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La realidad virtual en los nuevos paradigmas de la ciencia de datos

La comunidad cientifica ha adoptado y enfatizado diferentes paradigmas, principalmente en
respuesta al costo o el esfuerzo de la tarea investigativa y las herramientas que se requieren. De
esa forma hemos pasado de la ciencia empirica a la tedrica y posteriormente a las aproximaciones

con simulaciones.

Actualmente el reto y el mayor esfuerzo estan en la exploracion de grandes cantidades de datos
(en el orden de Petabytes por dia), generados por observatorios astronémicos, secuenciadores
de DNA, tomdgrafos médicos y muchos otros instrumentos y simulaciones.

Los paradigmas permiten avanzar rapidamente en la consolidacion de nuevas teorias, pero
pueden dificultar la generacién de alternativas junto con la resistencia debida a los paradigmas ya
establecidos. Los paradigmas operan cognitivamente como filtros, ya que permiten la deteccién
de patrones, con la eliminacién de los detalles. No podemos avanzar en el paradigma de la
ciencia de datos si no incorporamos nuevos estilos de busqueda y detectamos patrones en estos
datos.

Por ello se ha planteado en la UNAM una iniciativa para apoyar la e-Science —en la e-Science las
TIC se encuentran con los cientificos—, a través de la visualizacidn cientifica y la realidad virtual,
ya que la infraestructura instalada en la Universidad permite el manejo de grandes cantidades
de datos y las aplicaciones para la visualizacién de simulaciones en entornos virtuales, han
mostrado mucha efectividad. Esta iniciativa surge en el Observatorio Ixtli y el Departamento de

Visualizacion.

El Observatorio Ixtli es un auditorio de realidad virtual inmersiva, que cuenta con infraestructura
de alto desempefio. Entre los elementos mas representativos que la conforman, esta el sistema
de computo de alto rendimiento para calculos graficos y numéricos, audio envolvente y un
despliegue panoramico curvo que facilita la visualizacion estereografica de mundos artificiales.
Este recinto es un entorno idoneo para el trabajo docente y de investigacion, ya que permite
explorar y experimentar situaciones inaccesibles que son dificiles de manipular por métodos

comunes.

A través de la sala Ixtli se facilita la realizacién de proyectos de innovacion tecnolégica, con la
finalidad de mejorar la calidad y la pertinencia de las actividades docentes en la UNAM. Con esto
se ven enriquecidos la investigacion y el desarrollo, la docencia y el entrenamiento, asi como la
difusion de la cultura.

La realidad virtual es la construccion de entornos visuales, sonoros y tactiles, que sintetizan

fendmenos y objetos artificiales, los cuales tienen un propdésito u objetivo, que pueden ser un
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modelo del mundo real, un fendbmeno o una idea. La realidad virtual es una interface para usar,
explorar y comprender el mundo artificial, a través de una representacion visual-sonora-tactil,
sin la exigencia de conocer u operar los detalles, cuyo acceso es posible con la implementacion
de niveles de detalles. Es una conexiéon del usuario con el mundo fisico o artificial, a través del
mundo sintético o virtual.

El principal objetivo de la realidad virtual es emular mundos artificiales, que deben cumplir con
la mayor cantidad de propiedades del mundo real o una fisica y légica bien entendidas por el
usuario. De esta manera es posible generar en el espectador la sensacion de inmersién, para que
se sienta parte de ese mundo.

Usos tradicionales y aprovechamiento de las propiedades cognitivas y perceptuales de la
realidad

Las principales caracteristicas de la realidad virtual, son:

La presencia. Se refiere a sentirse parte del mundo artificial.

e La telepresencia. Tiene que ver con que personas geograficamente distribuidas tengan
presencia simultanea en el mundo.

e Lainmersién. Se relaciona con que el espectador se sienta rodeado del entorno.

e Amplio ancho de banda visual. Es contar con despliegues panoramicos, que permitan
colocar gran cantidad de informacion visual en el escenario.

e Estereografia. Contempla la percepciéon de profundidad y la ubicacion en el espacio
tridimensional de los objetos.

e Interactividad. Incluye la realimentacion que se tiene con otros espectadores a través del
medio de la realidad virtual, asi como la respuesta en tiempo real del sistema computacional
(y el mundo virtual) a las acciones tomadas por los usuarios.

