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2. Resumen

El proyecto se centra en el desarrollo de un sistema de analisis y experimentacion para la
extraccion y seleccidn de caracteristicas en huellas dactilares, utilizando principalmente
lenguajes de programacidon como Python y Visual Basic. La combinacién de estos dos
entornos permitié aprovechar las fortalezas y caracteristicas especificas de cada uno para
lograr un rendimiento o6ptimo. La finalidad principal es mejorar los procesos de
identificacion biométrica mediante la optimizacion de las caracteristicas extraidas de las
huellas dactilares.

El proyecto se enfocd en la experimentacidn exhaustiva, evaluando diferentes enfoques
para la extraccidon y seleccidn de caracteristicas con el objetivo de mejorar la precisién y
eficacia del reconocimiento de huellas dactilares. El analisis de resultados se realizd
mediante métricas especificas, y se llevaron a cabo ajustes continuos en el cddigo para
optimizar el rendimiento del sistema.

Para llevar a cabo este proyecto, se emplearon diversas herramientas y software, entre las
que destacan Visual Studio, Visual Studio Code y Python. Estas plataformas proporcionaron
un entorno de desarrollo robusto y flexible para la implementacién de algoritmos de
extraccidon y selecciéon de caracteristicas, aprovechando las herramientas avanzadas de
desarrollo y la integracién de interfaces graficas proporcionadas por estos entornos. Python
se utilizd para la programacion de algoritmos especificos relacionados con la extraccién y
seleccion de caracteristicas en huellas dactilares, aprovechando su flexibilidad y potencia en
el ambito del procesamiento de imagenes.

Ademas, se utilizaron librerias DLL (Dynamic Link Libraries) para acceder a funciones
especificas y optimizar el rendimiento del sistema. Estas librerias permitieron integrar
funcionalidades adicionales y mejorar la interoperabilidad entre los diferentes
componentes del proyecto.

El proceso de experimentacion se llevd a cabo mediante la ejecucion de algoritmos
disefiados para extraer y seleccionar caracteristicas relevantes de las huellas dactilares. Se
realizaron pruebas exhaustivas utilizando conjuntos de datos variados para evaluar el
rendimiento y la precisidn del sistema en diferentes escenarios.



3. Introduccion

La identificacion biométrica, en particular el reconocimiento de huellas dactilares, ha
emergido como una herramienta crucial en numerosos campos, desde la seguridad hasta la
gestion de identidades. La singularidad y estabilidad de las huellas dactilares las convierten
en un medio confiable para la autenticacion de individuos. Sin embargo, para lograr un
reconocimiento preciso y eficiente, es fundamental realizar un analisis exhaustivo y una
seleccion adecuada de caracteristicas.

Este proyecto se enfoca en el analisis y experimentacion para la extraccion y seleccidn de
caracteristicas en huellas dactilares, con el propdsito de mejorar la precisidon y confiabilidad
de los sistemas de identificaciéon biométrica basados en este método. A través de la
combinacidn de técnicas avanzadas de procesamiento de imdagenes y algoritmos especificos,
buscamos desarrollar una solucién que supere los desafios actuales en la identificacién
biométrica, como la variabilidad de las huellas dactilares y el ruido en las imagenes
capturadas.

En este contexto, exploraremos diferentes enfoques y metodologias para la extraccion y
seleccion de caracteristicas, evaluando su efectividad a través de experimentos rigurosos y
analisis comparativos. Ademads, aprovecharemos herramientas y tecnologias de vanguardia,
incluyendo lenguajes de programaciéon como Python y entornos de desarrollo como Visual
Studio, para implementar y optimizar nuestro sistema.

El resultado de este proyecto no solo contribuird al avance en la tecnologia de
reconocimiento de huellas dactilares, sino que también tendra aplicaciones practicas en una
amplia gama de campos, desde la seguridad en aeropuertos y fronteras hasta la gestion de
acceso en instituciones gubernamentales y corporativas. En Ultima instancia, nuestro
objetivo es desarrollar una solucién robusta y confiable que mejore significativamente Ila
precision y eficiencia de los sistemas de identificacion biométrica basados en huellas
dactilares.



4. Generalidades de la empresa

Empresa: Tecnolégico Nacional de México / Instituto Tecnoldgico de Apizaco

Direccion: Av Instituto Tecnoldgico s/n Conurbado Tzompantepec, Cdad. de Apizaco, Tlax.

Cadigo Postal: 90300
Teléfono: 241 417 2010

Correo: direccion@apizaco.tecnm.mx
Web: https://www.apizaco.tecnm.mx/

4.1. Mapa de la empresa
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4.2. Logo de la empresa
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4.3. Organigrama de la empresa
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4.4. Acerca del Tecnolégico Nacional de Meéxico /
Instituto Tecnoldgico de Apizaco

El Tecnoldgico Nacional de México/Instituto Tecnoldgico de Apizaco, establece el
compromiso de implementar y orientar todos sus procesos estratégicos y actividades hacia
la calidad del servicio educativo, respeto del medio ambiente, seguridad y salud de las
personas dando cumplimiento a los requisitos del estudiantado y partes interesadas,
legislacién aplicable y otros requisitos que se describan, asi como promover en su personal,
estudiantes y partes interesadas la prevencién de la contaminacion y el uso racional de los
recursos, asi como la prevencion de accidentes, mediante la implementacidn, operacién y
mejora continua de un Sistema de Gestién Integral, conforme a las Normas ISO
9001:2015/NMX-CC9001-IMNC-2015, ISO 14001:2015/NMX-SAAIMNC-14001-2015 e ISO
45001:2018/NMX-SAST-45001/IMNC-2018, coadyuvando a la conformacion de una
sociedad justa y humana, con una perspectiva de sustentabilidad y de seguridad en el
trabajo, siendo uno de los pilares fundamentales del desarrollo sostenido y sustentable.

4.5. Mision y Vision

MISION: Formar profesionistas que sean lideres visionarios, emprendedores, con capacidad
de generar soluciones disruptivas, innovando en la ciencia y la tecnologia, comprometidos
con el desarrollo econdmico, responsabilidad social teniendo una visidon sostenible y
sustentable.

VISION: Ser una Institucién de educacién superior tecnoldgica de vanguardia, formadora de
ciudadanos del mundo, con conocimientos intercultural, respetando la diversidad social.

4.6. VALORES

HONESTIDAD: Se demuestra dia a dia a través de la transparencia con la ejecucidén de las
actividades laborales cotidianas.

RESPONSABILIDAD: Es la actitud que caracteriza al personal en el cumplimiento de su tarea
con eficacia y eficiencia en beneficio de la comunidad.

LEALTAD: Es la actitud que caracteriza al personal del Instituto Tecnolégico de Apizaco, aplica
sus conocimientos y habilidades en el logro de las metas institucionales, sin olvidar en
ningun momento el lema:



5. Delimitacion del problema

El presente proyecto tiene como objetivo analizar la informacién proporcionada por un
sensor para procesarla y poder mejorar la implementacién de la deteccién de huellas.

Existen varios desafios y problemas que un proyecto de este tipo podria abordar, uno de
estos es la variabilidad de las huellas dactilares: Las huellas dactilares pueden variar
significativamente en términos de calidad, tamafio, orientacidon y nivel de detalle. Esto
puede dificultar la extraccidn y seleccién de caracteristicas consistentes y confiables para su
identificacidn, lo cual estd relacionado con el ruido en las imagenes. Las imagenes de huellas
dactilares pueden estar sujetas a diversos tipos de ruido, como manchas, distorsiones o
artefactos de captura. Estos elementos pueden afectar la precision del proceso de
extraccidn de caracteristicas y, por lo tanto, la precisién del reconocimiento.

Otro problema importante a tener en cuenta es la eficiencia computacional. El
procesamiento de grandes voliumenes de imagenes de huellas dactilares puede requerir una
cantidad significativa de recursos computacionales. Optimizar los algoritmos de extraccién
y seleccién de caracteristicas para mejorar la eficiencia sin comprometer la precisién es un
desafio importante.

La robustez contra ataques es otro problema importante a tener en cuenta ya que los
sistemas de reconocimiento de huellas dactilares pueden ser vulnerables a ataques, como
la falsificacion de huellas dactilares o la presentacion de imagenes manipuladas. Es crucial
desarrollar técnicas robustas que puedan detectar y mitigar estos tipos de amenazas.

La interoperabilidad entre diferentes sistemas de identificacion biométrica y la
compatibilidad con estandares internacionales son aspectos importantes a considerar para
garantizar la integracion efectiva del sistema en diversos entornos y aplicaciones, sin
olvidarnos de la privacidad y proteccion de datos. La seguridad y la privacidad de los datos
biométricos, especialmente de las huellas dactilares, son preocupaciones importantes. Es
esencial implementar medidas adecuadas de proteccion de datos y garantizar el
cumplimiento de regulaciones y normativas de privacidad

Abordar estos problemas requiere un enfoque multidisciplinario que combine
conocimientos en procesamiento de imagenes, aprendizaje automatico, seguridad de la
informacién y ética en la tecnologia. Un proyecto de analisis y experimentacion para
extraccion y seleccién de caracteristicas para huellas dactilares puede contribuir
significativamente a superar estos desafios y mejorar la eficacia de los sistemas de
identificacion biométrica basados en huellas dactilares.

6. Objetivos



6.1. Objetivo General

Desarrollar un sistema robusto y eficiente que permita la extraccion y seleccidon éptima de
caracteristicas en huellas dactilares, mediante el andlisis exhaustivo de algoritmos y técnicas
de procesamiento de imagenes. Este sistema busca mejorar la precision y confiabilidad de
los sistemas de identificacién biométrica basados en huellas dactilares, superando desafios
como la variabilidad de las huellas, el ruido en las imagenes y la eficiencia computacional,
con el fin de contribuir al avance en la tecnologia de reconocimiento biométrico y su
aplicacion en diversos campos.

6.2. Objetivos Especificos:

*

Investigar y revisar exhaustivamente el estado del arte en técnicas de extraccion y
seleccion de caracteristicas para huellas dactilares, identificando los enfoques mas
prometedores y las dreas de mejora.

Desarrollar algoritmos y metodologias para la extraccion de caracteristicas de
huellas dactilares, considerando la variabilidad inherente en las imagenes vy la
robustez contra posibles ataques y ruido.

Evaluar y comparar diferentes métodos de seleccidn de caracteristicas, analizando
su impacto en la precision y eficiencia del sistema de identificacién biométrica.
Disefiar un entorno experimental robusto para la evaluacién de los algoritmos
propuestos, incluyendo conjuntos de datos representativos y métricas de evaluacién
adecuadas.

Implementar un sistema de extraccidn y seleccién de caracteristicas en un entorno
de desarrollo adecuado, utilizando herramientas como Python y Visual Basic, y
aprovechando bibliotecas y frameworks relevantes.

Realizar experimentos controlados para evaluar el rendimiento del sistema en
términos de precision, velocidad y robustez contra diferentes tipos de variabilidad y
ataques.

Optimizar los algoritmos y parametros del sistema en funcién de los resultados
experimentales, buscando mejorar continuamente su desempeiio y eficiencia.
Validar la efectividad y aplicabilidad del sistema mediante pruebas en escenarios
reales o simulados, asegurando su viabilidad para su integracion en sistemas de
identificacion biométrica existentes.

7. Justificacion



La detecciéon y reconocimiento de rostros y huellas dactilares es una tecnologia con
multiples aplicaciones en diversos campos, desde la seguridad y la justicia hasta la gestidén
de identidades y la privacidad. El reconocimiento facial y de huellas dactilares se utiliza
ampliamente en la seguridad publica para la identificacion y captura de criminales. Un
proyecto en este dmbito contribuiria a mejorar la seguridad ciudadana y a la prevencién del
delito. La tecnologia de reconocimiento facial y de huellas dactilares puede ser invaluable
en la identificacion de personas desaparecidas, lo que ayudaria a reunir a familias separadas
y resolver casos de larga data. Ademas, En entornos corporativos, gubernamentales y de
atencién médica, el reconocimiento facial y de huellas dactilares facilita la gestion de
identidades y el control de accesos, mejorando la seguridad y la eficiencia operativa.
También la tecnologia de reconocimiento facial se utiliza para crear experiencias de usuario
mas convenientes, como el desbloqueo de dispositivos mdviles y la autenticacidon en
aplicaciones, lo que mejora la usabilidad y la seguridad.

