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1. CONVENCIONES GENERALES

Dado que la implementacién sera en varios lenguajes, se definird un standard
para cada lenguaje a utilizar. Algunas de estas pautas son compartidas por
todos los lenguajes por lo que se incluiran en esta seccion.

1.1. BLOQUES DE CODIGO

Los bloques de cédigo entre llaves seran indentados en forma de bloque, con
las llaves de apertura y cerrado en el mismo nivel de tabulacién.

Incorrecto:

if (@>0) {
Console.WriteLine("hola");

}

Correcto:
if (@ > 0)

Console.WriteLine("hola");

}

1.2. SENTENCIAS

Todas las sentencias iterativas como condicionales deberan encontrarse dentro
de un bloque de cddigo definido entre llaves.

Incorrecto:
if (@ > 0) Console.WriteLine("hola");

Correcto:
if (@ > 0)
{

Console.WriteLine("hola");

}

1.3. COMENTARIOS

Los comentarios entre cédigo (es decir, los que comentan una o varias
sentencias de codigo) se agregaran antes de las sentencias comentadas y no
a continuacion de alguna de las lineas propiamente dichas.

Si el comentario requiere mas de una linea, se utilizaran // al comienzo de
cada linea y nunca /*

Incorrecto (comentario a continuacion de una sentencia):
if (@ > 0)// Si aes mayor que 0

{

Console.WriteLine("hola");

}

Incorrecto (usa /* */ ):
/* Si a es mayor que 0
entonces imprimo la linea */
if (a > 0)

{

Console.WriteLine("hola");

}
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1.

{

4.

Correcto:

// Si a es mayor que 0
/] entonces imprimo la linea
if (a > 0)

Console.WriteLine("hola");

}

CLASES

Para el nombrado de clases se utilizarda en todos los lenguajes el mismo
estadndar, comenzando siempre con letra mayuscula y separando (si aplica) las
palabras que definen la clase por cambio de minuUscula a mayuscula.

Incorrecto (comienza con minuscula):
class miClase

Incorrecto (no cambia de min a mayuscula al comenzar otra palabra):
class Miclase

Correcto:
class MiClase

VARIABLES

Las variables tanto de clase (atributos) como en el cuerpo de los métodos
comenzaran con minuscula, podran tener letras y nimeros (nunca simbolos),
y la separacion entre palabras que forman el concepto comenzara con
mayuscula como en las clases.

Incorrecto (comienza con mayuscula):
int Variable = 7;

Incorrecto (separacion entre palabras en mindscula):
int mivariable = 7,

Correcto:
int miVariable = 7;
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1.6. CONSTANTES

Las constantes se nombrardn completamente en mayuscula, y se utilizaran
underscores (_) para separar las palabras que componen el concepto.

Incorrecto (no esta toda en minuscula):
const int miConstante = 0;

Incorrecto (sin separacion entre palabras):
const int MICONSTANTE = O;

Correcto:
const int MI_CONSTANTE = 0;

1.7. INDENTACION GENERAL

Los bloques de codigo deberan ser indentados de acuerdo a la jerarquia a la
que pertenecen con TAB.

Incorrecto:
class MiClase

{
void MetodoEjemplo()

{
if (@ > 0)
{

Console.WriteLine("hola");

}
}
}

Correcto:
class MiClase

void MetodoEjemplo()

if (a > 0)
{
Console.WriteLine("hola");
}
}
}
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2. CONVENCIONES ESPECIFICAS C# Y C++ DE VISUAL STUDIO

.NET

2.1. NOMBRES DE OPERACIONES

Los nombres de las operaciones deberan utilizar exclusivamente letras o
ndmeros, nunca simbolos, y debera comenzar en mayulscula, y cambiard a
mayuscula en cada nombre que la componga.

Incorrecto (comienza con minuscula):
class MiClase

void metodoEjemplo()
if (@ > 0)
{

Console.WriteLine("hola");
}
}
}

Incorrecto (no cambia a mayuscula al cambiar palabra):
class MiClase

void Metodoejemplo()

if (@ >0)
{

Console.WriteLine("hola");
}
}
}

Incorrecto (tiene caracteres no alfanuméricos):
class MiClase

void Metodo_Ejemplo()
if (@ > 0)
{

Console.WriteLine("hola");
}
}
}

Correcto:
class MiClase

{
void MetodoEjemplo()

if (@ > 0)

Console.WriteLine("hola");
}
}
}
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2.2. COMENTARIOS DE OPERACIONES Y CLASES

Las operaciones y clases deberan estar comentadas antes de la definicion de
la misma, con un comentario cuyas lineas comienzan con /// y tienen una
serie de definiciones que la propia IDE generara y se debera rellenar para

todos los pardmetros.

