pour réaliser le développement urbain. Son
modele de décision utilise le modele dépenses-revenus comme voie technique, et
son orientation a la valeur est la solution optimale basée sur les avantages. Du
point de vue de la gestion urbaine, la logique décisionnelle cachée derriere les
régles du jeu est évidente: utiliser les ressources naturelles comme source de
dépenses et maximiser leur valeur économique pour la construction urbaine;
Réaliser la croissance démographique et la prospérité économique grace a une
configuration optimale de la construction telle que la disposition fonctionnelle et
le réseau de transport; Enfin, réaliser les recettes fiscales, laugmentation des
bénéfices et les revenus de richesse urbaine. Lorsque la richesse croit, plus
dargent est utilisé pour améliorer lefficacité des dépenses en ressources
naturelles, construire de grandes villes, rassembler plus de personnes, réaliser des
activités économiques a plus grande échelle et récolter une richesse croissante, et
ce cycle se répete. Sous la direction des régles techniques de simcity, la décision
optimale doit étre la méthode la plus rentable, ce qui seraEn général, les joueurs



ont tendance a développer des grandes villes a haute densité. Le jeu ne semble
pas avoir dobjectifs de réalisation clairs, mais il donne secrétement aux joueurs
une direction de développement définie. Le probléme le plus important de ce type
de jeu est quil ny aura pas de ressources naturelles constamment dépensées, et il
ny aura pas de revenus continus de richesse et de villes qui se développent
constamment. Cest également le défi auquel la plupart des joueurs doivent faire
face aux stades ultérieurs de la série de jeux simcity. Dans ce chemin dentrée-
sortie spatial orienté vers le capital, le coeur de la décision du joueur est lespace
urbain, cest-a-dire la combinaison de configuration des terrains résidentiels,
commerciaux et industriels. Lespace naturel est devenu lobjet de négligence et de
dépenses. La source de revenu, nous
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Figure 2 Le chemin de développement technologique dans le cadre de la solution optimale du
modeéle finput-sortie

Bien que la plupart des jeux de simulation urbaine soient différents en termes de
theme et de concentration, les chemins techniques et lorientation de valeur de
leurs modeles de décision sont similaires. Par exemple, dans les villes: horizons, il
y a une conversation entre les citoyens dans le métro: "vous ne prenez pas le bus
pour faire un promenade, vous prenez le bus pour aller quelque part, quelle est
votre destination?" "Cest la plage." Lorsque la seule valeur du voyage dune
personne est la destination, la compression du temps de déplacement devient une
décision naturelle. Il semble que les joueurs aient une grande liberté de prendre
diverses décisions, mais en fait ils sont guidés aux regles de jeu « les meilleures ou
les meilleures ». Le moyen le plus rapide datteindre la destination est le meilleur
moyen de conception du trafic, la combinaison de batiments la plus rentable est le
meilleur plan de zonage fonctionnel... La pensée de se soucier uniqguement des
résultats et dignorer le processus sest déja faufilée dans tous les coins du jeu. Les
développeurs de jeux ont inadvertement planté une graine invisible de valeur pour
la série de jeux simcity.

3.2 La consommation de production orientée vers le cycle est la solution la plus équilibrée

Prenons lexemple du jeu de simulation de hood du bloc lancé en 2017 [>1],
La voie techniqgue de son modéle de prise de décision est toujours le modele
entrées-sortie, mais son orientation de valeur est basée sur la solution
déquilibre sortié-consommation de Iléconomie circulaire. Il ny a plus de vaste
terre dans lespace de jeu, et la ville ne peut se développer verticalement que
sur des terres limitées. Le point central de la voie technique de la Hood de
bloc est déquilibrer les besoins de la ville et la durabilité de lenvironnement,



et de considérer la ville et la nature comme un écosysteme complet, avec
chaque composante prend ce dont elle a besoin et coexistant en harmonie.
Comme le montre la figure 3, la ville dans le jeu est principalement composée
de quatre types despaces: environnement organique, environnement de
production, environnement construit et espace public. Leur construction
nécessite la consommation de quatre types de ressources: ressources et
énergie, espace biologique, pollution et déchets et production sociale. La
génération de différents types despaces consommera plusieurs types de
ressources et produira également dautres types de ressources. Par exemple:
planter une grille darbres consomme 2 grilles deau propre, mais produit 1
grille dair frais; La construction dun réseau de logement consomme 1 réseau
dair frais, trois réseaux délectricité et leisurE espace, mais produit 2 grilles de
main-doeuvre et 1 grille de déchets organiques; Et ainsi de suite. IIs sont
comme une station de transit, réalisant la production et la consommation de
ressources écologiques. Les indicateurs de consommation et de production de
chaque espace changeront également en fonction de son type, de son échelle
et de sa hauteur. Tous les types de construction spatiale doivent étre
construits sur la base de la réponse aux indicateurs de consommation, et apres
achevement, ils peuvent augmenter la production sur dautres indicateurs
correspondants. Chaque type despace du modeéle de jeu a des fonctions et des
impacts uniques sur lenvironnement. Les joueurs doivent combiner ces blocs
ensemble pour construire un écosysteme complet et préter attention a
linteraction entre chaque composant. Si la combinaison est bonne, la ville
deviendra riche et pacifique; Si...
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Figure 3 La voie de développement technologique dans un équilibre optimal Modéle entrée-sortie