3. Organigrama
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Cronograma de Actividades

SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE DICIEMBRE ENERO
ACTIVIDAD
1 2 3 4 5 7 8 9 10 (11 |12 |13 |14 |15
R
Introduccion P _
R
Asignacidn del Proyecto P !
R
Definicidn de requisites y alcance P !
R
Planificacion del Proyecto P .
R
Disefio del Sistema P i
R
Desarrollo del software P .
R
Entrenamiento del modelo de reconocimiento P _
huellas R

Descripcion Detallada de

las Actividades
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Nombre de la Tarea | Duracidn Comienzo Fin
Inicio 10 dias 1/09/2023 11/09/2023
Introduccion 10 dias 11/09/2023 21/09/2023
Asignacion de del | 15 dias 22/09/2023 07/10/2023
Proyecto
Definicion de | 8 dias 08/10/2023 16/10/2023
Requisitos y alcance
Planificacion del | 20 dias 17/10/2023 04/11/2023
proyecto
Disefio del sistema 8 dias 05/11/2023 13/11/2023
Desarrollo del | 15 dias 14/11/2023 29/11/2023
software
Entrenamiento del | 25 dias 30/11/2023 24/12/2023
modelo de

Reconocimiento

9. Marco Teorico

9.1. Huellas dactilares
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Una huella dactilar, dermatoglifo o dactilograma (del griego
Saktulog "dedo" y ypapua "dibujo") (en algunos lugares,
también huella digital) es la impresion visible o moldeada
que produce el contacto de las crestas papilares de un dedo
de la mano (generalmente se usan el dedo pulgar o el dedo
indice) sobre una superficie. La primera técnica de
identificacion de personas mediante estas fue inventada
por el francés Alphonse Bertillon, y luego mejorada y puesta
por primera vez en practica por el nacionalizado argentino
Juan Vucetich.1

Es una caracteristica individual que se utiliza como medio de identificacién de las personas
(ver biometria). Se clasifican por sus caracteristicas en:

Visibles o positivas: Son las que dejan los dedos al estar impregnados de algun colorante,
este material puede ser sangre, tinta, polvo o cualquier otra sustancia con la que puedan
guedar marcadas las crestas papilares y puedan ser observadas a simple vista.

Moldeadas: Son las que aparecen impresas en forma de molde, estas se marcan en materia
pldstica, como la grasa, jabdn, plastilina, etcétera.

Naturales: Aparecen de forma natural en los pulpejos de ambas manos, desde los seis meses
de vida intrauterina hasta la muerte e incluso en el proceso de putrefaccion.

Artificiales: Son aquellas que se encuentran plasmadas en forma intencional con alguna
sustancia, esencialmente con tinta para su estudio.

La disciplina cientifica que estudia las huellas dactilares se llama dactiloscopia, y dentro de
ella existen dos grandes ramas con su propia clasificacion de huellas.

9.2. Los fundamentos de la identificacion de huellas dactilares

Terminologia de identificacion de huellas dactilares
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Las huellas dactilares son extremadamente complejas. Se utilizan caracteristicas
definitorias, muchas de las cuales han sido establecidas por organismos encargados de
hacer cumplir la ley, para “leer” y clasificar las huellas dactilares. Aunque las empresas de
biometria como DigitalPersona no guardan imagenes de huellas dactilares y no utilizan el
mismo proceso manual para analizarlas, muchas de las mismas metodologias establecidas
a lo largo de los afios en las fuerzas del orden se utilizan para nuestros algoritmos digitales.
Los sistemas biométricos autentican a los usuarios comparando las crestas y patrones del
dedo. Para desglosarlo alin mas, el software busca distinciones dentro de estas areas:

Crestas

La piel de las superficies internas de las manos, dedos de las manos, de los pies y de los pies
tiene “surcos” o esta cubierta con patrones elevados concéntricos. Estas crestas se llaman
crestas de friccion y proporcionan friccidn, lo que nos facilita agarrar y sujetar objetos y
superficies sin resbalar. Son las muchas diferencias en la forma en que las crestas de friccién
estan modeladas, rotas y bifurcadas las que hacen que las areas de la piel con crestas,
incluidas las huellas dactilares, sean distintivas.

Caracteristicas globales versus locales

Se utilizan dos tipos de caracteristicas dactilares en la identificacion de individuos:
caracteristicas globales y caracteristicas locales. Las caracteristicas globales son aquellas
caracteristicas que se pueden ver a simple vista e incluyen:

Area de patrén

Area central

Tipo de lineas

Delta

Conteo de crestas basico
Patrones de cresta

el o SR

Las caracteristicas locales se conocen como puntos minuciosos. Son las pequefias
caracteristicas de las crestas de las huellas dactilares. Su disposicion bidimensional es
distintiva y se utiliza para el reconocimiento. Es posible que dos o mas individuos tengan
caracteristicas globales similares, pero aun asi tengan huellas dactilares diferentes y
distintivas porque las caracteristicas locales, es decir, la disposicidn bidimensional de los
puntos minuciosos, es diferente.

14



9.3. Funciones globales

Area _de patron: el 4rea de patréon es la parte de la huella digital que contiene las
caracteristicas globales. Las huellas dactilares se leen y clasifican segun la informacién del
area de patrdn. Ciertos puntos minuciosos que se utilizan para el reconocimiento final
pueden estar fuera del drea del patrén.

1l
/

PATTERN
AREA

Punto central: el punto central, ubicado aproximadamente en el centro de la impresion del
dedo, se utiliza como punto de referencia inicial para leery
clasificar la impresién.

Lineas de tipo: |as lineas de tipo son las dos crestas mas internas que comienzan paralelas,
divergen y rodean o tienden a rodear el drea del patrén. Cuando hay una ruptura definitiva
en una linea tipo, la cresta inmediatamente fuera de esa linea se considera su continuacién.

Delta: el delta es el punto en la primera bifurcacion (donde la cresta se bifurca en dos
direcciones diferentes), cresta final abrupta, encuentro de dos crestas, punto, cresta
fragmentaria o cualquier punto sobre una cresta en o mas cerca del centro de divergencia
de dos lineas tipograficas. El delta estd situado directamente delante del punto de
divergencia de la linea. Es un punto fijo definido que se utiliza para facilitar el recuento y
rastreo de crestas.

15
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Recuento de crestas: el recuento de crestas suele ser el nimero de crestas entre el delta 'y
el nucleo. Para establecer el recuento de crestas, se traza una linea imaginaria desde el delta
hasta el nlcleo; Se cuenta cada cresta que toca esta linea.

9.4. Patrones basicos de crestas

Para facilitar la busqueda de huellas dactilares en grandes bases de datos de huellas
dactilares, los expertos las clasifican en grupos segun los patrones en las crestas. Estas
agrupaciones o patrones basicos de crestas no son suficientes por si solos para la
identificacion, pero ayudan a acotar la busqueda y acelerar el tiempo de procesamiento.
Una vez que se identifica una huella digital como un grupo particular, como un verticilo, la
busqueda solo continlda comparando la huella con todos los demas tipos de verticilos en la
base de datos e ignora las otras agrupaciones.

Se han definido una serie de agrupaciones bdsicas de patrones de crestas. Tres de los mas
comunes son bucle, arco y verticilo.

1. BUCLE
El bucle es el tipo mds comun de patron de huellas dactilares y representa aproximadamente
el 65% de todas las huellas dactilares.
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2. ARCO
El patrdn del arco es una curva mas abierta que el bucle. Hay dos tipos de patrones de arco:
el arco simple y el arco en forma de carpa.

3. VERTICULO
Los patrones de verticilos ocurren en aproximadamente el 30% de todas las huellas
dactilares y estan definidos por al menos una cresta que forma un circulo completo.
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Ciertos productos biométricos basan la identificacién en la correlacién de patrones de
crestas globales, o en la comparacion de una imagen de patron de huellas dactilares con
otra. DigitalPersona cree que el reconocimiento de huellas dactilares de alta calidad

Los algoritmos deben ir un paso mds alld y hacer que el algoritmo se base en puntos
minuciosos ademas de caracteristicas globales.

9.5. Puntos minuciosos
Las crestas de las huellas dactilares no son crestas rectas y continuas. En cambio, se rompen,
bifurcan, interrumpen o cambian de direccion. Los puntos en los que las crestas terminan,
se bifurcan y cambian se denominan puntos minuciosos que proporcionan informacién

distintiva e identificativa.

Hay cinco caracteristicas de los puntos minuciosos en

huellas dactilares: \é

1. T’po BIFURCATION

Hay varios tipos de puntos minuciosos. Los mas comunes son las terminaciones de crestas
y las bifurcaciones de crestas.

Fin de cresta: ocurre cuando una cresta termina abruptamente.
Bifurcacion de cresta: el punto en el que una cresta se divide en ramas.

2. Orientacion

El punto de la cresta en el que reside una minucia se llama orientacidn del punto de minucia.
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3. Frecuencia espacial

La frecuencia espacial se refiere a qué tan separadas estan las crestas en relacidon con el
punto minucioso.

4. Curvatura
La curvatura se refiere a la tasa de cambio de la orientacion de las crestas.
5. Posicion

La posicidn del punto minucioso se refiere a su ubicacion, ya sea en un
sentido absoluto o relativo a puntos fijos como el delta y los puntos centrales.

9.6. ¢Son las huellas dactilares realmente distintivas y persistentes?

Detrds de todos los métodos de reconocimiento de huellas

dactilares esta la afirmacion de que no hay dos huellas

dactilares iguales. La creencia de DigitalPersona en esta y
afirmacion se basa en dos principios fundamentales:

Tedrico: Sabemos cuanta informacion se incluye en una
huella digital y podemos crear modelos estadisticos en
torno a esto. Hay hasta 70 puntos minuciosos en cada
impresién, y cada uno de estos puntos tiene varias
caracteristicas como se describe anteriormente.

La posibilidad de encontrar conjuntos de puntos minuciosos que sean similares con respecto
a estas caracteristicas es tan pequefia que resulta insignificante.

Empirico: FBI Sélo los archivos contienen mds de 200 millones de huellas dactilares. En
todos los datos que se han recopilado durante los ultimos cien afios, utilizando las
metodologias de clasificacidon descritas anteriormente, nunca ha habido

Se encontraron dos huellas dactilares que eran idénticas.

El caracter distintivo de las huellas dactilares estd claramente establecido. La persistencia
bioldgica subyacente de las huellas dactilares también es un hecho bien establecido,
informado en varios estudios de huellas dactilares realizados en diferentes campos
cientificos durante el siglo pasado. Sin embargo, existen algunos factores que afectan a la
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persistencia de las huellas dactilares con respecto a los sistemas de reconocimiento
automatico de huellas dactilares:

Los motores de reconocimiento automatico de huellas dactilares funcionan con imdagenes
de huellas dactilares. La imagen se adquiere mediante la interaccion de un dedo con un
lector de huellas dactilares. La calidad de la imagen de la huella dactilar se ve directamente
afectada por el mecanismo que se utiliza para recoger la huella. Incluso se crean huellas
dactilares con tinta sobre papel; El grado de presién, la cantidad de tinta y otros factores
gue no tienen nada que ver con la huella dactilar en si pueden afectar la informacién
recopilada. Lo mismo se aplica a los mecanismos electrénicos de recaudacion. Por ejemplo,
un lector de huellas dactilares puede estar sucio y, en consecuencia, la imagen de la huella
dactilar adquirida puede tener artefactos que contribuyan a reducir la persistencia.

Las caracteristicas subyacentes de las huellas dactilares biolégicas no cambian a lo largo de
la vida, salvo que queden cicatrices de una lesidn importante en el dedo. Sin embargo, las
condiciones de la piel pueden cambiar con el tiempo segun el clima, la ocupacién, el estilo
de vida, el género, la raza y las actividades del individuo.

Aun asi, incluso con estas advertencias, las huellas dactilares son datos biométricos
extremadamente confiables. Si bien la coincidencia de huellas dactilares no es perfecta, el

motor de reconocimiento de huellas dactilares de DigitalPersona es el mejor de su clase.
Motor de coincidencia de huellas dactilares altamente preciso, rapido y confiable.

