
1

Tema 13: 
Convenciones al código

Fundamentos de Telemática

ËQGLFH

• ¿Por qué usar Convenciones de código?
•Recolección de reglas
• Nombre de ficheros
• Organización de los ficheros
• Indentación
• Comentarios
9 De Implementación
9 De Documentación1

• Declaraciones
• Sentencias
• Espacios en blanco
• Convenios de nombrado
• Hábitos de programación
• Ejemplo final
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&RQYHQFLRQHV�GH�FyGLJR�SDUD�-DYD

¢3RU�TXp WHQHU�FRQYHQFLRQHV�GH�FyGLJR"

• El 80% del coste del código de un programa va a su mantenimiento.

• Casi ningún software lo mantiene toda su vida el autor original.

• Las convenciones de código mejoran la lectura del software, permitiendo a          
_los ingenieros entender nuevo código mucho más rápido y más a fondo.

• Si distribuyes tu código fuente como un producto, necesitas asegurarte de que 
_está bien hecho y presentado como cualquier otro producto.

Para que funcionen las convenciones, TODOS los programadores deben 
seguirlas.

5HFROHFFLyQ�GH�UHJODV

¾(VWLOR
¾,QWHUIDFHV
¾'HSXUDFLyQ
¾3UXHEDV
¾5HQGLPLHQWR
¾3RUWDELOLGDG
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(VWLOR��,�

¾Emplee nombres descriptivos para variables globales, y nombre 
cortos para variables locales.
¾Sea consistente.
¾Emplee nombres activos para las funciones.
¾Sea preciso.
¾Utilice sangrías para mostrar la estructura.
¾Utilice una forma natural para las expresiones.
¾Emplee paréntesis para resolver la ambigüedad.
¾Divida las expresiones complejas.
¾Sea claro.
¾Tenga cuidado con los efectos laterales.
¾Use un estilo consistente para las sangrías y las llaves.
¾Emplee convenciones para tener consistencia.
¾Utilice else-if para decisiones múltiples.

(VWLOR��\�,,�

¾Evite las macros de funciones.
¾Ponga entre paréntesis el cuerpo y los argumentos de las macros
¾Déle nombres a los números mágicos.
¾Defina los números como constantes, no como macros.
¾Utilice constantes de caracteres, no enteros.
¾Use el lenguaje para calcular el tamaño de un objeto.
¾No repita lo que ya es obvio.
¾Comente las funciones y los datos globales.
¾No comente el código malo, vuelva a escribirlo.
¾No contradiga el código.
¾Aclare, no confunda.
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,QWHUIDFHV

¾Oculte los detalles de la implementación.
¾No se asome a las espaldas del usuario.
¾Haga la misma cosa de la misma forma en todas partes.
¾Libere un recurso en la misma capa en que fue asignado.
¾Detecte errores en un nivel bajo, manéjelos en un nivel alto.
¾Use excepciones sólo para situaciones excepcionales.

'HSXUDFLyQ

¾Busque patrones familiares.
¾Examine los cambios más recientes.
¾No cometa el mismo error dos veces.
¾Corríjalo ahora, no después.
¾Obtenga una reconstrucción de la pila.
¾Lea antes de teclear.
¾Explíquele su código a alguien más.
¾Haga que el error sea reproducible.
¾Divida y conquistará.
¾Estudie la numerología de los errores.
¾Desplieque salidas para situar la búsqueda.
¾Escriba código de autoverificación.
¾Escriba un archivo de registro.
¾Haga un dibujo.
¾Emplee herramientas.
¾Mantenga registros.
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3UXHEDV

¾Pruebe los límites del código.
¾Pruebe las condiciones previas y posteriores.
¾Utilice aserciones.
¾Programe a la defensiva.
¾Verifique las devoluciones con error.
¾Pruebe incrementalmente.
¾Pruebe las partes sencillas primero.
¾Sepa cuáles salidas esperar.
¾Verifique las propiedades de conservación.
¾Compare implementaciones independientes.
¾Mida la cobertura de las pruebas.
¾Automatice las pruebas de regresión.
¾Cree pruebas autocontenidas.

5HQGLPLHQWR��,�

¾Automatice las mediciones de tiempo.
¾Utilice un generador de perfiles.
¾Concéntrese en los puntos críticos.
¾Haga un dibujo.
¾Use un mejor algoritmo o estructura de datos.
¾Active las optimizaciones del compilador.
¾Afine el código.
¾No optimice lo que no importa.
¾Reúna las subexpresiones comunes.
¾Reemplace operaciones costosas por baratas.
¾Desdoble o elimine los ciclos.
¾Almacene en la memoria caché los valores empleados 
frecuentemente.
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5HQGLPLHQWR��\�,,�

¾Escriba un asignador de propósito general.
¾Almacene en buffer las entradas y salidas.
¾Maneje por separado los casos especiales.
¾Precalcule los resultados.
¾Use valores aproximados.
¾Reescriba en un lenguaje de menor nivel.
¾Ahorre espacio empleando el tipo de datos más pequeño posible.
¾No guarde lo que pueda recalcular con facilidad.