Estos elementos se han explotado exitosamente en la disciplina. Ahora, hay que aprovecharlos
para crear mundos artificiales para la exploracion de datos, mundos en los que habiten esos
datos y las ideas de grupos de investigadores — que participen en la generacion de nuevos
paradigmas.

La realidad virtual es una herramienta poderosa para las Ciencias Sociales y las Humanidades.
En la UNAM han llevado a cabo diversos proyectos de reconstruccion virtual arqueologos,
historiadores y artistas. El objetivo de esta tarea es recrear espacios que son inaccesibles, que

fueron perdidos o que no han sido construidos.
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El calculo numérico, la simulacién y visualizaciéon de fenémenos, son instrumentos poderosos
para las Ciencias Naturales. Los sistemas de informacion geograficos y la percepciéon remota,
son materia directa, de aprovechamiento de estas tecnologias de vanguardia, para estudiosos de
Ciencias de la Tierra. Estos procesamientos y su despliegue soélo son posibles en un esquema de
computo de alto rendimiento.

La estereografia permite una mayor sensacion de inmersién para el estudio y la comparacion de
contendidos utilizados en las Ciencias Biomédicas. Los profesores e investigadores aprovechan
esta particularidad para la exploracion y la manipulacion de objetos tridimensionales, generados en
los laboratorios de bidlogos, médicos y veterinarios. Estas visualizaciones facilitan la investigacion
y la docencia de la biologia de los organismos.

Una de las principales caracteristicas de la realidad virtual es la inmersion. Con ella es posible
generar en el espectador un mayor impacto visual. Las areas biomédicas han aprovechado
oportunamente esta caracteristica de la realidad virtual. Odontologia, Medicina y Enfermeria
aprovechan los modelos 3D para facilitar la comprension de estructuras diversas, sus relaciones
morfofisiologicas y la determinacién de tratamientos a utilizar.

La simulacién en los ultimos anos se ha utilizado para investigar fenomenos multidisciplinarios
y analizar prototipos de ingenieria. A través de la realidad virtual es posible simular prototipos
virtuales y acelerar el disefio a través de pruebas cinematicas, de materiales.

Estos son ejemplos de los usos tradicionales y exitosos de la realidad virtual. Pero ¢ cémo podemos
aprovechar este medio para apoyar el nuevo paradigma cientifico del uso intensivo de datos?

Como parte de la iniciativa, se esta desarrollando un sistema de visualizacién, en el que los datos
habitan en un mundo virtual que ofrece metaforas de busquedas vy filtrado de datos. Este sistema
tiene como objetivo flexibilizar el actual proceso de mineria de datos cientificos, ofreciendo
multiples vistas, facilidad de sustitucién de algoritmos de reduccion de dimensiones, a través de
una arquitectura de componentes.

El actual proceso de mineria de datos, implementado ya en proyectos de e-Science, consiste en
un flujo tradicional de queries y filirado sobre datos crudos, preprocesamiento y transformaciones,
para visualizar con técnicas de Visualizacion de Informacion y Visualizacion cientifica, y encontrar
patrones.

El sistema principal del Observatorio Ixtli para la e-Science, consiste en colocar estos procesos
en un espacio tridimensional virtual, para que el usuario genere multiples procesos con muchas
vistas o representaciones del fendmeno y sus diferentes escalas. Estas redes de componentes
constituyen en si queries y busquedas perceptuales; esto es, los buscadores deben operar sobre
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las visualizaciones.

En el teatro de Inmersién interactivo tridimensional, el mundo virtual luce como se aprecia en
la imagen y los usuarios pueden colocar y conectar los widgets o componentes, segin vayan
descubriendo conocimiento.

Algunas de las herramientas desarrolladas son visualizadores clasicos, nuevas ideas identificadas
en la literatura reciente y algunas propuestas originales, por ejemplo:

¢ En una interface de thumbnails o previstas, que agrupa miles de fotografias en un espacio
de Delauney, en el cual la imagen de interés se despliega en el centro y hacia las periferias,
se presentan imagenes representativas de muchas otras parecidas. Sobre dicho espacio se
puede mover el interés del usuario para reconfigurar la malla de Delauney.

La doble funcion de la Realidad virtual en la e-science es, en primera instancia, el manejo de
grandes cantidades de datos en un despliegue amplio e inmersivo y, en segunda, el rompimiento
de paradigmas sin el filtrado cognitivo a través de la representacién multiple y flexible, en un
ambiente colaborativo.
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