10.Herramientas Tecnologicas Usadas

10.1. Lector biométrico U.are.U 4500 Reader de DigitalPersona
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El lector biométrico U.are.U 4500 Reader de DigitalPersona es un
dispositivo disefiado para la captura precisa y rapida de huellas
dactilares con fines de identificacidon y autenticacion biométrica.
DigitalPersona, una empresa lider en soluciones de autenticacion
biométrica, ha desarrollado este lector para ofrecer un alto nivel de
seguridad y precision en una variedad de aplicaciones, desde
control de acceso hasta gestion de identidad.

Este lector biométrico se distingue por su disefio compacto vy
ergondmico, que lo hace facil de usar y transportar. Utiliza
tecnologia Optica para escanear y capturar imagenes de alta
resolucidn de las huellas dactilares, lo que garantiza una excelente
calidad de imagen incluso en condiciones adversas, como huellas himedas o secas, sucias
0 con cicatrices.

El U.are.U 4500 Reader se conecta a través de un puerto USB a dispositivos compatibles,
como computadoras personales, terminales de punto de venta (POS), o sistemas de control
de acceso. Su interfaz de usuario es intuitiva y facil de entender, lo que facilita su integracion
y uso en diferentes entornos y aplicaciones.

Una de las caracteristicas destacadas de este lector biométrico es su capacidad para realizar
una autenticacidon rdpida y precisa en tiempo real. Utiliza algoritmos avanzados de
coincidencia de huellas dactilares para verificar la identidad de un individuo en cuestién de
segundos, lo que lo hace ideal para aplicaciones donde la velocidad es esencial, como el
control de acceso en edificios o la identificacién en entornos de atencidn médica.

Ademas, el U.are.U 4500 Reader cuenta con caracteristicas de seguridad adicionales, como
cifrado de datos y proteccién contra manipulaciones, que garantizan la integridad y
confidencialidad de la informacidn biométrica almacenada y transmitida.

Decidimos utilizar el lector biométrico U.are.U 4500 Reader de DigitalPersona porque es una
solucién confiable y efectiva para la captura y verificacion de huellas dactilares en una
amplia gama de aplicaciones. Su combinacién de precisidn, velocidad y seguridad lo
convierte en una herramienta valiosa para la autenticacién biométrica en entornos
comerciales, gubernamentales y de seguridad.
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10.2. VisualBasic

Utilizamos VisualBasic como lenguaje de
N origen en donde programamos todos los
métodos necesarios para el funcionamiento

\; del lector biométrico.

\/isual BaS|C Visual Basic (VB) es un lenguaje de

programacion de alto nivel desarrollado por

Microsoft. Se introdujo por primera vez en
1991 como una parte integral de la suite de desarrollo de software de Microsoft, conocida
como Microsoft Visual Studio. Desde entonces, ha experimentado varias iteraciones y
versiones, siendo Visual Basic .NET (VB.NET) la versién mds reciente y mas utilizada en la
actualidad.

Visual Basic se destaca por su enfoque en la programacién orientada a eventos y su facilidad
de aprendizaje. Esta disefiado para permitir a los desarrolladores crear aplicaciones de
manera rapida y eficiente mediante la utilizacién de una interfaz grafica de usuario (GUI)
intuitiva y una sintaxis simple y legible.

Visual Basic es un lenguaje de programacién poderoso y facil de aprender que se utiliza
ampliamente en el desarrollo de aplicaciones de escritorio, aplicaciones web y servicios
empresariales. Su enfoque en la simplicidad y la productividad lo hace ideal para
desarrolladores principiantes y profesionales que buscan crear aplicaciones de forma rapida
y eficiente.

Algunas de las caracteristicas y ventajas de Visual Basic incluyen:

e Entorno de desarrollo integrado (IDE): Visual Basic se utiliza tipicamente con el
entorno de desarrollo integrado (IDE) proporcionado por Microsoft Visual Studio.
Este entorno ofrece herramientas avanzadas de desarrollo, depuracién y disefo de
interfaces graficas de usuario, lo que facilita el proceso de desarrollo de aplicaciones.

e Programaciéon orientada a eventos: En Visual Basic, la légica de la aplicacién se
define en respuesta a eventos especificos, como clics de botones o cambios en los
valores de los controles de la interfaz de usuario. Esto simplifica la estructura del
codigo y facilita la comprensién del flujo de la aplicacion.

e Interfaz grafica de usuario (GUI) facil de crear: Visual Basic proporciona un conjunto
de herramientas y controles graficos que permiten a los desarrolladores crear
interfaces de usuario intuitivas y atractivas con facilidad. Estos controles pueden ser
arrastrados y soltados en el disefo de formularios, lo que simplifica la creacién de la
interfaz de usuario.

e Bibliotecas de clases y funciones integradas: Visual Basic incluye una amplia gama
de bibliotecas de clases y funciones integradas que permiten a los desarrolladores
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realizar una variedad de tareas comunes, como manipulacion de archivos, acceso a
bases de datos y gestidn de errores, sin necesidad de escribir cédigo desde cero.

e Compatibilidad con el framework .NET: Con la introduccion de Visual Basic .NET, el
lenguaje se ha integrado completamente con el framework .NET de Microsoft. Esto
proporciona acceso a un amplio ecosistema de bibliotecas y servicios, asi como
interoperabilidad con otros lenguajes compatibles con .NET.

Ventajas

e Posee una curva de aprendizaje muy rapida.

e Integra el disefio e implementacion de formularios de Windows.

e Permite usar con facilidad la plataforma de los sistemas Windows, dado que tiene
acceso practicamente total a la APl de Windows, incluidas librerias actuales.

e Es uno de los lenguajes de uso mads extendido, por lo que resulta facil encontrar
informacidn, documentacién y fuentes para los proyectos.

e Facilmente extensible mediante librerias DLL y componentes ActiveX de otros
lenguajes.

e Posibilita anadir soporte para ejecucion de scripts, VBScript o JScript, en las
aplicaciones mediante Microsoft Script Control.7

e Tiene acceso a la APl multimedia de DirectX (versiones 7 y 8). También esta
disponible, de forma no oficial, un componente para trabajar con OpenGL 1.1.8

e Existe una versidon, VBA, integrada en las aplicaciones de Microsoft Office, tanto
Windows como Mac, que permite programar macros para extender y automatizar
funcionalidades en documentos, hojas de calculo y bases de datos (Access).

e Si bien permite desarrollar grandes y complejas aplicaciones, también provee un
entorno adecuado para realizar pequefios prototipos rapidos.

Desventajas

e Problema de versionado asociado con varias librerias runtime DLL, conocido como
DLL Hell

e Soporte pobre para programacion orientada a objetos10

e Incapacidad para crear aplicaciones multihilo, sin tener que recurrir a lamadas de la
AP| de Windows.

e Dependencia de complejas y fragiles entradas de registro COM11

e La capacidad de utilizar controles en un Unico formulario es muy limitada en
comparacién a otras herramientas.12



10.3. Bibliotecas DLL

Utilizamos las bibliotecas DLL como un método de
comunicacion entre VisualBasic y Python, exportamos
nuestro proyecto de VisualBasic a una biblioteca DLL la
cual podremos utilizar todos sus métodos en Python
mediante Python.NET.

Las bibliotecas DLL (Dynamic Link Libraries) son archivos
gue contienen cddigo y datos que pueden ser utilizados
por multiples programas simultaneamente en un sistema
operativo Windows. Estas bibliotecas permiten compartir funciones y recursos entre
diferentes aplicaciones, lo que contribuye a la eficiencia y modularidad del software.

Las DLL se llaman "bibliotecas dinamicas" porque el cédigo que contienen se carga en
memoria solo cuando se necesita durante la ejecucidon de un programa, en lugar de ser
cargado en memoria al inicio como sucede con las bibliotecas estaticas. Esto permite ahorrar
recursos de memoria, ya que las DLL se pueden compartir entre varios programas en
ejecucion.

En el contexto de aplicaciones en lenguajes como C, C++, y otros, las DLL son una parte
fundamental del desarrollo de software. También son comunes en sistemas operativos
Windows, donde muchos componentes del sistema y aplicaciones de terceros se
implementan como DLL.

Cuando una aplicacion utiliza una DLL, el sistema operativo carga la biblioteca en memoria
y resuelve las llamadas a funciones en tiempo de ejecucion. Este enfoque modular y
compartido es una practica comun en el desarrollo de software para mejorar la eficiencia y
facilitar el mantenimiento.

P Las bibliotecas DLL se utilizan en una
‘;m o Tooh Modowtep amplia variedad de aplicaciones, desde
1 v Y

| B | programas de usuario hasta sistemas
¢ e void et ode. PR operativos y controladores de dispositivos.

O (k) Pueden contener funciones para realizar
st it + e s tareas como manipulacién de archivos,
acceso a bases de datos, graficos, redes,
entre otros. Ademas, muchas bibliotecas
) de terceros vy sistemas operativos
Sersal et _petlomt(skia ahosehne) proporcionan funciones utiles a través de
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capacidades de sus aplicaciones.
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10.4. Python

Python es un lenguaje  de
programacion de alto nivel,
interpretado y de propdsito general.
Fue creado por Guido van Rossum vy
lanzado por primera vez en 1991. Se
caracteriza por su sintaxis clara vy
legible, que hace que sea facil de
aprender y entender, incluso para
aquellos que estan comenzando en la
programacion.

Python es conocido por su enfoque en la legibilidad del cddigo y su filosofia de "Zen de
Python", que promueve la simplicidad y la claridad en el disefio del cddigo. Esto lo hace
especialmente popular entre los principiantes y los desarrolladores que priorizan la facilidad
de uso y la productividad.

Una de las fortalezas de Python es su amplia biblioteca estandar, que incluye moédulos y
funciones para una variedad de tareas, desde manipulacion de archivos hasta desarrollo
web y analisis de datos. Ademas, cuenta con una comunidad activa que contribuye con una
amplia gama de bibliotecas y frameworks de cédigo abierto que extienden sus capacidades
y lo hacen adecuado para una variedad de aplicaciones.

Python es multiplataforma, lo que significa que puede ejecutarse en diferentes sistemas
operativos, como Windows, macOS y Linux, sin modificaciones significativas. Esto lo

convierte en una opcidn versatil para el desarrollo de software en una variedad de entornos.

Caracteristicas y paradigmas

Python es un lenguaje de programacion multiparadigma. Esto significa que mas que forzar
a los programadores a adoptar un estilo particular de programacion, permite varios estilos:
programacion orientada a objetos, programacion imperativa y programacién funcional.
Otros paradigmas estdn soportados mediante el uso de extensiones.

Python usa tipado dinamico y conteo de referencias para la gestién de memoria.
Una caracteristica importante de Python es la resolucién dindmica de nombres; es decir, lo

que enlaza un método y un nombre de variable durante la ejecucién del programa (también
llamado enlace dinamico de métodos).
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Otro objetivo del disefio del lenguaje es la facilidad de extension. Se pueden escribir nuevos
modulos facilmente en C o C++. Python puede incluirse en aplicaciones que necesitan una
interfaz programable.26

Aunque la programacion en Python podria considerarse en algunas situaciones hostil a la
programacion funcional tradicional expuesta por Lisp, existen bastantes analogias entre
Python y los lenguajes minimalistas de la familia Lisp (como Scheme).

Python fue utilizado como lenguaje de programacion en el cual fue montada la interfaz del
lector biométrico por medio de el framework Django, para hacer las conexiones con los
métodos en VisualBasic se utilizaron bibliotecas .dll y el paquete pythonnet (CLR) que
permite una comunicacion e incrustacion con .NET.

10.5. Python.NET

Python.NET ( pythonnet ) es un paquete que
brinda a los programadores de Python una
integracion casi perfecta con .NET 4.0+ Common
Language Runtime (CLR) en Windows y Mono
runtime en Linux y OSX. Python.NET proporciona
una poderosa herramienta de secuencias de
comandos de aplicaciones para desarrolladores de
.NET. Con este paquete, puede crear secuencias de comandos de aplicaciones .NET o crear
aplicaciones completas en Python, utilizando servicios y componentes .NET escritos en
cualquier lenguaje destinado a CLR (C#, VB.NET, F#, C++/CLI).