Incorrecto (no usa comentarios de VS) :
class MiClase

{
// Método de ejemplo

void MetodoEjemplo()
if (@ > 0)

Console.WriteLine("hola");
}
}
}

Incorrecto (El comentario del método no define la variable a) :

class MiClase

/Il <summary>
/// Método de ejemplo
/Il </[summary>
/Il <param name="a"></param>
void MetodoEjemplo(int a)

if (a > 0)
{
Console.WriteLine("hola");
}
}
}

Correcto:

//l <summary>
/// Clase de ejemplo
/Il </summary>

class MiClase

{
/Il <summary>
/// Método de ejemplo
/Il </[summary>
/Il <param name="a">Variable de decisién</param>
void MetodoEjemplo(int a)
{
if (a > 0)
{
Console.WriteLine("hola");
}
}
}
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2.3. TIPOS DE DATOS BASICOS (C#)

Los tipos de datos bdsicos de C# deberan ser utilizados con su nomenclatura
unboxed, es decir el data type y no la clase que lo representa.

Incorrecto (se utiliza la clase Int32 en vez del tipo basico int):
class MiClase

void MetodoEjemplo(Int32 a)

if (a>0)
{

Console.WriteLine("hola");

}
}
}

Correcto:
class MiClase

{

void MetodoEjemplo(int a)
if (a > 0)

Console.WriteLine("hola");
1
}
}
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3. CONVENCIONES ESPECIFICAS JAVA

3.1. NOMBRES DE OPERACIONES

Los nombres de las operaciones deberan utilizar exclusivamente letras o
ndmeros, nunca simbolos, y deberd comenzar en minuUscula, y cambiara a
mayuscula en cada nombre que la componga.

Incorrecto (el nombre de la operacion comienza con mayutscula):
public class MiClase

{

void MetodoEjemplo(boolean a)

if (a)
{

Console.WriteLine("hola");
}
}
}

Incorrecto (tiene caracteres no alfanuméricos):
class MiClase

void metodo_ejemplo(boolean a)
if (@ > 0)

Console.WriteLine("hola");
}
}
}

Correcto:
public class MiClase

{

void metodoEjemplo(boolean a)

if (a)
{
Console.WriteLine("hola");
}
}
}

Estandar de Implementacion Pagina 9 de 14



3.2. COMENTARIOS DE OPERACIONES Y CLASES

Las operaciones y clases deberan estar comentadas utilizando el estandar
javadoc, antes de la definicion de la misma, con un comentario cuyas lineas
estan entre /* */, y tienen una serie de definiciones para cada parametro que
se debera rellenar para todos los parametros.

Incorrecto (no brinda informacion sobre el parametro a):
/**

* Método de ejemplo
*

* @return retorna -1 si a es TRUE
*/
int MetodoEjemplo(boolean a)

if (a)
{

return -1;

}
}

Correcto:
/**

* Método de ejemplo
*

* @param a indica si la condicién es valida
* @return retorna -1 si a es TRUE

*/

int MetodoEjemplo(boolean a)

if (a)

return -1;

}
}
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4. CONVENCIONES ESPECIFICAS JAVASCRIPT

4.1. NOMBRES DE OPERACIONES

Los nombres de las operaciones deberan utilizar exclusivamente letras o
ndmeros, nunca simbolos, y deberd comenzar en minuUscula, y cambiara a
mayuscula en cada nombre que la componga.