3RUWDELOLGDG

¾Apéguese al estándar.
¾Programe con la parte establecida del lenguaje.
¾Tenga cuidado con los puntos problemáticos del lenguaje.
¾Pruebe varios compiladores.
¾Emplee bibliotecas estándar.
¾Únicamente utilice las características disponibles en todas partes.
¾Evite la compilación condicional.
¾Coloque las dependencias del sistema en archivos separados.
¾Oculte las dependencias del sistema tras las interfaces.
¾Use texto para intercambio de datos.
¾Utilice un orden de bytes fijo para el intercambio de datos.
¾Cambie el nombre si cambia la especificación.
¾Mantenga la compatibilidad con los datos y programas 
existentes.
¾No suponga que es ASCII.
¾No suponga que es inglés.
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1RPEUHV�GH�ILFKHURV
9 ([WHQVLRQHV�GH�ORV�ILFKHURV

9 1RPEUHV�FRPXQHV�SDUD�ILFKHURV

.classBytecode de Java

.javaFuente Java

([WHQVLyQ7LSR�GH�DUFKLYR

El nombre preferido para el 
fichero que resume los 
contenidos de un directorio 
particular.

README

El nombre preferido para 
ficheros "make". Usamos
gnumake para construir 
nuestro software.

GNUmakefile

([WHQVLyQ7LSR�GH�DUFKLYR

2UJDQL]DFLyQ�GH�ORV�ILFKHURV

¾ )LFKHURV�IXHQWH�-DYD

Cada fichero fuente Java contiene una única clase o interfaz pública que debe 
ser la primera del fichero.

Los ficheros fuentes Java tienen la siguiente ordenación:

• Comentarios de comienzo.

• Sentencias SDFNDJH e LPSRUW.

• Declaraciones de clases e interfaces.
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2UJDQL]DFLyQ�GH�ORV�ILFKHURV

9 &RPHQWDULRV�GH�FRPLHQ]R

Todos los ficheros fuente deben comenzar con un comentario (al estilo lenguaje C) en 
el que se muestra el nombre de la clase, información de la versión, fecha, y copyright:
/*
* Nombre de la clase
*
* Información de la versión
*
* Fecha
*
* Copyright
*/

9 6HQWHQFLDV�SDFNDJH e LPSRUW

La primera línea de los ficheros fuente Java que no sea un comentario, es la sentencia
package. Después de ésta, pueden seguir varias sentencias import. Por ejemplo:

package java.awt;
import java.util.*;

2UJDQL]DFLyQ�GH�ORV�ILFKHURV

9 'HFODUDFLRQHV�GH�FODVHV�H�LQWHUIDFHV�
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1 Comentario de documentación de 

la clase o interfaz (/**...*/) 
 

2 Sentencia class o interface  
3 Comentario de implementación 

de la clase o interfaz si fuera 
necesario 
(/*...*/) 

Este comentario debe contener cualquier información 
aplicable a toda la clase o interfaz que no era 
apropiada para estar en los comentarios de 
documentación de la clase o interfaz. 

4 Variables de clase (static) Primero las variables de clase public, después las 
protected, después las de nivel de paquete (sin 
modificador de acceso), y después las private. 

5 Variables de instancia Primero las public, después las protected, después 
las de nivel de paquete (sin modificador de acceso), y 
después las private. 

6 Constructores  
7 Métodos Estos métodos se deben agrupar por funcionalidad 

más que por visión o accesibilidad. Por ejemplo, un 
método de clase privado puede estar entre dos 
métodos públicos de instancia. El objetivo es hacer el 
código mas legible y comprensible. 
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,QGHQWDFLyQ�

• 6H�GHEHQ�HPSOHDU FXDWUR�HVSDFLRV como unidad de indentación.
Los WDEXODGRUHV deben ser exactamente cada RFKR�HVSDFLRV (no cada cuatro).

• (YLWDU�ODV�OtQHDV�GH�PiV�GH����FDUDFWHUHV, ya que no son manejadas bien por muchas
terminales y herramientas.