1

Tenga en cuenta que este paquete _no_ implementa Python como lenguaje CLR de primera
clase; no produce codigo administrado (IL) a partir del cédigo Python. Mas bien, es una
integracion del motor CPython con el tiempo de ejecucién .NET o Mono. Este enfoque le
permite utilizar servicios CLR y continuar usando el cdédigo Python existente y las
extensiones C-APl mientras mantiene las velocidades de ejecucidon nativas del cédigo
Python. Si estd interesado en una implementacion de cédigo administrado puro del lenguaje
Python, deberia consultar el proyecto lronPython .

Actualmente, Python.NET es compatible y esta probado con las versiones de Python desde
la 3.7 en adelante.

Las versiones actuales estan disponibles en PyPiy Nuget.org .

10.6. VisualStudio 2022
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Visual Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE, por sus siglas en inglés) creado por
Microsoft. Se utiliza para desarrollar aplicaciones de software para Windows, asi como
también para aplicaciones web, mdviles y de escritorio. Visual Studio ofrece un conjunto de
herramientas poderosas y funciones integradas que facilitan el proceso de desarrollo de
software en diferentes plataformas y lenguajes de programacioén.

Visual Studio 2022

Abrir recientes Tareas iniciales

4
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B3 »

Abrir un proyecto o una
53 holissin 9/01/ 256 p. m. solucién
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C\User
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53 fingersin

Algunas caracteristicas de Visual Studio son:

o Soporte multiplataforma: Visual Studio admite el desarrollo de aplicaciones para
una variedad de plataformas, incluyendo Windows, iOS, Android y Linux. Esto
permite a los desarrolladores crear aplicaciones para una amplia gama de
dispositivos y sistemas operativos.

o Amplia gama de lenguajes de programacion: Visual Studio admite multiples
lenguajes de programacién, incluyendo C#, Visual Basic, C++, F#, Python, JavaScript,
TypeScript, y mas. Esto permite a los desarrolladores elegir el lenguaje que mejor se
adapte a sus necesidades y preferencias.

o Herramientas de depuraciéon avanzadas: Visual Studio ofrece herramientas de
depuraciéon avanzadas que permiten a los desarrolladores identificar y corregir
errores en su cddigo de manera eficiente. Estas herramientas incluyen puntos de
interrupcion, inspeccién de variables, seguimiento de pila y mas.

o Disenador de interfaz grafica de usuario (GUI): Visual Studio incluye un disefiador
de GUI que permite a los desarrolladores crear interfaces de usuario intuitivas y
atractivas para sus aplicaciones. Los desarrolladores pueden arrastrar y soltar
controles en el disefiador para crear facilmente la apariencia deseada de su
aplicacién.

o Integracion con servicios en la nube: Visual Studio se integra con servicios en la nube
como Azure, lo que permite a los desarrolladores crear, probar y implementar
aplicaciones en la nube de manera facil y rapida. Esto facilita el desarrollo de
aplicaciones escalables y distribuidas en la nube.

27



o Control de versiones: Visual Studio incluye herramientas de control de versiones que
permiten a los desarrolladores colaborar en proyectos de manera eficiente. Esto
incluye integracion con sistemas de control de versiones como Git y Team
Foundation Version Control (TFVC).

o Extensibilidad: Visual Studio es altamente extensible y admite una amplia gama de
extensiones y complementos desarrollados por la comunidad. Estas extensiones
pueden agregar nuevas caracteristicas y funcionalidades al IDE, personalizdndolo
para adaptarse a las necesidades especificas de cada desarrollador.

10.7. VisualStudio Code

Utilizamos VisualStudio Code principalmente para desarrollar nuestro cédigo de Python.
Visual Studio Code (VS Code) es un editor de cddigo fuente desarrollado por Microsoft que
se ha convertido en una herramienta popular entre los desarrolladores debido a su
versatilidad, rendimiento y amplia gama de caracteristicas. Aunque comparte el nombre con
Visual Studio, es importante destacar que Visual Studio Code es un editor de cédigo ligeroy
de propdsito general, mientras que Visual Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE)
mas completo.

Visual Studio Code es un editor
de codigo fuente construido
sobre el framework Electron. Es
compatible con varios lenguajes R

de programacion y un conjunto e : Form1

de caracteristicas que pueden o [JEEEEER——-" Inplements DPFP. Capture. EventHandler
no estar disponibles para un = orrtsgueran e e
lenguaje dado, como se o -
muestra en la siguiente tabla. ‘
Muchas de las caracteristicas de
Visual Studio Code no estan
expuestas a través de los menus
o la interfaz de usuario. Mas bien, se accede a través de la paleta de comandos o a través
de archivos .json (por ejemplo, preferencias del usuario). La paleta de comandos es una
interfaz de linea de comandos. Sin embargo, desaparece si el usuario hace clic fuera de él o
presiona una combinacion de teclas en el teclado para interactuar con algo que estd fuera
de él. Esto también se aplica a los comandos que requieren mucho tiempo. Cuando esto
sucede, el comando en progreso se cancela.

= Formivb ©

delegadocontroles()

template As DPFP.Template

mostrarVeces(Byval text As String)

En el rol de editor de cddigo fuente, Visual Studio Code permite cambiar |la pagina de cédigos
en la que se guarda el documento activo, el caracter que identifica el salto de linea (una
opcién entre LF y CRLF) y el lenguaje de programacion del documento activo.

10.8. DotPeek

jate delegadoMuestra(Byval text As Stri
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Assembly Explorer -
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aplicaciones de terceros.

Caracteristicas

Descompilacién de cédigo fuente: dotPeek puede descompilar ensamblados .NET y mostrar
el codigo fuente original, incluyendo comentarios y nombres de variables cuando estan
disponibles. Esto permite a los desarrolladores ver el cédigo detras de las aplicaciones y
bibliotecas .NET, lo que puede ser util para comprender su funcionamiento interno.
Navegacion de cddigo: dotPeek proporciona herramientas de navegacion avanzadas que
permiten a los desarrolladores moverse facilmente por el cddigo descompilado. Esto incluye
la capacidad de buscar simbolos, clases, métodos y referencias dentro de un ensamblado,
lo que facilita la comprensién de la estructura y la légica del cédigo.

Soporte para multiples formatos de archivo: dotPeek puede abrir y descompilar una
variedad de formatos de archivo .NET, incluyendo archivos DLL, EXE, y otros formatos de
biblioteca y ensamblado. Esto le permite trabajar con una amplia gama de aplicaciones y
bibliotecas .NET.

Explorador de ensamblados: dotPeek incluye un explorador de ensamblados que muestra
una lista de todos los ensamblados cargados en el proyecto actual. Los desarrolladores
pueden navegar por esta lista para seleccionar y abrir ensamblados especificos para su
analisis.

Funcionalidad de busqueda: dotPeek proporciona una funcidn de busqueda que permite a
los desarrolladores buscar palabras clave especificas dentro del cédigo descompilado. Esto
facilita la ubicacién de secciones relevantes de cédigo y ayuda a los desarrolladores a
encontrar rapidamente lo que estan buscando.
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Integracidn con ReSharper: Si tienes instalado ReSharper (otra herramienta de JetBrains
para Visual Studio), dotPeek se integra con él para proporcionar una experiencia de
desarrollo mas completa y mejorada.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<Project DefaultTargets="Build" xmlns="http://schemas.microsoft.com/developer/msbuild/2003" Tool
<!--Project was exported from assembly: C:\Users\alanh\OneDrive\Documentos\digitalpersonal\DPF

<PropertyGroup>
<Configuration Condition=" '$(Configuration)' == '' ">Debug</Configuration>
<Platform Condition=" '$(Platform)' == '' ">AnyCPU</Platform>

<ProjectGuid>{1BA5F731-E336-47E0-AAFC-3F81D70A890A}</ProjectGuid>
<OutputType>Library</OutputType>
<AssemblyName>DPFPDevNET< /AssemblyName>
<ApplicationVersion>1.6.1.0</ApplicationVersion>
<RootNamespace>DPFP</RootNamespace>
<FileUpgradeFlags>
</FileUpgradeFlags>
<UpgradeBackuplLocation>
</UpgradeBackuplLocation>
<01dToolsVersion>2.09</01dToolsVersion>

</PropertyGroup>

<PropertyGroup Condition=" '$(Configuration)|$(Platform)' == 'Debug|AnyCPU' ">
<PlatformTarget>AnyCPU</PlatformTarget>
<DebugSymbols>true</DebugSymbols>
<DebugType>full</DebugType>
<Optimize>false</Optimize>
<OutputPath>bin\Debug\</OutputPath>
<DefineConstants>DEBUG; TRACE</DefineConstants>
<ErrorReport>prompt</ErrorReport>
<WarninglLevel>4</WarninglLevel>

</PropertyGroup>

<PropertyGroup Condition=" '$(Configuration)|$(Platform)' == 'Release|AnyCPU’' ">
<PlatformTarget>AnyCPU</PlatformTarget>
<DebugType>pdbonly</DebugType>

10.9. SDK DigitalPersona




El SDK es una herramienta muy importante
para poder realizar este proyecto, es un
conjunto de librerias y recursos que
permiten a las bibliotecas DLL de .NET
comunicarse con el lector biométrico vy
realizar todas sus funciones. El SDK (kit de
desarrollo de software, por sus siglas en
inglés) de DigitalPersona para lector
biométrico es un conjunto de herramientas,
bibliotecas y recursos proporcionados por
DigitalPersona, una empresa lider en

Welcome to the InstallShield Wizard for
DigitalPersona One Touch for Windows
SDK

The InstallShield(R) Wizard will allow you to modify, repair, or

click Next.

l Next > | Cancel

remove DigitalPersona One Touch for Windows SDK. To continue,

tecnologia biométrica, para permitir a los
desarrolladores integrar la funcionalidad de los lectores biométricos de DigitalPersona en
sus propias aplicaciones.

Este SDK proporciona una interfaz de programacion de aplicaciones (API) que permite a los
desarrolladores interactuar con los lectores biométricos de DigitalPersona desde sus
aplicaciones de software. Esto incluye la capacidad de capturar y procesar huellas dactilares,
autenticar usuarios basados en huellas dactilares y realizar otras operaciones biométricas.

El SDK permite a los desarrolladores capturar imagenes de huellas dactilares utilizando los
lectores biométricos de DigitalPersona. Esto puede incluir funcionalidades como la
deteccién de huellas dactilares validas y la calidad de la imagen, otra caracteristica es la
extraccion y comparacion de caracteristicas biométricas, el SDK puede proporcionar
funciones para extraer caracteristicas biométricas Unicas de las huellas dactilares
capturadas y compararlas con otras huellas dactilares para realizar la autenticacién de
usuarios.

Algunos SDKs de DigitalPersona pueden incluir herramientas para gestionar usuarios,
incluyendo el registro de nuevas huellas dactilares en la base de datos del sistema vy la
eliminacion de huellas dactilares existentes.

El SDK puede incluir caracteristicas para garantizar la seguridad y el cifrado de los datos
biométricos capturados y procesados, protegiendo la privacidad y la integridad de la
informacion biométrica.Dependiendo del SDK especifico, puede estar disponible soporte
para diferentes plataformas (como Windows, Linux, Android, etc.) y lenguajes de
programacion (como C#, Java, Python, etc.).

Productos de hardware compatibles con DigitalPersona
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One Touch para Windows SDK: .NET Edition admite los siguientes productos de hardware
de DigitalPersona:

o Lectores y mddulos de huellas digitales DigitalPersona U.are.U 4000B/4500 o
posteriores

o Compatibilidad de la plantilla de huellas dactilares del teclado de huellas dactilares
DigitalPersona U.are.U

Las plantillas de huellas digitales producidas por todas las ediciones de One Touch para
Windows SDK también son compatibles con los siguientes SDK de DigitalPersona:

o SDK de oro
o Oro CE SDK

o One Touch para Linux SDK, todas las distribuciones

Funcionalidades de las librerias del SDK:

Folder File Description

<destination folder>\Bin DPCOper2.dll DLLs and executable file used by the all of the
DPDevice2.dll One Touch for Windows APIs
DPDevTS.dll
DpHostW.exe
DPmsg.dll
DPMux.dll
DpSvinfo2.dll
DPTSCInt.dll
DPCrStor.dll

‘ GlobalAssemblyCache DPFPShrNET.dII DLLs used by the One Touch for Windows: .NET
DPFPDevNET.dIl B
DPFPEngNET.dII
DPFPVerNET.dII
DPFPGUINET.II
DPFPCtIXLib.dll
DPFPCtIXTypeLibNET.dII
DPFPCtIXWrapperNET.dII
DPFPShrXTypeLibNET.dII

<system folder> DPFPApi.dll DLLs used by all of the One Touch for Windows
DpClback.dll APls
dpHFtrEx.dll
dpHMatch.dll
DPFpULdIl
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10.10.Django

Django es un framework de desarrollo
web de alto nivel y de cddigo abierto,
escrito en Python. Fue creado
originalmente en 2003 por los
desarrolladores web Adrian Holovaty y
Simon Willison mientras trabajaban en el
periddico Lawrence Journal-World en
Kansas, Estados  Unidos. Desde
entonces, Django ha evolucionado y se
ha convertido en uno de los frameworks web mds populares y ampliamente utilizados en la
comunidad de desarrollo.

