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Researchers	  in	  material	  science	  have	  access	  to	  powerful	  three	  dimensional	  (3D)	  
visualiza>on	  tools,	  allowing	  them	  to	  interac>vely	  explore	  data	  and	  generate	  
illumina>ng	  figures.	  	  However,	  these	  tools	  tend	  to	  have	  steep	  learning	  curves	  
for	  standard	  usage,	  and	  naviga>on	  of	  data	  may	  be	  onerous	  even	  for	  advanced	  
users.	  	  Moreover,	  most	  of	  the	  views	  are	  limited	  to	  two	  dimensional	  (2D)	  
projec>ons.	  
	  	  
The	  Oculus	  RiA	  integrates	  immersive	  3D	  rendering	  with	  predic>ve	  head	  
tracking	  to	  provide	  intui>ve	  comprehension	  and	  interac>on	  with	  the	  data.	  	  Our	  
work	  focuses	  on	  providing	  intui>ve	  interac>ons	  that	  allow	  users	  to	  efficiently	  
navigate	  and	  understand	  large,	  mul>-‐dimensional	  data	  sets	  in	  a	  3D	  
environment.	  	  We	  are	  also	  working	  on	  integra>ng	  our	  visualiza>on	  with	  other	  
3D	  virtual	  reality	  displays,	  including	  the	  Everest	  display	  wall.	  	  	  

Background	  

Our	  prototype	  immersive	  visualiza>on	  environment	  has	  enabled	  intui>ve	  
explora>on	  of	  complex	  data	  sets.	  	  	  	  
	  
We	  are	  collabora>ng	  with	  developers	  of	  specialized	  visualiza>on	  soAware	  and	  
soAware	  engineers	  to	  incorporate	  necessary	  usability	  and	  analysis	  features	  for	  
wide-‐scale	  adop>on	  by	  researchers.	  	  	  
	  
Based	  on	  feedback	  we	  have	  received	  from	  demonstra>ons	  of	  the	  tool,	  we	  
believe	  that	  immersive	  visualiza>on	  can	  facilitate	  more	  efficient	  explora>on	  of	  
big	  data	  and	  encourage	  scien>fic	  discovery.	  

Conclusion	  

IntroducEon	  
Our	  prototype	  visualiza>on	  environment	  enables	  virtual	  naviga>on	  of	  crystal	  
structure	  and	  neutron	  scarering	  data.	  	  Our	  work	  includes	  gaze	  interac>on	  to	  
“bookmark”	  points	  of	  interest	  in	  the	  data.	  	  We	  an>cipate	  that	  these	  tools	  will	  
assist	  researchers	  in	  rapid	  data	  explora>on	  and	  help	  them	  acquire	  near	  real-‐
>me	  feedback	  for	  ongoing	  experiments.	  	  We	  also	  expect	  that	  the	  immersive	  
visualiza>ons	  accessible	  through	  the	  Oculus	  RiA	  will	  facilitate	  collabora>ve	  
inves>ga>on	  of	  complex	  data	  sets	  and	  allow	  for	  the	  convenient	  sharing	  of	  
knowledge.	  
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Demonstra>on	  of	  Oculus	  RiA	  visualiza>on	  of	  crystal	  structure	  data.	  

Workflow	  for	  prototype	  immersive	  visualiza>on	  environment	  
Crystal	  structure	  data	  created	  during	  the	  modeling	  and	  op>miza>on	  phase	  of	  the	  project.	  

Oculus	  RiA	  display	  and	  Everest	  display	  wall.	  	  Both	  displays	  incorporate	  stereoscopic	  views	  and	  head	  tracking.	  

Mesh	  created	  from	  volumetric	  neutron	  scarering	  data	  of	  turbine	  
blade.	  	  Rendering	  by	  Michael	  Matheson	  (used	  with	  permission).	  
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