• 5XSWXUD�GH�OtQHDV�ODUJDV

Cuando una expresión no entre en una línea, romperla de acuerdo con estos principios:

Romper después de una coma.
Romper antes de un operador.
Preferir roturas de alto nivel que de bajo nivel.
Alinear la nueva línea con el comienzo de la expresión al mismo nivel de la línea                                              

__anterior.
Si las reglas anteriores llevan a código confuso o a código que se aglutina en el __

__margen derecho, indentar justo 8 espacios en su lugar.

Ruptura de la llamada a un método:

unMetodo(expresionLarga1, expresionLarga2,expresionLarga3,
expresionLarga4, expresionLarga5);

var = unMetodo1(expresionLarga1,
unMetodo2(expresionLarga2,

expresionLarga3));

Ruptura de líneas en expresiones aritméticas:

nombreLargo1 = nombreLargo2 * (nombreLargo3 + nombreLargo4 - nombreLargo5) 
+ 4 * nombreLargo6; // �! #"�$�"# &%('�)

nombreLargo1 = nombreLargo2 * (nombreLargo3 + nombreLargo4
- nombreLargo) + 4 * nombreLargo6; //EVITAR

Indentación en declaraciones de métodos:
//INDENTACION CONVENCIONAL
unMetodo(int unArg, Object otroArg, String todaviaOtroArg,

Object yOtroMas) {
...

}

//INDENTACION DE 8 ESPACIOS PARA EVITAR GRANDES INDENTACIONES
private static synchronized metodoDeNombreMuyLargo(int unArg,

Object otroArg, String todaviaOtroArg,
Object yOtroMas) {

...
}

,QGHQWDFLyQ�
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Ruptura de líneas para sentencias if (8 espacios, ya que la indentación 
convencional de 4 espacios hace difícil ver el cuerpo):

//NO USAR ESTA INDENTACION
if ((condicion1 && condicion2)

|| (condicion3 && condicion4)
||!(condicion5 && condicion6)) { //MALOS SALTOS
hacerAlgo(); //HACEN ESTA LINEA FACIL DE OLVIDAR

}

// *�+�), -"�+�.�)/%10,'#"#0�.�)�23%(4#0
if ((condicion1 && condicion2)

|| (condicion3 && condicion4)
||!(condicion5 && condicion6)) {

hacerAlgo();
}

// 45*�+�), -"�+�.�)
if ((condicion1 && condicion2) || (condicion3 && condicion4)

||!(condicion5 && condicion6)) {
hacerAlgo();

}

,QGHQWDFLyQ�

Ruptura de expresiones ternarias (todas válidas):

alpha = (unaLargaExpresionBooleana) ? beta : gamma;

alpha = (unaLargaExpresionBooleana) ? beta
: gamma;

alpha = (unaLargaExpresionBooleana)
? beta
: gamma;

,QGHQWDFLyQ�
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&RPHQWDULRV�

Los programas Java pueden tener dos tipos de comentarios: comentarios de  
implementación y comentarios de documentación. 

• Los comentarios de implementación son para comentar nuestro código o 
para comentarios acerca de una implementación particular. Se encuentran 
delimitados por /*...*/, y //.

• Los comentarios de documentación son para describir la especificación 
del código, y para ser leídos por desarrolladores que pueden no tener el 
código fuente a mano. Se limitan por /**...*/.

Los programas pueden tener cuatro estilos de comentarios de 
implementación:

• de bloque

• de una línea

• de remolque

• de fin de línea

&RPHQWDULRV�GH�,PSOHPHQWDFLyQ�
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&RPHQWDULRV�GH�,PSOHPHQWDFLyQ�

&RPHQWDULRV�GH�EORTXH

Se usan al comienzo de cada fichero y antes de cada método o el interior de éstos para dar 
descripciones de ficheros, métodos, estructuras de datos y algoritmos.

Debe ir precedido por una línea en blanco. EJ:

/*
* Aquí hay un comentario de bloque.
*/

Los comentarios de bloque pueden comenzar con /*-, como el comienzo de un comentario 
de bloque que no debe ser reformateado. 
EJ:

/*-
* Aquí tenemos un comentario de bloque con cierto
* formato especial
*
* uno
* dos
* tres
*/

&RPHQWDULRV�GH�,PSOHPHQWDFLyQ�

&RPHQWDULRV�GH�OtQHD

Pueden aparecer comentarios cortos de una única línea indentados al nivel del código que 
siguen.

Si un comentario no se puede escribir en una única línea, debe seguir el formato de los 
comentarios de bloque.

Un comentario de una sola línea debe ir precedido de una línea en blanco. 

EJ:

if (condicion) {

/* Código de la condicion. */
...

}
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&RPHQWDULRV�GH�,PSOHPHQWDFLyQ�

&RPHQWDULRV�GH�UHPROTXH

Pueden aparecer comentarios muy pequeños en la misma línea que describen, pero deben ser 
movidos lo suficientemente lejos para separarlos de las sentencias.

