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Resumo

Com o avanço da tecnologia automobilística e o aumento significativo das informações surgem meios mais seguros para sua proteção. Dentre várias opções de segurança aparece a autenticação biométrica que está cada vez mais acessível e já vêm sendo utilizada em muitas empresas e entidades governamentais.
Como atualmente os sistemas tornam-se cada vez mais complexos, é fundamental a análise detalhada dos processos que o envolvem, e através dela deve ser desenvolvida a modelagem do sistema. Neste trabalho, será utilizada a modelagem UML além de demonstrar o funcionamento do sistema utilizando ferramentas da área de computação gráfica, no caso, VRML, para criação de mundos virtuais tridimensionais.
Sendo assim, o trabalho aqui proposto visa modelar um sistema gerenciador de perfis de usuários de veículos automotivos baseado na identificação digital do usuário, bem como desenvolver um aplicativo em 3D que demonstre o funcionamento do sistema. Além da comodidade e segurança o sistema se adaptará bem para utilização do veículo por pessoas portadoras de deficiências físicas, auxiliando assim nas tarefas mais comuns feitas no interior de um veículo.
Motivação

A empresa automotiva desde sua criação gera especulações e anseios constantes tanto nos profissionais da área quanto nos usuários. Prever o futuro é um exercício que passa necessariamente pela análise dos principais fatores que influenciarão o cenário sócio-econômico do mundo e do Brasil. 
Segundo a SAE BRASIL (2005), “a evolução tecnológica dos veículos comerciais fabricados no Brasil continuará a depender dos novos desenvolvimentos efetuados pelas montadoras, principalmente na União Européia. Novas tecnologias possibilitarão avanços significativos em áreas como telemática, segurança veicular, automação e controle da operação e gerenciamento da energia utilizada pelo veículo”.

De acordo com PROAUTO (2006), os veículos atuais são reconhecidamente artefatos dependentes de diversos campos da alta tecnologia, receptor e propulsor de inovações. Se um dia o automóvel foi assunto da mecânica, hoje é um produto da eletrônica dos microprocessadores; da física do estado sólido presente nos sensores e atuadores que captam informações e agem no controle do veículo; da química fina de base na formulação dos combustíveis e lubrificantes; da informática e das telecomunicações que recebem e gerenciam informações, criando interfaces com o homem e com a sociedade, sem falar no design, incorporado interna e externamente.
A revista Info, do mês de março deste ano, apresentou uma reportagem onde o veículo Audi A8, modelo de luxo da montadora alemã, apresentava mais de 50 módulos com microprocessadores para controlar diversas funções, entre elas, um recurso de biometria, onde ao conferir a impressão digital o carro é acionado e ajustado.(INFO, 2006).
Entre tantos aspectos a serem observados no desenvolvimento tecnológico automotivo, as preocupações com a segurança tem merecido destaque e crescente atenção. Com todo esse avanço da tecnologia na indústria automobilística e o aumento significativo das informações no mundo digital, surgem meios mais seguros para a proteção de veículos. A identificação e autenticação de usuários é um dos principais aspectos a serem considerados para garantir esta segurança. “As tecnologias de autenticação biométrica estão cada vez mais acessíveis e já vêm sendo utilizadas em muitas empresas e entidades governamentais. As principais dúvidas relacionadas a esta tecnologia estão ligadas à segurança, à facilidade de seu emprego e ao tipo de biometria que será adotada”. ROMAGNOLI (2002).

Baseado nessas informações, o projeto aqui proposto, consiste em aplicar a tecnologia biométrica, especificamente à impressão digital, ao controle e gerenciamento de perfis de usuários de veículos automotores, onde o propósito é que o proprietário gerencie o uso do mesmo, monitorando e controlando seus usuários. Após o reconhecimento da impressão digital, o veículo deve ajustar-se conforme o perfil do usuário. Isso inclui regulagens do volante, dos bancos, dos retrovisores, da estação de rádio preferida, do ar condicionado, da velocidade máxima permitida, entre outros. Essa aplicabilidade, não visa somente a comodidade e segurança do proprietário e seus usuários, mas também auxiliar pessoas portadoras de deficiências físicas, que necessitem de ajustes especiais no veículo, o que requer, em muitos casos, a ajuda de outras pessoas.
Dentre tantos tipos de biometria, optou-se pelo uso da digital em função de custo, praticidade e de adaptar-se bem a este caso de uso.

Conforme COSTA (2001) existem alguns aspectos que afirmam a possibilidade de uso de uma característica pessoal como característica biométrica. São eles:

- Universalidade: cada pessoa é classificada por um conjunto de características.

- Unicidade: indica que duas pessoas não possuem as mesmas características, ou seja, cada pessoa tem suas características próprias. As impressões digitais variam de pessoa para pessoa, de dedo para dedo. Dessa forma, uma impressão digital somente é igual a ela mesma.

- Permanência (imutabilidade): as características não podem ser modificadas, ou seja, não se alteram no decorrer do tempo.