Dans le chemin technique de la production et de la consommation orienté par le cycle,
le modele entrée-sortie cherche une solution équilibrée. Dans lensemble de |écosystéme,
tout objet a des avantages et des inconvénients. Ce que nous devons considérer, cest
comment établir un systéme circulaire et équilibré, dans lequel chaque ressource joue son
role et fournit une pierre angulaire équilibrée pour la construction urbaine de bas en haut.
Les joueurs ne pillent plus la nature et résoudent constamment les problemes causés par
lexpansion urbaine, mais luttent contre Iéquilibre et se développent dans la confrontation.
Bien que le taux de développement soit lent, il y a plus de facteurs a prendre en compte et
que vos propres désirs ne peuvent pas étre gaspillés a volonté, cest un développement



stable, continu et progressif. Les développeurs de jeux ont évidemment été influencés par le
théme du développement durable et de lurbanisme mondial dans les années 1990 et 2010,
reflétant le retour rationnel des jeux de simulation urbaine aux valeurs urbaines.

4 Modéele de décision urbaine: loutil de la voie technique et la valeur des différences dalgorithme

Bien que les modéles de prise de décision urbaine aient des similitudes et des
différences dans les théories de base et les méthodes de modélisation, ils sont
généralement basés sur des formules fonctionnelles soutenues par Iléconomie, la
géographie, la sociologie et les statistiques. Avec le modele entrées-sorties proposé par
léconomiste Wassily Leontief dans les années 1930, il a fourni une nouvelle fagcon aux gens
de comprendre les lois du comportement économique dun point de vue macro et dexpliquer
la répartition spatiale des activités économiques. Fondement théorique et outils analytiques
[52]. La base décisionnelle des deux jeux de simulation urbaine provient du modéle dentrée-
sortie spatiale. Sur le méme algorithme mathématique, différentes fonctions objectives et
facteurs supplémentaires entraineront des différences significatives dans les résultats.

4.1 Différences dalgorithme basées sur la voie technique du modéle entrée-sortie

Du point de vue de lalgorithme du modeéle de décision urbaine réel, le premier est plus
enclin a établir un modele entrée-sortie basé sur la solution optimale des avantages
spatiaux, tandis que le second est un modele entrée-sortie basé sur la solution déquilibre de
léconomie circulaire. Lun est un modele dentrée-sortie de solution optimale avec des
avantages spatiaux comme objectif, dont le cceur est de prendre en compte la dimension
spatiale et les colts de transport; Lautre est un algorithme de solution équilibré basé sur le
modele entrées-sortie guidé par léconomie circulaire, qui doit tenir compte des principes
fondamentaux de léconomie circulaire: réduire les apports en ressources, augmenter le
recyclage et la réutilisation et minimiser les déchets.

Comparer les étapes de base de construction et les expressions mathématiques associées
des deux modéles simplifiés:

(1) symbole défini:

X: matrice de la production totale, représentant la production totale de chaque région (ou
industrie);

A: matrice de coefficients de consommation directe, représentant linteraction économique directe
entre chaque région (ou industrie);

Y: matrice de la demande finale, indiquant la demande de consommation finale de chaque région.
La fonction supplémentaire du modele optimal des avantages spatiaux est:

T: matrice des colts de transport, représentant le colt unitaire de transport entre les régions;

S: matrice des avantages spatiaux, indiquant les avantages spatiaux ou les avantages de chaque
région.

Les fonctions supplémentaires du modeéle le plus équilibré de Iéconomie circulaire sont les suivantes:
R: matrice de récupération et de réutilisation, dans laquelle rjReprésente la quantité de ressources
que lindustrie i récupere et utilise de lindustrie j;

E: matrice dimpact environnemental qui quantifie limpact de chaque industrie sur lenvironnement.