Si más de un comentario corto aparece en el mismo trozo de código, deben ser indentados 
con la misma profundidad.

EJ:

if (a == 2) {
return TRUE; /* caso especial */

} else {
return esPrimo(a); /* caso cuando a es impar */

}

&RPHQWDULRV�GH�,PSOHPHQWDFLyQ�
&RPHQWDULRV�GH�ILQ�GH�OtQHD

El delimitador de comentario // puede convertir en comentario una línea completa o una
parte de una línea.

No debe ser usado para hacer comentarios de varias líneas consecutivas.

Puede usarse en líneas consecutivas para comentar secciones de código.

EJ:

if (foo > 1) {

// Hacer algo.
...

}
else {

return false; // Explicar aquí por que.
}

//if (bar > 1) {
//
// // Hacer algo.
// ...
//}
//else {
// return false;
//}
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Los comentarios de documentación describen clases Java, interfaces, 
constructores, métodos y atributos.

Cada comentario de documentación se encierra con los delimitadores de 
comentarios /**...*/:

/**
* La clase Ejemplo ofrece ...
*/

public class Ejemplo { ...

La primera línea de un comentario de documentación (/**) para clases e 
interfaces no está indentada, sucesivas líneas tienen cada una un espacio 
de indentación (para alinear verticalmente los asteriscos). 

&RPHQWDULRV�GH�'RFXPHQWDFLyQ�

&RPHQWDULRV�GH�'RFXPHQWDFLyQ�
/**
* Returns an Image object that can then be painted on the screen.
* The url argument must specify an absolute {@link URL}. The name 
* argument is a specifier that is relative to the url argument.  
* <p>
* This method always returns immediately, whether or not the
* image exists. When this applet attempts to draw the image on
* the screen, the data will be loaded. The graphics primitives
* that draw the image will incrementally paint on the screen.
*
* @param url an absolute URL giving the base location of the image
* @param name the location of the image, relative to the url argument
* @return the image at the specified URL
* @see Image 
*/
public Image getImage(URL url, String name) { 

try { 
return getImage(new URL(url, name)); 

} catch (MalformedURLException e) { 
return null; } 

} 
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&RPHQWDULRV�GH�'RFXPHQWDFLyQ�
687(91:<;�=8617
>@?@A@B C D�E F�G@H�I J@K�L M N�O@J�K�P Q�R!S ?@T B U�V(W T C X�H X�G�F�I�Y

Returns an 
E F�G@H@I

object that can then be
painted on the screen. 

The 
?@T B

argument must specify an absolute 
Q�R�S

.
The 

X�G�F�I
argument

is a specifier that is relative to the 
?@T B

argument. This method
always returns immediately, whether or not the 

image exists. 
When this applet attempts to draw the image on 

the screen, the
data will be loaded. The graphics primitives 

that draw the image
will incrementally paint on the screen. 

Z =1[�=�;�7(9�71[1\#]
?@T B

- an absolute URL giving the base location of the image X�G�F�I
- the location of the image, relative to the 

?@T B
argument ^ 7(9�_([�`(\�]