En junio de 2008 fue anunciado que la recién formada Django Software Foundation se haria
cargo de Django en el futuro.

La meta fundamental de Django es facilitar la creacidn de sitios web complejos. Django pone
énfasis en el re-uso, la conectividad y extensibilidad de componentes, el desarrollo rapido y
el principio «DRY» (del inglés Don't Repeat Yourself, «No te repitas»). El lenguaje Python es
usado en todos los componentes del framework, incluso en configuraciones, archivos, y en
sus modelos de datos.

Aunque Django esta fuertemente inspirado en la filosofia de desarrollo Modelo Vista
Controlador, sus desarrolladores declaran publicamente que no se sienten especialmente
atados a observar estrictamente ningln paradigma particular, y en cambio prefieren hacer
"lo que les parece correcto". Como resultado, por ejemplo, lo que se llamaria "controlador"
en un "verdadero" framework MVC se llama en Django "vista", y lo que se llamaria "vista"
se llama "plantilla".

Gracias al poder de las capas mediator y foundation, Django permite que los desarrolladores
se dediquen a construir los objetos Entity y la légica de presentacidn y control para ellos.

Presentacion

Aqui se maneja la interaccion entre el usuario y el computador. En Django, esta tarea la
realizan el motor de plantillas y el cargador de plantillas que toman la informacién vy la
presentan al usuario (via HTML, por ejemplo). El sistema de configuracion de URLs es
también parte de la capa de presentacion.

Control

En esta capa reside el programa o la ldgica de aplicacidn en si. En Django son representados
por las vistas y los manipuladores. La capa de presentacion depende de esta y a su vez esta
depende de la capa de dominio.
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Mediator
Es el encargado de manejar la interaccién entre el subsistema Entity y foundation. Aqui se
realiza el mapeo objeto-relacional a cargo del motor de Django.

Entity

El subsistema entity maneja los objetos de negocio. El mapeo objeto-relacional de Django
permite escribir objetos de tipo entity de una forma facil y estandar.

Foundation

La principal tarea del subsistema foundation es la de manejar a bajo nivel el trabajo con la
base de datos. Se provee soporte a nivel de foundation para varias bases de datos y otras
estan en etapa de prueba.

Caracteristicas

*

Productividad: Django esta disenado para facilitar y acelerar el proceso de desarrollo
web. Proporciona una amplia gama de componentes reutilizables y funcionalidades
integradas que permiten a los desarrolladores crear aplicaciones web complejas con
un tiempo de desarrollo reducido.

Disefio basado en el modelo-vista-controlador (MVC): Django sigue un patréon de
disefio MVC, aunque utiliza una variante conocida como Modelo-Vista-Template
(MVT). Este enfoque separa claramente la légica de negocio (modelo), la
presentacién (template) y la légica de la aplicacidon (view), lo que facilita la
organizacion y mantenimiento del cédigo.

ORM (Mapeo Objeto-Relacional) incorporado: Django incluye su propio ORM, que
permite a los desarrolladores interactuar con la base de datos utilizando objetos
Python en lugar de SQL directamente. Esto simplifica el acceso y la manipulacién de
datos y hace que el cédigo sea mas legible y facil de mantener.

Administrador de Django: Django proporciona un potente y flexible sistema de
administracién de contenido que permite a los desarrolladores crear facilmente
interfaces de administraciéon para sus aplicaciones web. Esto permite a los
administradores del sitio gestionar contenido, usuarios y otros aspectos de la
aplicacién sin necesidad de escribir codigo adicional.

Seguridad integrada: Django ofrece una serie de caracteristicas integradas para
garantizar la seguridad de las aplicaciones web, incluyendo proteccidon contra
ataques CSRF (Cross-Site Request Forgery), inyeccidn de SQL y otros tipos de ataques
comunes.

Escalabilidad y rendimiento: Django esta disefiado para ser escalable y eficiente en
términos de rendimiento, lo que permite a las aplicaciones web manejar grandes
volumenes de trafico y usuarios concurrentes sin problemas.

11.Desarrollo del Proyecto
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11.1. Instalacion del SDK de DigitalPersona para sensor biométrico

1. Abrimos el instalador SDK y hacemos clic en Next

5 | DigitalPersona One Touch for Windows SDK - InstallShield Wizard

Welcome to the InstallShield Wizard for
DigitalPersona One Touch for Windows
SDK

The InstallShield(R) Wizard will allow you to modify, repair, or
remove DigitalPersona One Touch for Windows SDK. To continue,
click Next.

2. Hacemos clic en Modify y luego en Next

| @ ,
"W DigitalPersona One Touch for Windows SDK - InstallShield Wizard X

Program Maintenance

Modify, repair, or remove the program.

O Modify
Change which program features are installed. This option displays the
@ Custom Selection dialog in which you can change the way features are
installed.
() Repair

Repair installation errors in the program. This option fixes missing or
corrupt files, shortcuts, and registry entries.

Fﬁ Remove DigitalPersona One Touch for Windows SDK from your computer.
&

InstallShield

| .
3. Hacemos clic en Next



r
"l DigitalPersona One Touch for Windows SDK - InstallShield Wizard X
Custom Setup

Select the program features you want installed.

Click on an icon in the list below to change how a feature is installed.

] Feature Description
.53~ | COM/Activex This feature includes files for
_9,| NET C/C++ development.

‘C—3~| Java

This feature requires 0KB on your
hard drive.

C:\Program Files\DigitalPersona\

InstallShield

Help < Back Cancel

4, Hacemos clic en Install

i". ¥ DigitalPersona One Touch for Windows SDK - InstallShield Wizard

Ready to Modify the Program

The wizard is ready to begin installation.

Click Install to begin the installation.

If you want to review or change any of your installation settings, click Back. Click Cancel to exit
the wizard.

InstallShield




5. Si nos dirigimos a la carpeta Archivos de Programa/DigitalPerona podremos ver los

archivos del SDK

X B One Touch SDK X +

J > Esteequipo > Discolocal (C) > Archivosde programa >

N Ordenar v = Ver v

@ Nombre v Fecha de modificacion
M Java 10/09/2023 02:33 p. m.
Bl COM-ActiveX 10/09/2023 02:33 p. m.
mCcCs 10/09/2023 02:33 p. m.

B NET 10/1 23 02:33 p. m.

11.2. Instalacion de VisualStudio

1. Hacemos clic en continuar

Tipo

Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos

Carpeta de archivos

DigitalPersona

Tamafio

>

Visual Studio Installer

i Antes de empezar, debemos establecer algunas opciones para gue
pueda configurar su instalacion.

L]

L4

de privacidad de Microsoft

ST S

Para cbtener mas informacién acerca de la privacidad, consulte la Declaracion

Al continuar, acepta los Términos de licencia del software de Microsoft.

Continuar

One Touch SDK

2. Esperamos a que termine la descarga

>
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Visual Studio Installer

Preparar el Instalador de Visual Studio.

Descargando: 14.5% MEB d

&8 MB por segundo

Instalando

3. Seleccionamos “Desarrollo de ASP.NET y web”, “Desarrollo de Azure” y “Desarrollo

de escritorio de .NET” y hacemos clic en instalar

Instalacién en ¢ — Visual Studio Community 2022 — 17.8.

Cargas de trabajo ~ Componentes individuales  Paquetes de idioma  Ubicaciones de instalacién
© ;Necesita ayuda para elegir qué instalar’
Web y nube (4)

Desarrollo de ASPNET y web Desarrollo de Azure
Compila aplicaciones web con ASP.NET Core, ASP.NET,
HTML{JavaScript y contenedores, e incluye compatibilida..

Proyectos, herramientas y SDK de Azure para desarrollar
aplicaciones en la nubey crear recursos mediante NET

Desarrollo de Nodejs
Compile aplicaciones de red escalables con Node,
entomo de ejecucién JavaScript controlado por eventos...

Desarrollo de Pythan
e Edicién, depuracién, desarrollo interactivo y control de:
cédigo fuente de Python.

Moviles y de escritorio (5)

Desarrollo de la interfaz de usuario de aplicaciones mu... Desarrollo de escritorio de .NET
Cree aplicaciones de Android, i0S, Windows y Mac desde

mediante .NMET MAUL

Compila WPF, Windows Forms y aplicaciones de consola
mediante C¥, Visual Basic y F# con .NET y .NET Framewo

ue ha seleccionado. También puede descargar otro software con Visual Studio.
o en la licencia que incluye el software. Si contintia, indica que también

11.3. Creacion de la Biblioteca DLL

Detalles de la instalacién

~ Desarrollo de escritorio de .NET
~ Incluido
¥ Herramientas de desarrollo de escritorio d...
¥ Herramientas de desarrollo de .NET Frame...
¥ C#y Visual B
~ Opcional
Herramienta: desarrolle para .NET
Herramientas de desarrollo de .NET Frame...
Herramientas de Entity Framework 6
Herramientas para generacién de perfiles...
IntelliCode
Depurador Just-In-Time
Live Share
MLNET Model Builde:
Bler
GitHub Copilot
Compatibilidad con el lenguaje de

PreEmptive ion - Dotfuscator

Quitar com e compatibles

sario 10.53 GB

Instalar durante la descarga |~ Instalar
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1. Unavezinstalado lo abrimos y seleccionamos Nuevo proyecto
Tareas iniciales

Clonar un repositorio

Obtiene codigo desde un repositorio en linea,
como GitHub o Azure DevOps.

Abrir un proyecto o una

solucion

Abre un archivo .sln o proyecto de Visual Studio
local.

Abrir una carpeta local
Navegar y editar el codigo en cualquier carpeta

Crear un proyecto

Elija una plantilla de proyecto con la técnica
scaffolding de codigo para comenzar.

2. Seleccionamos “Biblioteca de clases” de VisualBasic

Plantillas de proyecto recientes Visual Basic - - Todos los tipos de proye... ~
. V8 Aplicacion de consola
] Aplicacion de Windows Forms ﬁ
ra crear una aplicacion de linea de comandos que se puede ejecutar en .NET en Windows, Linux y macOS.

Visual Basic Linux macOS Windows Consola

;—i“” Bibliote: ses
&)

Proye para crear una biblioteca de clases para .NET o .NET Standard

Visual Basic Android Linux macO$ Windows Biblioteca

3. Elegimos un nombre de proyecto y hacemos clic en Siguiente



Configure su nuevo proyecto

Biblioteca de clases (NET Framework)  VisualBasic ~ Windows  Biblioteca
Nombre del proyecto

ClassLibrary1
Ubicacién

C\Users\alanh\source\repos

Nombre de la solucién @

ClassLibrary1

Colocar la solucién y el proyecto en el mismo directorio

Marco

.NET Framework 4.7.2

Proyecto se creara en "C\Users\alanh\source\repos\ClassLibrary1\ClassLibrary1\"

4, Hacemos clic en crear
Informacién adicional

Biblioteca de clases

5. Una vez creado el proyecto, en el menu de explorador de soluciones, hacemos clic
derecho en el nombre de nuestro proyecto y luego agregar referencia del proyecto.
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proyect65 Iniciar sesion 7 — e

|& Live Share &/

~ % Explorador de soluciones
B0 % K=
=— Buscar en Explorador de soluciones (Ctrl+")
= Solucion "proyect65” (1 de 1 proyecto)
4 proyect65
Agregar referencia del proyecto...
Agregar referencia del proyecto compartido...