(2) modeéle de batiment:

Equation dentrée et de sortie de base: X = AX + Y

équation de solution optimale pour lavantage spatial: X= (A + T) X + SY

Equation de léquilibre de léconomie circulaire: X= (A-R) X + Y

(3) fonction objectif:

Maximiser les avantages spatiaux: max St-X; Réduire le co(t de transport: min T *X.



Minimiser limpact environnemental: min E %-X; Maximiser lefficacité de réutilisation des
ressources: max R -X.

4.2 la nécessité de la rationalité instrumentale et limportance de la rationalité de valeur

Dans le méme chemin technique, la structure algorithmique du modéle de décision urbaine
changera en raison des différences dans les facteurs supplémentaires et les fonctions objectives.
Par exemple, le modéle davantages spatiaux se concentre sur les colts et les avantages, tandis
qgue le modele déquilibre circulaire se concentre sur le recyclage des ressources. La différence
dorientation de valeur détermine la différence des algorithmes. Lors de la résolution de la fonction
objectif, les facteurs supplémentaires représentent le centre du calcul de la décision, et le résultat
cible est toujours la valeur maximale ou minimale. Cela montre également que la rationalité
instrumentale représentée par le but existe toujours dans les modéles de décision urbaine. Les
concepts de rationalité instrumentale et de rationalité de valeur ont été proposés par Max
Weber!®3], Les deux sont des aspects indissociables et importants de la rationalité humaine. La soi-
disant rationalité instrumentale fait référence a la question de savoir si les moyens sélectionnés
sont les plus efficaces, les plus bas codts et les plus avantageux!®¥. Face aux objets naturels avec
des lois objectives, tels que le changement climatique, la succession des plantes et dautres
modeles de décision urbaine prédictifs, ils ont des perspectives dapplication extrémement larges.
Cependant, dans la prise de décision urbaine dominée par des facteurs économiques, sociaux,
politiques et autres humains, la rationalité de la valeur représentée par des facteurs
supplémentaires devient extrémement importante. La soi-disant "rationalité de la valeur" signifie
que lacteur préte attention a la valeur que le comportement lui-méme peut représenter, cest-a-
dire sil peut atteindre léquité sociale, la justice, la loyauté, lhonneur, etc., et méme ne se soucier
pas des conséquences, plutét que de se concentrer sur les résultats du comportement choisi. La
rationalité instrumentale guide les humains «comment le faire » dans le processus de
compréhension et de transformation du monde, et la rationalité de la valeur dit aux humains
«pourquoi le faire ». Lunité organique des deux peut guider efficacement les activités pratiques de
production qui répondent aux besoins humains®Dans la vie quotidienne de la ville, les besoins
des citoyens ne sont pas seulement des instincts de survie de base comme les animaux, mais plus
important encore, la valeur de lexistence. De méme, dans le processus de développement urbain,
les avantages spatiaux et les colts économiques ne sont pas les seuls objectifs. La Nature, la
culture et les gens eux-mémes sont encore plus importants.

5 Inspiration de la construction de modéles de décision urbaine: collaboration homme-
machine et orientation de valeur

5.1 Guidage artificiel des valeurs dominantes

Notre vie urbaine quotidienne peut étre réduite a une série de traces numériques électroniques sur
le chemin technique du modéle de prise de décision intelligent, qui na rien a voir avec le «vrai moi»
des gens. En fait, les données simples de popularité ne peuvent pas refléter avec précision la vraie
valeur de lexpérience urbaine. Au contraire, en raison de la collecte et des statistiques de données,
les instructions du modele de prise de décision éroderont progressivement et domineront la vie
urbaine des gens. Karl Marx®®! Xi Jinping a souligné que "la technologie, en tant que développement
de la puissance essentielle humaine, contient les excellentes qualités et la poursuite de valeurs des
gens. La valeur de la technologie doit étre unifiée avec les valeurs humaines et culturelles, et
finalement réaliser la liberté humaine". Lalgorithme intelligent derriere le modele de prise de
décision urbaine permet de gouvernement urbain et dorientation au développement. Il doit étre
dominé par les besoins de valeur globales, utiliser la technologie et les données comme outils, définir
la question fondamentale de "qui sert la prise de décision urbaine" et jeter les bases solides de la



valeur dominante de lalgorithme. Les besoins globaux de valeurs sont composés des caractéristiques
communes des gens, qui se manifestent principalement dans lorientation des valeurs dominante, les
soins sociaux et humains, les intéréts sociaux communs et le consensus fondamental. Le modéle de
prise de décision urbaine utilise le pouvoir de lalgorithme pour collecter et visualiser efficacement les
données de perception urbaine, mais lalgorithme doit encore améliorer sa capacité a saisir la
psychologie sociale profonde des gens. Par conséquent, il est recommandé dajouter des conseils
humains périodiques pendant le fonctionnement et le calcul du modele de décision et de faire un
certain poids de jugement sur les décisions prises par linteAlgorithme ligant. Le modéle de prise de
décision urbaine doit étre utilisé comme outil auxiliaire dans le processus durbanisation et de gestion,
donner pleinement joueur a la subjectivité et a linitiative des personnes et refléter les valeurs
globales de la société sous la forme dun modéle de prise de décision collaborative homme-machine