the image at the specified URLa 787cb!d1\�e,]
E F�G@H@I

&RPHQWDULRV�GH�'RFXPHQWDFLyQ�
f3g,h�i�gkj�lnm&o,j�p�q/r�s,t&u
v�w p�o�x3h�izy{o,j�p�q}|�s,t&u�~ w |��3i/l�j�o�o,j,�3~ w t�j�g,h�i�g��
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(MHPSOR�
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º º�ë�½<Ñ Ã ¿<È�¼ìè@½<Î#À è8¿<½<À Èº�ë�½<Ñ Ã ¿<È�¼/Ô(¼ Ã ¿�Ñ�¼�Ð ½�Ê#í�È<Ç Çº�ë�Ð Ä�¼ Â<À È�Ê/î�ï î�é<î!»�îº�ë�Â<À Ê�Á Äñð Ó òº ¹¾�Ñ�Å�Æ À Á�½<Å<Â Ã ¼ ½<Á Ã@Á Æ ½ Â Â!»�¼ ½<¾�¿�À Á Â!ó
¹ º ºº1ô8¼ ½ Ì�Â!½ Â!Î�Ñ�Á ¿�È<Ç�Ã ¿<Ä�Â�¾<Ä<Á À Ç À Ä Í�À Î�½<É<Ä!½ Â�À Â!Á Ñ�¼ ¼ Ä�Ê Ã Æ ç�½ Ð ½�À Æ ½�Å�Æ Äº�Ì�À Ã ¿#À Ã Â�Ê�È�¼ Ã ¿ Ì�Ä Â Ã@Á È�¼ Ê<Ä�¼�½ Ã�Ã ¿<Ä�Â<¾<Ä<Á<À Ç À Ä<Í#Á È�È�¼ Í�À Ê<½ Ã Ä!Ü Ë�é ç<á Óº�×�¿�À Â�Î�Ä Ã ¿�È�Í!Ì�À Æ Æ<¼ Ä Ã Ñ�¼ Ê#À Î#Î�Ä<Í�À ½ Ã Ä<Æ ç�À Ê!½�Æ Æ Á ½ Â Ä Â�é Ä Ð Ä<Ê#À Ç�Ã ¿<Äº�Ä<Ê Ã À ¼ Ä�À Î�½ É�Ä�¿<½ Â�Ê<È<Ã�ç Ä Ã@Å<Ä Ä<Ê�Â<Á ½�Æ Ä Í�é Í�À Ã ¿<Ä�¼ Ä Í�½�Ê�Í#Á È�Ê<Ð Ä�¼ Ã Ä<Íº@Ç È�¼�Ã ¿<Ä!Á Ñ�¼ ¼ Ä�Ê Ã�È�Ñ Ã ¾�Ñ Ã�Í�Ä Ð<À Á Ä�Óº�Ù�¾<Úº8ï Ç�Ã ¿<Ä�Á Ñ�¼ ¼ Ä�Ê Ã�È�Ñ Ã ¾�Ñ Ã@¼ Ä�¾�¼ Ä Â Ä<Ê Ã ½ Ã À È�Ê#À Â�Ê<È<Ã�ç Ä Ã@Á È�Î�¾�Æ Ä Ã Ä�Ã ¿<Ä�Êº@Ã ¿<Ä�Î�Ä Ã ¿�È�Í!Ì�À Æ Æ ¼ Ä Ã Ñ�¼ Ê!