- Critério quantitativo: indica que as características podem ser medidas quantativamente.
Conforme a UFSC (2005), biometria baseia-se no que a pessoa é ou faz, funciona porque o ser humano possui características corporais únicas e que são de certa forma, estáveis. 
Segundo o site do SEAMA (2005), inicialmente, estas técnicas eram empregadas em aplicações especializadas de altíssima segurança, porém, percebe-se agora a sua utilização e proposta de uso em um grande e crescente número de situações do nosso dia a dia.
“A principal maneira de funcionamento de um sistema biométrico é a partir de um dispositivo que identifica o usuário através de um software que opera por meio de um algoritmo matemático, que por sua vez confere os dados obtidos por um hardware externo com dados previamente armazenados em um possível banco de dados. O registro consiste no armazenamento de uma característica biológica do indivíduo que é extraída e convertida em um padrão único, armazenando-a como um dado numérico criptografado. Sendo assim, o sistema não grava a foto do rosto ou da impressão digital ou voz, mas o valor que representa a identidade biométrica do usuário”.TEIXEIRA (2003).
 Um dispositivo de hardware é o responsável pela captação da característica biométrica do indivíduo. Naturalmente os sinais adquiridos pelos sensores são analógicos, sendo assim necessário converter estes sinais para digitais. A característica biológica armazenada na forma digital é chamada de template (modelo).
A próxima fase consiste na comparação dos modelos já armazenados. O usuário entrará novamente com sua característica biométrica, a informação analógica captada é convertida em digital e esta representação digital é comparada com o modelo biométrico armazenado. Chamado de livescan (amostra).

“A impressão digital é composta por vários sulcos, que em sua formação apresentam diferenças chamadas de pontos de minúcias, ou seja, aquelas partes em que os sulcos se dividem (vales) ou onde terminam abruptamente (terminação). Cada um desses pontos tem características únicas, que podem ser medidas. Ao compararmos duas digitais podemos determinar seguramente se pertencem a pessoas distintas, baseados nos pontos de minúcias. Há muitos anos os institutos oficiais de identificação de diversos países já realizam o reconhecimento de pessoas através do sistema de análise da impressão digital. Na Europa, judicialmente, são necessárias 12 minúcias para saber quem é uma pessoa. Os leitores biométricos são capazes de identificar mais de 40 minúcias de uma impressão digital”. ROMAGNOLI (2002).
O sistema aqui proposto utilizará um software de captura, tratamento e armazenamento do template individual no banco de dados, uma vez que não é o objetivo deste trabalho desenvolver o mesmo.
O objetivo do trabalho é modelar um sistema de controle de perfis de usuários de um veículo utilizando a digital como chave de acesso. Portanto, deverá ser estudada a linguagem UML, seus principais diagramas e aplicar ao sistema proposto.
A UML é uma linguagem para visualização, especificação, construção e documentação de artefatos de um software em desenvolvimento. É uma linguagem visual de modelagem de sistemas que permite modelar elementos, relacionamentos, mecanismos de extensibilidade e diagramas. (UML, 2006).
UML não é um método de desenvolvimento, o que significa que não diz o que fazer primeiro e em seguida, ou como desenhar seu sistema, mas lhe auxilia a visualizar seu desenho e a comunicação entre objetos. A UML é controlada pelo Grupo de Gerenciamento de Objeto (Object Management Group - OMG) e é um padrão da indústria para descrever graficamente software. (UML, 2006).
“Um diagrama é a apresentação gráfica de um conjunto de elementos, geralmente representadas como gráficos de vértices (itens) e arcos (relacionamentos). São desenhadas para permitir a visualização de um sistema sob diferentes perspectivas; nesse sentido, um diagrama constitui uma projeção de um determinado sistema. Em todos os sistemas, com exceção dos mais triviais, um diagrama representa uma visão parcial dos elementos que compõem o sistema”. BOOCH, RUMBAUGH, JACOBSON (2002).
O gerenciamento e o controle dos perfis de usuários do veículo automotor se farão quase que totalmente através do uso da identificação digital do usuário, ou seja, ela será a chave de acesso e controle sobre o veículo. O equipamento responsável pela leitura das digitais estará embutido nas portas dianteiras e ao lado do volante do carro, bastando o usuário posicionar o dedo sobre ele para efetuar a leitura da digital. 
Baseado na autenticação de cada usuário, o sistema gerenciador de perfis de usuários do veículo fará a varredura total das permissões, setando as opções de controle do carro de acordo com o perfil do usuário, tais como velocidade máxima permitida, comando sobre os vidros elétricos, permissão para abertura das portas, como porta-malas, capô, reclinação dos bancos, regulagem do ar-condicionado, regulagem da estação de rádio entre outros e ainda podendo negar a opção de acionar a partida no veículo. O administrador do sistema pode definir quais pessoas poderão utilizar o veículo e quais as permissões que cada uma terá sobre ele, entre elas a questão da velocidade máxima e acionamento do veículo são destacadas, pois se pode restringir no sistema, que, por exemplo, uma pessoa recém apta a guiar um automóvel consiga atingir uma velocidade maior que 60km horários, ou que uma criança ou pessoa não habilitada para guiar o carro consiga acionar o motor do mesmo. Tudo isso é feito através do perfil de cada usuário, o qual foi definido pelo administrador do sistema e que é validado na leitura da digital.