Incorrecto (el nombre de la operacion comienza con mayutscula):
function MetodoEjemplo(a)

if (a)
{

Console.Log("hola");
}
}

Incorrecto (tiene caracteres no alfanuméricos):
function metodo_ejemplo(a)

{
if (a >0)

{

Console.Log("hola");
}
}

Correcto:
function metodoEjemplo(a)

if (a)

Console.Log("hola");

}
}
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4.2. COMENTARIOS DE OPERACIONES Y CLASES

Las operaciones y clases deberan estar comentadas antes de la definicion de
la misma, con un comentario cuyas lineas estan entre /* */, y tienen una
serie de definiciones para cada parametro que se debera rellenar para todos
los parametros. Ademas se debe indicar qué tipo de parametros se espera
gue reciba la operacién asi como una descripcién. Ademas en caso de que uno
de los parametros de entrada o salida sea un objeto JSON, se debera describir
de esta misma manera los componentes de dicho objeto.

Incorrecto (no brinda informacion sobre el parametro a):
/**

* Método de ejemplo
*

* @return retorna -1 si a es TRUE
*/
function metodoEjemplo(a)

if (a)

return -1;
}
}

Correcto:
/**
* Método de ejemplo
*
* @param a es un objeto JSON compuesto por un booleano con identificador *

“condicién” que indica si la condicién es valida
*

* @return retorna -1 si la componente “condiciéon” del objeto pasado *
*como parametro es es TRUE

*/

function metodoEjemplo(a)

if (a[“condicion”])
{

return -1;

}
}
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4.3. ACCESO A OBJETOS JSON

Los objetos JSON son muy flexibles y pueden ser utilizados de
multiples maneras. Sin embargo, para homogeneizar el cédigo se
deberan acceder mediante la misma notacidon con la que se accede a
un arreglo. Es decir, mediante los corchetes (“[]”). Ademas los
identificadores dentro de un objeto JSON seran escritos como
etiquetas y no como strings.

Incorrecto (Usa la notacion del punto):
var json = {

clave = “un valor para la clave”
h

Console.log(json.clave);

Correcto:
var json = {

clave = “un valor para la clave”
3

Console.log(json["clave”]);

Incorrecto (Define un JSON usando un string para el
identificador):

var json = {
“identificador” : “un valor para el identificador”

+
Correcto:

var json = {
identificador : “un valor para el identificador”

+

4.4. USO DE LITERALES

Cuando se utilice una literal para, por ejemplo definir un string u
obtener un atributo de un objeto, se utilizaran las comillas simples (*).
Esto se hace para homogeneizar el cédigo de modo que no hayan
lugares con una comilla simple (*) y otros con comilla doble (*).

Estandar de Implementacion Pagina 13 de 14



4.5. CONSIDERACIONES DE PERFORMANCE

Las siguientes practicas son Uutiles para mejorar la performance del codigo
JavaScript.

« Mantener Variables que Apunten a Elementos del DOM: Si se accede a
un nodo del DOM varias veces en el mismo método, se debe declarar una
variable que contenga dicho nodo y utilizarla. No se debe buscar el nodo
varias veces en el DOM para evitar recorrerlo innecesariamente:

Incorrecto (No guarda el objeto en una variable):
document.getElementByld(“id_elem”).value = 5;

document.getElementByld(“id_elem”).text = “5";

Correcto:

var nodo = document.getElementByld(“id elem”);
nodo.value = 5;

nodo.text = “5”;

* Crear los Nodos, Procesarlos y Luego Agregarlos al DOM: Por ejemplo
en caso de crear un lista, lo que se debe hacer es crear el elemento “ul”,
asignarle los valores correspondientes a sus atributos. Luego agregarle los
hijos “li” también con sus valores correspondientes. Por ultimo, cuando se
termind de crear la lista se agrega al DOM. Esto evita que el DOM tenga que
reestructurarse constantemente.

Incorrecto (Agrega estructuras al DOM en varios pasos):
var lista = document.createElement(“ul”);

document.body.appendChild(lista);
for(vari = 0;i<10;i++)

{

var elem = document.createElement(“li”);
document.body.appendChild(elem);

}
Correcto:

var lista = document.createElement(“ul”);
for(vari = 0;i<10;i++)

{

var elem = document.createElement(“li”);
document.body.appendChild(elem);

}
document.body.appendChild(lista);

« Utilizar Variables Locales en Lugar de Pasadas por Parametro o
Propiedades de Objetos: JavaScript encuentra mas efectivamente las
variables que son creadas de forma local al contexto actual, por lo que lo
mas recomendable es que si un valor va a ser usado multiples veces, se
defina una variable local que lo contenga.
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