Ç ½<Æ Â Ä�½�Ê<Í�Ã ¿<Ä�À Ê<Í�À Á ½ Ã Ä Íº�ó ë3Æ À Ê�õ�ï Î�½ É�Ä<Þ�Å<Â Ä�¼ Ð Ä�¼ ö@È�Å Õ Ä<Á Ã�Ì!À Æ Æ Å<Ä�Ê�È<Ã À Ç À Ä Í�½ Â�Ã ¿<Äº8Á È�Ê<Ð Ä�¼ Â<À È�Ê#¾�¼ È�Á Ä Â Â�¾�¼ È�É�¼ Ä Â Â Ä Â�Óºº�ë3¾<½�¼ ½<Î�À Î�É÷Ã ¿<Ä�À Î�½ É�Ä�Ã È�Å<Ä!Í�¼ ½ Ì!Êº�ë3¾<½�¼ ½<Î�ËøÃ ¿<Ä�Ë<Ò Á È�È�¼ Í�À Ê<½ Ã Ä!È<Ç�Ã ¿<Ä�Ê<È�¼ Ã ¿ Ì�Ä Â Ã@Á È�¼ Ê Ä�¼º È<Ç�Ã ¿<Ä!Í�Ä Â Ã À Ê<½ Ã À È�Ê#¼ Ä<Á Ã ½�Ê<É�Æ Ä�À Ê#¾�À Ë Ä�Æ Âº�ë3¾<½�¼ ½<Î�çøÃ ¿<Ä�ç<Ò Á È�È�¼ Í�À Ê<½ Ã Ä!È<Ç�Ã ¿<Ä�Ê<È�¼ Ã ¿ Ì�Ä Â Ã@Á È�¼ Ê Ä�¼º È<Ç�Ã ¿<Ä!Í�Ä Â Ã À Ê<½ Ã À È�Ê#¼ Ä<Á Ã ½�Ê<É�Æ Ä�À Ê#¾�À Ë Ä�Æ Âº�ë3¾<½�¼ ½<Î·È�Å Â Ä�¼ Ð Ä�¼�Ã ¿<Ä�À Î�½ É�Ä!È�Å<Â Ä�¼ Ð Ä�¼�Ã È�Å<Ä�Ê<È Ã À Ç À Ä Í#½ Â!Î#È�¼ Äº È<Ç�Ã ¿<Ä�À Î�½<É<Ä�À Â�Á È�Ê<Ð Ä�¼ Ã Ä Í�Ó�æ�½ ç�Å<Äº Ù�Á È�Í�Ä<Ú�Ê�Ñ�Æ Æ Ù ¹ Á È�Í�Ä<Úº�ë&¼ Ä Ã Ñ�¼ ÊùÙ�Á È�Í�Ä Ú Ã ¼ Ñ<Ä Ù ¹ Á È�Í�Ä Ú#À Ç�Ã ¿<Ä�À Î�½ É�Ä�À Â�Á È�Î#¾�Æ Ä Ã Ä<Æ çº Æ È�½ Í�Ä<Í�½<Ê�Í!Ì�½ Â�¾ ½�À Ê Ã Ä<Í�Â�Ñ�Á Á Ä Â Â Ç Ñ�Æ Æ ç�úº Ù�Á È�Í�Ä<Ú Ç ½<Æ Â Ä Ù ¹ Á È�Í�Ä Ú�È<Ã ¿<Ä�¼ Ì!À Â Ä�Óº�ë�Â Ä Ä ï Î�½ É�Äº�ë�Â Ä Ä ï Î�½ É�Ä Þ�Å<Â Ä�¼ Ð Ä�¼º�ë�Â�À Ê�Á Ä ð Ó òº ¹¾�Ñ�Å�Æ À Á�½<Å<Â Ã ¼ ½<Á Ã@Å�È�È�Æ Ä ½�Ê�Í�¼ ½ Ì�ï Î�½ É�Ä<Ü ï Î�½ É�Ä�À Î�É�é À Ê Ã�Ë�é À Ê Ã�ç<é
ï Î�½<É�Ä Þ�Å<Â Ä�¼ Ð Ä�¼�È�Å<Â Ä�¼ Ð Ä�¼ á ú