A demonstração dessa aplicação, considerada como a parte mais importante do trabalho, será desenvolvida utilizando VRML que é o acrônimo de Virtual Reality Modelling Language. Segundo Barros (2004), “O poder de VRML reside na sua capacidade de fazer uma ponte entre dois métodos básicos de comunicação humana: a imaginação cerebral e a sensação visceral”.
Esta linguagem permite descrever, através de elementos geométricos, ambientes computacionais (mundos, worlds) pelos quais o usuário pode navegar e com cujas componentes o visitante pode interagir. BARROS (2004).
Para visualizar documentos VRML, é necessário uma aplicação helper ou um plug-in. A lista de helpers e plug-ins para visualização de arquivos VRML está crescendo rapidamente. Os mais comuns são: Silicon Graphics’ CosmoPlayer, Sony’s Community Place, Intervista’s World View, VREAM’s Wirl e Dimension X’s Liquid Reality. Nos últimos anos VRML tem cada vez mais sido aceito como uma tecnologia padrão da Web para exibição de conteúdo gráfico 3D. VRML representa um meio rico de expressão de idéias na Web, uma vez que é interativo e pode conter até mesmo animação e som. Consistindo num primeiro passo a caminho da Web 3D, imersiva e interativa, VRML é uma linguagem bastante simples e acessível. MANSSOUR (2000).
A união da análise estruturada a partir da linguagem UML, do conhecimento de técnicas biométricas e o uso da realidade virtual, através da linguagem VRML, nos permite demonstrar um sistema com todas as suas funcionalidades e ainda com um design moderno e atraente.  
Objetivos

Objetivo geral

Modelar um sistema de controle de veículo automotivo usando como controle a Biometria da digital.
Objetivos específicos
São objetivos específicos do sistema.
· Realizar em estudo bibliográfico sobre o tema Biometria.

· Realizar um estudo bibliográfico sobre o tema linguagem UML.
· Pesquisar sobre o mercado automotivo, buscando identificar sistemas semelhantes ao proposto.

· Analisar o comportamento do sistema para utilização por parte de pessoas portadoras de deficiências físicas.
· Estudar a linguagem VRML.
· Fazer a análise do sistema utilizando UML.
· Desenvolver em VRML um aplicativo que demonstre o uso do sistema proposto.
Metodologia

A metodologia utilizada para o desenvolvimento deste trabalho, será divida em duas etapas:
A primeira etapa (TC1) será constituída de pesquisas e estudos bibliográficos e na internet referente aos assuntos do mercado e da tecnologia automobilística, do uso da biometria no mundo atual, da modelagem de dados utilizando UML e dos benefícios que o sistema possuirá. 

Também fará parte da primeira etapa, verificar como o sistema poderá ser utilizado por pessoas portadoras de deficiências físicas, onde, na maioria dos casos, requer ajuda de outros para as mais simples tarefas realizadas no veículo.
Na segunda etapa (TC2) será feita a análise do sistema utilizando UML e seus principais diagramas, e ainda pesquisar, estudar e desenvolver um aplicativo que demonstre o uso do sistema proposto utilizando VRML (Virtual Reality Modeling Language), uma linguagem que possibilita descrever objetos 3D e agrupá-los, de modo a construir e animar cenas ou “verdadeiros mundos virtuais”.
Cronograma

Trabalho de Conclusão I 

	Etapa
	Meses

	
	MAR
	ABR
	MAI
	JUN
	JUL

	Escrever o anteprojeto
	
	
	
	
	

	Entregar o anteprojeto
	
	
	
	
	

	Realizar em estudo bibliográfico sobre o tema Biometria.
	
	
	
	
	

	Realizar um estudo bibliográfico sobre o tema linguagem UML.
	
	
	
	
	

	Pesquisar no mercado automotivo, identificando sistemas semelhantes ao proposto.
	
	
	
	
	

	Estudar a linguagem VRML
	
	
	
	
	

	Analisar o comportamento do sistema para utilização por parte de pessoas portadoras de deficiências físicas
	
	
	
	
	

	Redigir o TC I
	
	
	
	
	

	Entregar o TC I
	
	
	
	
	


Trabalho de Conclusão II 

	Etapa
	Meses

	
	AGO
	SET
	OUT
	NOV
	DEZ

	Revisar TC I
	
	
	
	
	

	Analisar o sistema proposto
	
	
	
	
	

	Analisar os benefícios que podem ser oferecidos às pessoas portadoras de deficiências
	
	
	
	
	

	Modelar o sistema proposto em UML
	
	
	
	
	

	Desenvolver o ambiente virtual para demonstração do sistema em VRML
	
	
	
	
	

	Simular um ambiente virtual com base na modelagem UML
	
	
	
	
	

	Escrever TC II
	
	
	
	
	

	Entregar o TC II
	
	
	
	
	

	Apresentar a banca avaliadora
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