Agregar referencia COM...

Administrar paquetes NuGet...

Quitar referencias no utilizadas...

Contraer todos los descendientes Ctri+Flecha izquierda
Limitar el ambito a esto

Nueva vista de Explorador de soluciones

v

Linea: 1 Caracter: 1 SPC CRLF

6. Buscamos las librerias DLL necesarias en la carpeta .NET del SDK (C:\Program
Files\DigitalPersona\One Touch SDK\.NET\Bin), las seleccionamos y hacemos clic en
aceptar.

Examinar.. | Aceptar Cancelar

7. Codigo de VisualBasic
a. Primero se importan las referencias necesarias
b. Se declaran las variables de la captura
c. Se crea el constructor de la biblioteca
d. Se crean los métodos de iniciar captura y detener captura



Data.SqlClient
I0
Syst Ling.Expr ions
System.Text
t.RegularExpr:
.Windows .Forms
DPFP
DPFP.Capture

1.Data.MySqlClient

s DPFP.Capture.EventHandler

Captura As DPFP.Capture.C
ate Enroler As DPFP.Processing

pl

Init()
Captura = DPFP.Capture.C

If | Captura Is | Then
Captura.EventHandler =

Enroler = New DPFP.Processing.Enrol

im tex trir
tex.AppendFormat("Necesitas pasa d {8} veces", Enroler.FeaturesNeeded)

Else
End If

Catch ex

iniciarCaptura()
t Captura Is Nothing Then
Try
Captura. StartCapture()
Catch ex As ion
e show(ex.ToString)
End Try
If

pararcCaptura()
Captura Is | Then
Try
Captura.StopCapture()
Catch ex Ex ion
eBox.Show("Error fatal al stop captura")
End Try
End If

8. Meétodos de eventos del detector



onComplete(Capture , ReaderSerialNumber
.Show("EL LECTOR SE HA COMPLETADO")

, Sample

gerGone(Capture , ReaderSerialNumber
how("EL LECTOR SE HA IDO")

OnFingerTouch(Capture
.Show("SIAKSIAKI"™)

, ReaderSerialNumber

OnReaderConnect(Capture ReaderSerialNumber

.Show("EL LECTOR SE HA CONECTADO")

OnReaderDisconnect(Capture A , ReaderSerialNumber
.Show("EL LECTOR SE HA DESCONECTADO")

onSampleQuality(Capture , ReaderSerialNumber , CaptureFeedback

900
Init()
iniciarCaptura()

CaptureFeedback)

s EventHandler.OnComplete

EventHandler.OnFingerGone

EventHandler.OnFingerTouch

EventHandler.OnReaderConnect

EventHandler.OnReaderDisconnect

EventHandler.OnSampleQualit)

9. Una vez que el codigo esta listo, hacemos clic en compilar y luego en “Compilar

<Nombre del proyecto>”.

” Archivo Editar Ver Git Proyecto Compilar Depurar Prueba Analizar

llJJ o BB o} Compilar solucion

Recompilar soluciéon

Classivb + X Limpiar solucion

[Vl Fingerp Ejecutar analisis de c6digo en la solucién

Compilar Fingerp

Volver a generar Fingerp
OnComplete!

Limpiar Finger,
Box.Show("l p gerp

Ejecutar analisis de codigo en Fingerp

Administrador de configuracion...

OnFingerGone(Capture t, ReaderSerialNumber
Show("EL LECTOR SE HA IDO")

onFingerTouch(Capture
ox.Show("SJAKSIAKI™)

, ReaderSerialNumber

Herramientas

Extensiones Ventana  Ayuda

Ctrl+Mayus.+B

Alt+F11

Ctrl+B

EventHandler.OnFingerG

EventHandler.OnFinger

10. Una vez compilado podremos acceder al DLL en la ruta de nuestro proyecto, tendra

el mismo nombre que el nombre del proyecto.
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Disco local (C:) Usuarios > alanh > source > repos > Fingerp > Fingerp > bin > Debug

Ordenar v = Ver v

Nombre Fecha de modificacion Tipo Tamafio
DPFPCtIXWrapperNET.dll 17/08/2010 05:44 p. m. Extension de la ap... 30 KB
DPFPDevNET.dII 17/08/2010 05:44 p. m. Extension de la ap... 42 KB
DPFPEngNET.dII 17/08/2010 05:44 p. m. Extension de la ap... 30KB

8 DPFPGUINET.dII 17/08/2010 05:44 p. m. Extension de la ap... 42 KB

§ DPFPShrNET.dII 17/08/2010 05:44 p. m. Extension de la ap... 26 KB
DPFPVerNET.dIl 17/08/2010 05:44 p. m. Extension de la ap... 26 KB
Fingerp.dlil 16/11/2023 11:18 a. m. Extension de la ap... 11 KB

i Fingerp.pdb 16/11/2023 11:18 a. m. Program Debug D... 42 KB
Fingerp.xml 16/11/2023 11:18 a. m. Archivo de origen ... 1KB
MySql.Data.dll 02/10/2023 03:42 p. m. Extension de la ap...
MySql.Data.xml 02/10/. 03:42 p. m. Archivo de origen ...

8 System figuration.Configuratiol 02/10/2023 03:42 p. m. Extension de la ap...
System.Runtime.CompilerServices.Uns..  10/09/2023 01:50 p. m. Extension de la ap...
System.Security.Cryptography.Protecte.. 02/10/2023 03:42 p. m. Extension de la ap...

3 System.Security.Permissions.dil 02/10/2023 03:42 p. m. Extension de la ap...
System.Text.Encodings.Web.dll 02/10/2023 03:42 p. m. Extension de la ap...
System.TextJson.dll 02/10/2023 03:42 p. m. Extension de la ap...

System.Windows.Extensions.dll 02/10/2023 03:42 p. m. Extension de la ap...

11.4. Instalacion de dotPeek

1. Descargamos dotPeek desde su pagina oficial.

Para desarrolladores Paraequipos Educacion Soluciones Asistencia Tienda

dotPeek

iGracias por descargar dotPeek!

La descarga comenzara en breve. Si no es asi,
utilice el enlace directo.

Descargue y verifique el checksum SHA-256 del archivo.

Si tiene una instalacién existente de alguna herramienta de dotUItim:

e, tenga en cuenta las limitaciones de compatibilidad de dotUltimate.

2. Seleccionamos dotPeek y hacemos clic en Next



e dotUItimate ‘

v . /

DT' dotlrace 2023.3.3 Install
MET performance profiler

DC) dotCover 2023.3.3 Install

MET unit test runner and code coverage tool

[_m dotMemory 2023.3.3

MET rmermary profiler

dotPeek 2023.3.3 Install

Free MET decompiler and assermbly
TeamCity Add-in 2023.3.3
TeamnCity integration provider in Yisual Studio
Visual Studio Integration
& | have read and | accept the license ag

Options

3. Hacemos clic en Install
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.

: JET =1
s ﬂotUItlmate

pp, dotPeek2023.3.3

Standalone

4. Esperamos a que finalice la instalacién.

Install
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= dotUItimate

| <.

Prod

pp, dotPeek2023.3.3 Loading packages...

Installing

5. Una vez abierto abrimos nuestra biblioteca DLL en el icono correspondiente.
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4 = holis (1.0.0.0, msil, .Net Framework v4.7.2) A

s

g Q Metadata
D> (M References
b fl Resources
4 ) holis
4 % Class1
> 1 Base types
D &b Inheritors
> B _delegadoControles
b B _delegadoMuestra
@ ConvSampBitmp(Sample Sample):Bitmap
@ IniciarCaptura():void
® InitQ:void
@ OnComplete(object Capture, string ReaderSer
@ OnFingerGone(object Capture, string ReaderS
@ OnFingerTouch(object Capture, string ReaderS
Q@ OnReaderConnect(object Capture, string Reac
Q@ OnReaderDisconnect(object Capture, string Re
@ OnSampleQuality(object Capture, string Read
@ Captura:Capture
@ errol:Enroliment

@ template:Template
N €} hnlic My

6. En la parte derecha podremos ver los métodos que hicimos en VisualBasic.

(0]



B{
1] public class Classl : DPFP.Capture.EventHandler
B {
public DPFP.Capture.Capture Captura;
public Enrollment errol;
public Template template;

A

public virtual void Init()
= {
try

= {

this.Captura = new DPFP.Capture.Capture();

if (this.Captura != null)
= {

this.Captura.EventHandler = (DPFP.Capture.EventHandler) this;
}

else

int num = (int) MessageBox.Show("No se pudo instanciar la captura");

}

¥

catch (Exception ex)

- {

ProjectData.SetProjectError(ex);
int num = (int) MessageBox.Show("No se pudo inicializar la captura");
ProjectData.ClearProjectError();

}

¥

public void IniciarCaptura()

- {

11.5. Instalacion de VisualStudioCode

1. Descargamos VisualStudio Code desde la pdgina oficial.

J  ventanas

Ventanas 10, 11

Instalador de usuario [y
Instalador del sistema ) (laae)
.cremallera %64 | brazo64 ]

cu 64 | brazo64]

2. Aceptamos el acuerdo y hacemos clic en Siguiente.
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30 Instalar - Microsoft Visual Studio Code (User)
Acuerdo de Licencia
Es impartante que lea la siguiente informacion antes de continuar.

Por favor, lea el siguiente acuerdo de licenda. Debe aceptar las dausulas de este acuerdo antes de
continuar con la instalacion.

Esta licencia se aplica al producto Visual Studio Code. El cédigo fuente para
Visual Studio Code estd disponible en hifps.//github.com/Microsoff/vscode
segun el acuerdo de licencia del MIT en
hitps:/fgithub.com/microsoft/vscode/blob/main/UHICENSE txt. Encontrard
informacion adicional sobre licencias en nuestras preguntas frecuentes en
https://code.visualstudio.com/docs/supporting/faq.

TERMINOS DE LICENCIA DEL SOFTWARE DE
MICROSOFT

VISiiAl STIHIDTO CONDF NF MTCRNOSOFT

(®) Acepto el acuerdo
(") Mo acepto el acuerdo

Cancelar

3. Seleccionamos una ubicacion y hacemos clic en Siguiente



| ﬂ Instalar - Microsoft Visual 5tudio Code (User)

seleccione la Carpeta de Destino
éDonde debe instalarse Visual Studio Code?

El programa instalara Visual Studio Code en la siguiente carpeta.

Para continuar, haga dic en Siguiente. 5i desea seleccionar una carpeta diferente, haga dic en Examinar.

M

sers\Palafox\AppData'l ocal\Programs Microsoft VS Code Examinar. ..

Se requieren al menos 353.5 MB de espacio libre en el disca,

< Afras Cancelar

4. Hacemos clic en Siguiente.
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30 Instalar - Microsoft Visual Studio Code (User) — >

Seleccione la Carpeta del Memi Inicio
éDonde deben colocarse los accesos directos del programa?

¥ El programa de instalacion creara los accesos directos del programa en la siguiente carpeta del
[~ wns] Men Inicio.

Para continuar, haga dic en Siguiente, 5i desea selecdonar una carpeta distinta, haga dic en Examinar.

isual Studio Code Examinar...

[ IMo crear una carpeta en el Mend Inico

< Afras Cancelar

5. Hacemos Clic en siguiente
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| ﬂ Instalar - Microsoft Visual Studio Code (User)

Seleccione las Tareas Adicionales
éQué tareas adidonales deben realizarse?

Selecdone las tareas adicionales que desea que se realicen durante la instalacion de Visual Studio Code v
haga dic en Siguiente,

Accesos directos adidonales:

Crear un acceso directo en el escritorio

Ofros:

Agregar la accion "Abrir con Code” al mend contextual de archivo del Explorador de Windows

Agregar la accion "Abrir con Code™ al mend contextual de directorio del Explorador de Windows

Registrar Code como editor para tipos de archivo admitidos
Agregar a PATH (disponible después de reiniciar)

= Afras Cancelar

6. Hacemos clic en Instalar.
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' ﬂ Instalar - Microsoft Visual Studio Code (User)

Listo para Instalar
Ahora el programa esta listo para inidar la instalacion de Visual Studio Code en su sistema.