(MHPSOR�
¹ º ºº1ô8À Â�¾�È<Â Ä!È<Ç�Ã ¿<Ä!Â ç Â Ã Ä<Î�¼ Ä Â È�Ñ�¼ Á Ä Â�Ñ<Â Ä Í�Å<ç�Ã ¿�À Â�É�¼ ½�¾�¿�À Á Â!Á È�Ê Ã Ä Ë Ã Óº�×�¿<Ä!»�¼ ½<¾�¿�À Á Â!Á È�Ê Ã Ä Ë Ã@Á ½<Ê�Ê<È<Ã@Å<Ä�Ñ<Â Ä<Í�½ Ç Ã Ä�¼�Å<Ä<À Ê�É#Í�À Â�¾<È�Â Ä<Í#È<Ç Óº@û3¿�À Æ Ä�Ã ¿<Ä�Ç À Ê<½�Æ À Ï ½ Ã À È�Ê#¾�¼ È�Á Ä Â Â!È<Ç�Ã ¿<Ä!É�½�¼ Å<½<É�Ä!Á È�Æ Æ Ä<Á Ã È�¼<Ì!À Æ Æº�½<Æ Â<È#Í�À Â�¾<È�Â Ä!È<Ç�Ã ¿<Ä�Â ½<Î�Ä!Â ç Â Ã Ä<Îü¼ Ä Â È�Ñ�¼ Á Ä Â<é Í�Ñ Ä�Ã È!Ã ¿<Ä�Ê�Ñ�Î�Å<Ä�¼º�È<Ç�»�¼ ½�¾�¿�À Á Â!È�Å Õ Ä Á Ã Â�Ã ¿<½ Ã@Á ½<Ê#Å<Ä�Á<¼ Ä ½ Ã Ä<Í�À Ê�Â<¿�È�¼ Ã�Ã À Î�Ä�Ç ¼ ½<Î�Ä Âº8À Ã@À Â�¾�¼ Ä Ç Ä�¼ ½�Å�Æ Ä�Ã È�Î�½<Ê�Ñ<½<Æ Æ ç�Ç ¼ Ä Ä�Ã ¿<Ä�½ Â Â<È�Á À ½ Ã Ä Í�¼ Ä Â<È�Ñ�¼ Á Ä Âº8Ñ<Â�À Ê�É!Ã ¿�À Â�Î�Ä Ã ¿�È�Í,¼ ½ Ã ¿<Ä�¼�Ã ¿<½�Ê�Ã È�¼ Ä�Æ ç!È�Ê�½�Ç À Ê<½�Æ À Ï ½ Ã À È�Êº8¾�¼ È�Á Ä Â Â�Ì!¿�À Á<¿�Î�½ ç�Ê�È<Ã@¿<½<¾�¾<Ä<Ê!Ç È�¼�½�Æ È�Ê<É�¾<Ä�¼ À È�Í�È<Ç�Ã À Î!Ä�Óº�Ù�¾<Úº�»�¼ ½�¾�¿�À Á Â!È�Å Õ Ä<Á Ã Â�Ì�¿�À Á<¿!½�¼ Ä�¾�¼ È�Ð<À Í<Ä<Í�½ Â!½�¼ É�Ñ�Î!Ä�Ê Ã Â�Ã È�Ã ¿ Ä�¾<½�À Ê Ãº�½<Ê�Í�Ñ�¾�Í�½ Ã Ä!Î�Ä Ã ¿<È�Í�Â!È<Ç�Û8È�Î#¾�È�Ê<Ä�Ê Ã Â�½�¼ Ä!½<Ñ Ã È�Î!½ Ã À Á ½�Æ Æ ç!Í�À Â�¾�È<Â Ä<Íº8Å<ç�Ã ¿<Ä!Â ç Â Ã Ä<Î�Ì�¿<Ä<Ê!Ã ¿�È�Â Ä!Î�Ä Ã ¿<È�Í<Â#¼ Ä Ã Ñ�¼ Ê�Ó�à@¼ È�É�¼ ½<Î#Î�Ä�¼ Â!Â<¿�È�Ñ�Æ Í�éº@Ç È�¼�Ä Ç Ç À Á À Ä<Ê�Á ç�é Á ½<Æ Æ Ã ¿<Ä!Í�À Â�¾<È�Â Ä�Î!Ä Ã ¿�È�Í!Ì!¿<Ä�Ê�Ç À Ê�À Â�¿<Ä Í�Ñ<Â�À Ê�Éº�½!»�¼ ½<¾�¿�À Á Â!È�Å Õ Ä<Á Ã�È�Ê�Æ ç�À Ç@À Ã<Ì�½ Â�Á<¼ Ä ½ Ã Ä Í#Í�À ¼ Ä<Á Ã Æ ç(Ç ¼ È�Î·½º8Û8È�Î#¾�È�Ê<Ä�Ê Ã�È�¼�½�Ê<È<Ã ¿<Ä�¼�»�¼ ½<¾�¿�À Á Â!È�Å Õ Ä<Á Ã Óºº�ë�Â Ä Äýå<Á<¼ Ä ½ Ã Ä<Ü À Ê Ã é À Ê Ã é À Ê Ã é À Ê Ã áº�ë�Â Ä Äýå Ç À Ê<½�Æ À Ï Ä<Ü áº�ë�Â Ä ÄþÛ8È�Î�¾<È�Ê<Ä<Ê Ã å<É�Ä Ã »�¼ ½�¾�¿�À Á Â<Ü áº�ë�Â Ä ÄþÛ8È�Î�¾<È�Ê<Ä<Ê Ã å�¾<½<À Ê Ã Ü »�¼ ½�¾�¿�À Á Â<áº�ë�Â Ä ÄþÛ8È�Î�¾<È�Ê<Ä<Ê Ã å�Ñ�¾�Í�½ Ã Ä<Ü »�¼ ½�¾�¿�À Á Â<áº�ë�Â�À Ê�Á Ä/ð Ó òº ¹¾�Ñ�Å�Æ À Á�½<Å<Â Ã ¼ ½<Á Ã�Ð È�À Í#Í�À Â�¾<È�Â Ä<Ü á ú
¹ º ºº1ô8À Â�¾�È<Â Ä Â!È<Ç�Ã ¿�À Â!É�¼ ½<¾�¿�À Á Â!Á È�Ê Ã Ä Ë Ã�È�Ê�Á Ä�À Ã@À Â�Ê<È�Æ È�Ê<É�Ä�¼º1¼ Ä Ç Ä�¼ Ä�Ê<Á Ä<Í�Óºº�ë�Â Ä Äýå<Í�À Â�¾<È�Â Ä<Ü áº�ë�Â�À Ê�Á Ä/ð Ó òº ¹¾�Ñ�Å�Æ À Á�Ð È�À Í�Ç À Ê<½<Æ À Ï Ä<Ü á�óÍ�À Â<¾�È�Â Ä<Ü á úöö
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'HFODUDFLRQHV�
¾ &DQWLGDG�SRU�OtQHD