5.2 Supervision et correction des programmes dalgorithme

Dans les jeux de simulation urbaine, nous avons encore notre propre jugement et notre
propre choix face au meilleur choix et au meilleur choix, mais lintelligence artificielle basée
sur lalgorithme du transformateur ne nécessite plus trop dintervention humaine, et les
exigences de contenu et defficacité générées sont entierement déterminées par le contexte.
Par conséquent, une fois que la mauvaise direction apparait pendant la formation initiale ou
le processus dapprentissage en ligne, elle va completement dans la mauvaise direction et ne
retourne pas en arriére. Le modele dalgorithme intelligent génére des décisions grace a
lapprentissage autonome des données et devient une «autorité dalgorithme» dans les
applications, guidant la pratique humaine et déterminant lauthenticité des informations.
Dans le méme temps, en raison de la décentralisation des responsabilités morales du
modele de décision urbaine, les algorithmes et les données dans le modele ont des
responsabilités différentes, et aucun individu indépendant ne peut supporter les
conséquences des erreurs du modéle de décision. Par conséquent, avant que le modele
existant puisse former un niveau dintelligence fort avec une cognition et une logique auto-
cohérentes, nous devons considérer le mécanisme de supervision et de correction du
programme dalgorithme lors de la spécification de mModel et utiliser les données
dentrainement se

5.3 Participation dynamique de multiples sujets

Les données collectées par le modele de décision urbaine nont pas complétement déquité
des informations, et les lacunes de données causées par des problémes de développement
ou de quantité dans certaines régions ou groupes doivent étre prises en compte. Lanalyse
des données vise a prendre des décisions plus completes, mais parfois les bénéficiaires de la
décision sont principalement des objets avec des données et des objets avec plus de
données. Par conséquent, les modeles de décision urbaines basés sur des données et des
algorithmes sont difficiles a éviter les biais et la discrimination dans lanalyse et les services.
Dun autre c6té, les données a lere de linformation changent rapidement, et seul le partage
dynamique et dynamique des informations et la prise de décision des participants peut
garantir lexhaustivité de lanalyse décisionnelle. Le but de la collaboration homme-machine
est datteindre linclusivité et louverture du modele de prise de décision. Li Kegiang
envisageait détablir des ports ouverts dans le modéle de prise de décision, tels que des jeux
de simulation urbaine, afin que tous les types de citoyens puissent participer a la
communication interactive avec le modele de prise de décision urbaine a tout moment, afin
de réaliser lautonomisation de chacun dans le développement urbain.

6 Conclusions



Le développement de lhistoire ressemble parfois a un cercle. Dans les années 1960, le
concept de systemes complexes et de modéles de décision urbaine ont été mis en ceuvre
dans le développement urbain basé sur le concept rationaliste durbanisme. Avec léveil de
Ilhumanité et les limites de la technologie, il na pas été mentionné depuis longtemps. Le
développement rapide de la technologie informatique et la baisse du colt marginal de
linformation numérique ont fourni une excellente étape et opportunité pour le modele de
prise de décision de la ville intelligente. Lindustrie est en plein essor en termes de
développement technologique et la communauté universitaire explore le modéle de prise
de décision de la ville intelligente. Dans ce processus, la continuation et la reconstruction
de lordre urbain existant par des algorithmes, linteraction complexe entre les algorithmes
et les personnes, etc. méritent détre attentionnées. Comme un jeu de simulation urbaine,
lalgorithme changera vraiment la ville future dans laquelle nous vivons, et jouera méme un
réle important dans linteraction entre les personnes et la société. Nous devons clairement
reconnaitre la nécessité de sa rationalité instrumentale et limportance de sa rationalité de
valeur, et méme la nécessité de coopérerExplorer continuellement le modele de symbiose
synergique entre les personnes et les modeles dalgorithme. Mais quel que soit le résultat
final, nous sommes maintenant entrés dans une ere ou les algorithmes intelligents sont
suffisamment puissants pour attirer lattention
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