Haga dic en Instalar para continuar con el proceso o haga dic en Atras si desea revisar o cambiar alguna
configuracian,

Carpeta de Destino:
C:\Users'\Palafox\appDataiLocal \Programs \Microsoft VS Code

Carpeta del Menu Inicio:
Visual Studio Code

Tareas Adicionales:

Accesos directos adicionales:
Crear un acceso directo en el escritorio

Oiros:
Agregar la acdon “Abrir con Code”™ al meni contextual de archivo del Explorader de Windows
Agregar la acdon “Abrir con Code”™ al menl contextual de directorio del Explorader de Windows
Registrar Code como editor para tipos de archivo admitidos
Agregar a PATH (disponible después de reiniciar)

< Atras Cancelar

7. Esperamos a que finalice la instalacién



4

Preparandose para Instalar
El programa de instalacion esta preparandose para instalar Visual Studio Code en su sistema.

11.6. Instalacion de Python

3

Cancelar
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] File Edit Selection View Go Run
EXTEMSIOMNS: MARKETPLACE

pj,rthc-n|

e
2,
85
«

7

¢

&

FF PR

doc

Install

2. Hacemos clic en Install y esperamos

1. Unavezinstalado lo abrimos, nos dirigimos a las extensiones e instalamos Python.
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= Extension: Python X

Pyth n vee2s.22.1

Microsoft € n 3 % #r (575)

Intelli ), Linting, Debugging (Python Debugger), code formatting, refactoring, unit

Installing 53

Categories

Python extension for Visual Studio Code

Programming Languages
ith rich support for the 0 (for all a Linters

ns of the langua luding features such as Intellis Pylance), linting, debugging, Formatts

code navigation, code formatting, refactoring, vanable explorer, test explorer, and more! PP
= Machine Leamning

Support for v

Extension Resources

The Python extension does offer s ort when running on (which includes

thub.dev). This includes partial IntelliSense for open files in the editor.

Installed extensions

The Python extension will automatically install the Pylance extension to ou the best experience

th Python files. However, Pylance is an optional depen eaning the Python More Info

n will remain fully functional if it fai be installed. You can also u at the expense of
Published

some features if you're using a different language er.
FaN

3. Hacemos clic en “Select Interpreter”.

Ln1,Col1 Spaces:4 UTF-8 CRLF {4 Python | Z\ Selectinterpreter [

_— 09:25 p. m.
ANBO®M ZY g0 B

4. Hacemos clic en la segunda opcidn.

5. Hacemos clic en Obtener
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u Microsoft Store

|._||

Inicig

s

Aplicaciones

Juego retro

Python 3.11

Entretenimiento

4.1

Promedio

[EsrB| TODOS

6. Instalamos la biblioteca pythonnet

Python Software Foundation

Buscar aplicacic
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TERMINAL

PS C:\Users\alanh\OneDrive\Documentos\py> install pythonnet{]

acabe de instalar.

TERMINAL PO

7. Esp

eramos a que

PS C:\Users\alanh\OneDrive\Documentos\py> pip install pythonnet

Requirement already satisfied: pythonnet in c:\users\alanh\appdata\local\programs\python\python312\lib\site-packages (3.0.3)

Requirement already satisfied: clr-loader<@.3.0,>=0.2.6 in c:\users\alanh\appdata\local\programs\python\python312\1lib\site-packages (from p
ythonnet) (0.2.6)

Requirement already satisfied: cffi>=1.13 in c:\users\alanh\appdata\local\programs\python\python312\lib\site-packages (from clr-loader<e.3.
0,>=0.2.6->pythonnet) (1.16.0)

Requirement already satisfied: pycparser in c:\users\alanh\appdata\local\programs\python\python312\lib\site-packages (from cffi>=1.13->clr-
loader<e.3.0,>=0.2.6->pythonnet) (2.21)

[ 1 A new release of pip is available:
] To update, run:
PS C:\Users\alanh\OneDrive\Documentos\py> D

8. Cddigo de Python:
a. Importamos las referencias necesarias.
b. Asignamos las referencias a las variables.

tkinter as tk

) ) IrNET.d11")
clr.AddrReference("C:/ s/ /OneDriv y /DF VNET.d11")
clr.AddReference("C:/Users/ala eDriv ientos/p) EngNET.d11")
clr.AddReference("C:/User g i ientos/py/holis.d11")

from DPFP
from DPFP i

ds = Classi()
ca = Capture.Capture()
sample = Sample()

9. Creamos uha ventana
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mostrar_mensaje():

ds.Init()
ds.IniciarCaptura()

ventana = tk.Tk()
ventana.title("Mi Prin

" v
}

boton = tk.Button(ventana, text="Haz clic

, command=mostrar_mensaje)
etiqueta = tk.Label(ventana, text="

boton.pack(pady=19)
etiqueta.pack(pady=10)

ventana.mainloop()

11.7. Creacion del Proyecto Django

1. Creamos nuestro entorno virtual

TERMINAL RT

PS C:\Users\alanh\OneDrive\Documentos\py\finger> python virtualenv python3 finger
created virtual environment CPython3.12.0.final.@-64 in 5469ms
creator CPython3Windows(dest=C:\Users\alanh\OneDrive\Documentos\py\finger\finger, clear=False, no_vcs_ignore=False, global=False)
seeder FromAppData(download=False, pip=bundle, via=copy, app data dir=C:\Users\alanh\AppData\Local\pypa\virtualenv)
added seed packages: pip==23.3.2
activators BashActivator,BatchActivator,FishActivator,NushellActivator,PowershellActivator,PythonActivator
PS C:\Users\alanh\OneDrive\Documentos\py\finger> D

2. lIstalamos django con pip install django
PS C:\Users\alanh\OneDrive\Documentos\py\finger> pip install django
Requirement already satisfied: django in c:\users\alanh\appdata\local\programs\python\python312\lib\site-packages (5.0.2)

Requirement already satisfied: asgiref<4,>=3.7.0 in c:\users\alanh\appdata\local\programs\python\python312\lib\site-packages (from django) (3.7.2)
Requirement already satisfied: sqlparse>=0.3.1 in c:\users\alanh\appdata\local\programs\python\python312\lib\site-packages (from django) (0.4.4)
Requirement already satisfied: tzdata in c:\users\alanh\appdata\local\programs\python\python312\lib\site-packages (from django) (2023.4)

[ 1 A new release of pip is available: ->
] To update, run:
PS C:\Users\alanh\OneDrive\Documentos\py\finger> D

3. Podremos ver que se ha creado la carpeta del proyecto
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EXPLORER

Vv FINGER
v finger
> Lib
> Scripts

.gitignore
pyvenv.cfg

4. Iniciamos nuestro proyecto de Django.

pts

gitignore

Recent

%

PS C:\Users\alanh\OneDrive\Documentos\py\finger> python -m virtualenv
created virtual environment CPython3.12.0.final.8-64 in 5469ms

creator CPython3i ows ( :\Users\alanh\OneDrive\Documentos\py\finger\finger, cleal

pip-bundle, via
.2

Walkthroughs

%" Get Started with VS Code

® Learn the Fundamentals

@ Get Started with Python Development (Updaied

Show welcome page on startup

hon3 finger

s_ignore-False, global-False)
dirtualenv)

activators BashActivator,BatchActivator,FishActivator,NushellActivator,PowershellActivator,PythonActivator

PS C:\Users\alanh\OneDrive\Documentos\py\finger> pip install g0

Requirement already satisfied: django in c:\users\alanh\appdata\local\programs\python\python312\1ib\site-packages (5.0.2)

Requirement a ) s asgiref<a, users\alanh\appd
Requi ) qlpa lanh\appdat.

Requirement already satisfied: tzdata in c:\us al\programs\python\python312\1ib\si

[ 1 A new release of pip is available: >

[ ] To update, run:

PS C ers\ h\OneDrive\Documentos\py\finger> python django startproject fingerp
:\Users\alanh\OneDrive\Documentos\py\finger> ||

OUTLINE
> TIMELINE

5. Corremos nuestro servidor

al\programs\python\python312\lib\site-packages (from django)
al\programs\python\python312\1ib -packages (from djar
es (from django) (2023
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PS C:\Users\alanh\OneDrive\Documentos\py\finger\fingerp> python manage.py runserver
Watching for file changes with StatReloader
Performing system checks...

System check identified no issues (@ silenced).

February 06, 2024 - 21:04:57

Django version 5.0.2, using settings ‘fingerp.settings'
Starting development server at http://127.0.0.1:8000/
Quit the server with CTRL-BREAK.

6. Podremos ver que se ha configurado exitosamente.

django

oA

The install worked successfully! Congratulations!

You are seeing this page because DEBUG=True is in your
settings file and you have not configured any URLs.

View release notes for Django 5.0

11.8. Codigo Django
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1. Estructura del proyecto.

@ EXPLORER

v JANGIS

v fingerpro
> _pycache__
® _init__py
® asgi.py
® settings.py
@ urls.py
® wsgi.py
E] Vv home
__pycache__
migrations
templates
@ _init__.py
® admin.py
# apps.py
# calaun.py
@ models.py
® test.py
® tests.py
@ urls.py
® ventana.py
® views.py
> media\ huellas
v templates
> base
> others
> venv
= db.sglite3

® manage.py

2. Archivo settings.py: bases de datos (PostgresSQL)



fingerpro 2
1 i

t admin
path, include
: E settings
django.c .u static import static

urlpatterns
path('ad ', admin.site.urls),

L '

path('', include('home.urls

if settings.DEBUG:
urlpatterns += static(settings.MEDIA URL, document root=settings.MEDIA ROOT)

4. Archivo index.html
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index.html X

home > templates > home > <> index.html
1 DOCTYPE html
1 lang="en"

le>Document

{% if not tasks %}
Terminaste tus tareas

{% endif %}

5. Archivo admin.py. Configuracién del sitio y las pestaiias
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® adminpy X

home > ® admin.py
1 from django.contrib import admin

from .models import Task, Persona

admin.site.register(Task)
admin.site.register(Persona)

6. Archivo models.py. Definicién de los campos de la base de datos.
@ models.py X

home >

1 from django.db import models

s Task(models.Moc

description = n Field(max_length=255)
done = models.Bool eld =False)

lel):
ld(primary_key=True)
nombre = mo s.Ch eld(max_length=255)
apellido 3 (max_length= 255)
imagen = models.ImageField(upload to="huellas/", null=T

7. Archivo test.py. Aqui es donde se declaran las referencias y las ventanas que
apareceran en pantalla.
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1r.Addreference( 'S
clr.AddReference( 'S
1r.Addreference(’
1r.Addreference( 'Sy
1r.AddReference( 'S

R
System
System.Drawing

ureBox, PictureBoxSizeMode

- Label

clr.AddReference("C:
clr.AddReference(
clr.AddrReference(
clr.AddReference(

8. Definimos el constructory las variables de los elementos que apareceran en pantalla.
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InteropExplorer(Form):

F__init_ (self):
super(Interopexplorer, self). init ()

self.components = System.ComponentModel.Container()

print("golAAAAA™)

&Y+

Registrar Datos Biometricos'

self.Text =
self.BackColor = System.Drawing.Color.FromArgb(238, 238, 238)
self.ClientSize = System.Drawing.Size(600,600)

caption_height = System.Windows.Forms.SystemInformation.CaptionHeight

self.MinimumSize = Sys .Drawing.Size(392, (117 + caption_height))

self.Lbl = System.Windows.Forms.Label()
self.Lbl.Location = System.Drawing.Point(1, 100)

self.perro = Label()

self.perro.Location = System.Drawing.Point(1, 10)

.picture = PictureBox()
.picture.Location = System.Drawing.Point(14, 30)
.picture.SizeMode = PictureBoxSizeMode.Zoom

.picture.wWidth = 300 )
.picture.Height = 300

.LoadFileButton = System.Windows.Forms.Button()
.LoadFileButton.Location = System.Drawing.Point(30, 500)
.LoadFileButton.Size = System.Drawing.Size(256, 54)

.LoadFileButton.FlatStyle = System.Windows.Forms.FlatStyle.Flat
.LoadFileButton.Text = "Registrar Datos"

LoadFileButtonFont = System.Drawing.Font("Roboto", System.Single(12), System.Drawing.FontStyle.Bold, System.Drawing.Graphicsunit.Po
self.LoadFileButton.Font = LoadFileButtonFont

self.CloseFileButton Y Windows.Forms.Button()
self.CloseFileButton.Location = System.Drawing.Point(316,500)
self.CloseFileButton.Size = System.Drawing.Size(256, 54)
self.CloseFileButton.Text = “Cerrar”
self.CloseFileButton.Font = LoadFileButtonFont

9. Métodos que controlan los botones




Controls.Add(self.Lbl)
Controls.Add(self.picture)
Controls.Add(self.LoadFileButton)
Controls.Add(self.CloseFileButton)
Controls.Add(self.perro)

LoadFileButton.Click += self.btnonClick

btnonClick(self,

self.picture.Image = ds.mapas

dispose(self):
self.components.Dispose()
System.Windows.Forms.Form.Dispose(self)

10. Método para invocar la ventana de los elementos.
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- run(self):

System.Windows.Forms.Application.Run(self)

main form thread():

interop form = InteropExplorer()

print("se creo la isntancia :D")

win form app = System.Windows.Forms.Application

win form app.Run(interop form)

if _name__ == " main__

ds.Init()
ds.IniciarCaptura()
main form thread()

11. Archivo urls.py. Aqui definimos las url para poder acceder al sistema disefiado.

70



* urls.py X
home > % url “
1 m django.urls import path

from .views import homeView, createTaskvView, registerView

urlpatterns=[

path('", homeView, name="home'),
path( ‘create task', createTaskView, name='createTask
path( ‘reg /', registerView, name='regis!

12. Archivo views.py. Aqui definimos las vistas que apareceran en la pagina principal.
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.AddReference(
clr.Addreference("C:/
clr.Addreference("”

from

from

ds = Classi()
ca = Capture.Capture()

ventanaDOS (tk.Tk):

jef _init (self):
super()._ init ()

self.title("Pr
self.geometry(

13. Definicion de las propiedades de los elementos.

72



.1b1 = tk.Label(self,
.1b1.pack(pady=10)

.1b2 = tk.Label(self,
.1b2.pack(pady=5)

.ent = tk.Entry(self)
.ent.pack(pady=10)

.1b3 = tk.Label(self, text="ID NO.")
.1b3.pack(pady=5)

ent2 = y(self)
ent2.pack(pady=10)

button = tk.Button ? datos", command= self.on_click)
button.pack(pady=10)

buttonPrint = tk.Button(self, text="Agr R las™, command=self.on_click print)
buttonPrint.pack(pady=10)

14. Métodos para mostrar las imagenes y verificar que los campos estén llenos.
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checkDataon(self, campo, campo2):
if campo and campo2:

n

mostrar_imagen(self):
print(“gola")

ruta_imagen = "C:/Users/ iv >ntos/py/"+ds.photonames

imagen pil = Im open(ruta_imagen)

imagen _tk = ImageTk.PhotoI (imagen pil)

15. Métodos para guardar las imagenes generadas.
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imagen_tk = ImageTk.Photo e(imagen_pil)

self.etkImage.config(image=imagen tk)
self.etkImage.image = imagen tk

f saveData(self, campo, campo2):

.objects.get or create(nombre=campo, apellido=campo2)

f on_click(self):

campo = self.ent.get()
campo2 = self.ent2.get()
ampo3 = 1122

if self.checkDataOn(campo, campo2):
print("tr

16. Método para mostrar las imagenes.
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campo = self.ent.get()
campo2 = self.ent2.get()
& 3 = 1122

if self.checkDataOn(campo, campo2):

print("t )

print("fals

on_click print(self):
print("imager ")
self.mostrar_imagen()

ruta_save
instancia
with open(ruta_save, 'rb")

image file = File(archivo)
instancia.imagen.save( ima

instancia.save()

17. Modelo html

1", apellido

1s archivo:

, image file)

' + ds.photonames
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template

n" data-bs-toggle=

ctive" aria-current="p.

class= link" href="#">Link

i clas

class=" link d - ton" data-bs-toggle=

Dropdown

class="d
Action
Another action

">Something else here

1" aria-disabled=" ">Disabled

arch” placeholder=

12.Resultados obtenidos

' data-bs-target=

aria-label=

' aria-controls

fown" aria-expanded=
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1. Interfaz para solicitar huellas y datos.

Pasa el dedo 4 veces

Nombre

Find

2. Faltan 3 intentos:
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Pasa el dedo 3 veces

Nombre

Find

Faltan 2 intentos:

3.
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® rorm1

Pasa el dedo 2 veces

Nombre

Find

4. Falta un intento

[0y



m

Fo

-

Pasa el dedo 1 veces

Nombre

Find

5. Una vez colocada 4 veces la huella se habilitard la casilla de nombre, donde

podremos agregar nuestros datos.
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o® Form1 = O X

Pasa el dedo 0 veces

Nombre

Alan KI

Guardar

Find

6. Al hacer clic en guardar nos mostrara un mensaje de hecho.

N



uals("")) Then
un nombre™)

T INTO USUARIOS(NOMBRE,HUELLA) VALUES(
lue("NOMBRE", calor.Text.ToString())

(template.Bytes)
hvalue("HUELLA", fm.ToArray())

Pasa el dedo 0 veces

Se han agregado los datos satisfactoriamente
Nombre

Alan K Aceptar

Guardar

guertencias | @ 0de 14 Mensajes (97| Compilacién

7. Siverificamos en la base de datos veremos que se ha guardado la informacién junto
con las huellas



phpMyAdmIn 7 Server: 127.0.0.1 » @@ Database: fingerprint » [ Table: usuarios
Q"@‘i‘ﬁ}@ || Browse ¥ Structure Q sQL 4 Search ¥t Insert

Recent Favorites
«” Showing rows 0 - 3 (4 total, Query took 0.0006 seconds.)

= e
o New SELECT * FROM "usuarios’
[=— 4 fingerprint
o New (O Profiling [ Edit inline ] [ Edit ] [ Explain SQL ] [ Create PHP code ] [ Refres

=~k usuarios e—
+—ll Columns (J Show all ] Number of rows: | 25 | Filter rows: | Search tf
+~| Indexes

information_schema | Extra options |

C gl

i 9 mysql e ¥ ID Nombre huella

4+~ 1 performance_schema =SS G )

0 O & Edit #c Copy @ Delete 1 alan [BLOB - 1.6 KiB]

O 7 Edit %< Copy @ Delete 2 ccded [BLCB - 1.6 KiB]
0O 7 Edit #c Copy @ Delete 3 pufie [BLOB - 1.6 KiB]
0 7 Edit % Copy @ Delete 4 AlanK [BLOB - 1.6 KiB]

8. Interfaz de DJANGO

Navbar Home Link Dropdown ~ Search [Seavch]

Biometrica
Detector de Huellas Digitales

Llena los campos si deseas registrarte o bien, has click en consultar si ya eres usuario

Nombre(s) Apellido(s)| | D

| Registrar Huella




L= Registrar Datos Biometricos
Ingresa tu nombre

Javier

Ingresa tu apellido

Registrar Datos

Cerrar

ul



ibject Explorer S
> {) Procedures
> 1.3 Sequences
v [ Tables (15)
> E3 auth_group

> B3 auth_group_permissions

> auth_permission

> B9 auth_user

> F9 auth_user_groups

> 3 auth_user_user_permissions

> [ django_admin_log

> B9 django_content
> B3 django_migrations
> [ django_session

> 5 home_people_register

=5 home_persona

<

> @ Columns

> »4 Constraints

> & Indexes
> (8 RLS Policies
> Rules

> 3+ Triggers

> [ home_producto
> [ home_task
> [ people

> (& Trigger Functions

> [@ Views
> ") Subscriptions
> = postgres

> &h Login/Group Roles

9. Imagenes guardadas

V' JANGIS

b tests.py
* urls.py

ventana.py

v media\ huellas
= imagen_2Y3IAzp.png
imagen_3B5pony.png
imagen_4H4rogM.pn:
imagen_5s6K1rp.png
imagen_5uoiTga.png
2 imagen_7m8kdQV.png
<2 imagen_9aiQutQ.png
< imagen_1306CDF.png
imagen_bK91wPK.png

< imagen_bxtY1Hb.png

imagen_cn7CkQo.png
imagen_czernKT.png
= imagen_d4nfoEs.png
= imagen_DAdKLiU.png
« imagen_DHV70hN.png
«2 imagen_e85he5).png
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13.Conclusiones

En conclusidn, el proyecto de Analisis y Experimentacién para Extraccién y Seleccidon de
Caracteristicas para Huellas Dactilares ha sido un paso significativo hacia la mejora de los
sistemas de identificacion biométrica basados en este método. A través del uso de
tecnologias como Python y Visual Basic, junto con herramientas como Visual Studio y Visual
Studio Code, hemos logrado avanzar en la comprensidon y aplicacion de técnicas de
procesamiento de imdagenes y seleccidon de caracteristicas en el contexto de las huellas
dactilares.

Durante el desarrollo del proyecto, hemos identificado varios puntos clave, como la
combinacion de lenguajes de programacién como Python y Visual Basic ha permitido una
implementacion efectiva y eficiente de los algoritmos necesarios para la extraccion y
seleccidn de caracteristicas de las huellas dactilares. El uso de Visual Studio y Visual Studio
Code como entornos de desarrollo ha proporcionado herramientas poderosas para la
escritura, depuracidn y optimizacién del cédigo, lo que ha contribuido a la eficacia y calidad
del software desarrollado. La integraciéon de bibliotecas DLL y otras herramientas de
software ha enriquecido el proyecto, permitiendo el acceso a funcionalidades adicionales y
mejorando la interoperabilidad con otros sistemas y tecnologias. Se han realizado
experimentos exhaustivos para evaluar la efectividad y eficiencia de los algoritmos
implementados, utilizando conjuntos de datos representativos y métricas de evaluacion
adecuadas.

Los resultados obtenidos durante la experimentacion han demostrado mejoras significativas
en la precision y confiabilidad de los sistemas de identificacion biométrica basados en
huellas dactilares, lo que sugiere un potencial considerable para su aplicacion en una
variedad de campos, desde la seguridad hasta la gestion de identidades. En resumen, el
proyecto ha sido un éxito en términos de avance cientifico y tecnoldgico en el campo de la
identificacion biométrica. Las lecciones aprendidas y los resultados obtenidos proporcionan
una base sdlida para futuras investigaciones y desarrollos en esta area, con el objetivo final
de mejorar la seguridad y eficiencia de los sistemas biométricos en todo el mundo.

14.Competencias Desarrolladas
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Adquiere habilidades en el procesamiento de imagenes para manipular y analizar
huellas dactilares, incluyendo técnicas de filtrado, segmentacién y mejora de la
calidad de imagen.

Comprende de los principios y conceptos fundamentales de la biometria,
especialmente en relacion con la identificacién y verificacién de huellas dactilares.
Domina la programacion en Python y Visual Basic para implementar algoritmos de
extraccion y seleccién de caracteristicas, asi como para desarrollar interfaces de
usuario y sistemas de gestion de datos.

Desarrolla de software mediante el uso de herramientas como Visual Studio y Visual
Studio Code para escribir, depurar y optimizar el cédigo.

Aprende sobre los aspectos técnicos y practicos relacionados con el desarrollo de
aplicaciones biométricas, incluyendo la integracién de lectores biométricos, la
gestion de datos biométricos y la seguridad de la informacion.

Desarrolla habilidades en la evaluacidn y experimentacion de algoritmos y técnicas
de extraccién y seleccion de caracteristicas, utilizando conjuntos de datos reales o
simulados y métricas de evaluacion adecuadas.

Entiende los principios de interoperabilidad de software y la integracidon de
bibliotecas DLL y otros componentes en aplicaciones desarrolladas en Python vy
Visual Basic.

Gestiona de proyectos de desarrollo de software, incluyendo la definicion de
objetivos, la asignacién de recursos y el seguimiento del progreso del proyecto.
Analiza los datos para interpretar y extraer conclusiones a partir de los resultados de
experimentos y evaluaciones realizadas durante el proyecto.

Desarrolla habilidades de comunicacion efectiva y trabajo en equipo para colaborar
con otros miembros del equipo, compartir conocimientos y resultados, y presentar
hallazgos de manera clara y concisa.
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