Se recomienda una declaración por línea, ya que facilita los comentarios.

Se prefiere

int nivel; // nivel de indentación
int tam;   // tamaño de la tabla

antes que

int nivel, tam;

No poner diferentes tipos en la misma línea. Ejemplo:

int foo, fooarray[]; //ERROR!

1RWD��Los ejemplos anteriores usan un espacio entre el tipo y el identificador. 
Una alternativa aceptable es usar tabuladores, por ejemplo:

int nivel; // nivel de indentación
int tam; // tamaño de la tabla
Object entradaActual;  // entrada de la tabla seleccionada

• ,QLFLDOL]DFLyQ

Inicializar las variables locales donde se declaran salvo si el valor inicial depende de 
algunos cálculos previos.

'HFODUDFLRQHV�
¾ &RORFDFLyQ

Poner las declaraciones sólo al principio de los bloques.

void miMetodo() {
int int1 = 0; // comienzo del bloque del método
if (condicion) {

int int2 = 0; // comienzo del bloque del "if"
...

}
}

La excepción de la regla son los índices de bucles for, que en Java se pueden declarar en 
la sentencia for:

for (int i = 0; i < maximoVueltas; i++) { ... }

Evitar las declaraciones locales que ocultan declaraciones de niveles superiores. por 
ejemplo, no declarar la misma variable en un bloque interno:

int cuenta;
...
miMetodo() {

if (condicion) {
int cuenta = 0; // EVITAR!
...

}
...

}
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'HFODUDFLRQHV�
¾ 'HFODUDFLRQHV�GH�FODVHV�H�LQWHUIDFHV

• Ningún espacio en blanco entre el nombre de un método y el paréntesis "(" que abre su 
lista de parámetros.

• La llave de apertura "{" aparece al final de la misma línea de la sentencia de declaración.

• La llave de cierre "}" empieza una nueva línea indentada para ajustarse a su sentencia de 
apertura correspondiente, excepto cuando no existen sentencias entre ambas, que debe 
aparecer inmediatamente después de la de apertura "{".

class Ejemplo extends Object {
int ivar1;
int ivar2;

Ejemplo(int i, int j) {
ivar1 = i;
ivar2 = j;

}

int metodoVacio() {}
...

}

• Los métodos se separan con una línea en blanco.

6HQWHQFLDV��

• 6HQWHQFLDV�VLPSOHV

• 6HQWHQFLDV�FRPSXHVWDV

• 6HQWHQFLDV�UHWXUQ

• 6HQWHQFLDV LI��LI�HOVH��LI�HOVH�LI�HOVH

• 6HQWHQFLDV�IRU

• 6HQWHQFLDV�ZKLOH

• 6HQWHQFLDV GR�ZKLOH

• 6HQWHQFLDV VZLWFK

• 6HQWHQFLDV�WU\�FDWFK
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6HQWHQFLDV�VLPSOHV

Cada línea debe contener como máximo una sentencia. Ejemplo:

argv++; // Correcto

argc--; // Correcto

argv++; argc--; // EVITAR!

6HQWHQFLDV�FRPSXHVWDV

Las sentencias compuestas son sentencias que contienen listas de sentencias 
encerradas entre llaves "{ sentencias }".

• Las sentencias encerradas deben indentarse un nivel más que la sentencia 
compuesta.

• La llave de apertura se debe poner al final de la línea que comienza la sentencia 
compuesta; la llave de cierre debe empezar una nueva línea y ser indentada al 
mismo nivel que el comienzo de la sentencia compuesta.

• Las llaves se usan en 72'$6 las sentencias, LQFOXVR�ODV�VLPSOHV, cuando 
forman parte de una estructura de control, como en las sentencias if-else o
for. Esto hace más sencillo añadir sentencias sin incluir errores accidentales por 
olvidar las llaves.
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6HQWHQFLDV�UHWXUQ

Una sentencia return con un valor no debe usar paréntesis a menos que hagan 
el valor de retorno más obvio de alguna manera. Ejemplo:

return;

return miDiscoDuro.size();

return (tamanyo ? tamanyo : tamanyoPorDefecto);

6HQWHQFLDV�LI��LI�HOVH��LI�HOVH�LI�HOVH

La clase de sentencias if-else debe tener la siguiente forma:

1RWD��Las sentencias if usan siempre llaves {}. Evitar la siguiente forma, 
propensa a errores:

if (FRQGLFLRQ) //EVITAR! ESTO OMITE LAS LLAVES {}!
VHQWHQFLD;

if ( ÿ���� ��� ÿ � ��� ) {�	� ��
 � �3ÿ �� � ;
} else if ( ÿ��� �	� ÿ � ��� ) {�	� ��
 � �3ÿ �� � ;
} else{ �	� ��
 � �3ÿ �� � ;
}

if ( ÿ���� ��� ÿ � ��� ) {�	� ��
 � �3ÿ �� � ;
} else { �	� ��
 � �3ÿ �� � ;
}

if ( ÿ���� ��� ÿ � ��� ) {�	� ��
 � �3ÿ �� � ;
}
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6HQWHQFLDV IRU

Una sentencia for debe tener la siguiente forma:

for (LQLFLDOL]DFLRQ; FRQGLFLRQ; DFWXDOL]DFLRQ) {
VHQWHQFLDV;

}

Una sentencia for vacía (una en la que todo el trabajo se hace en la 
inicialización, condición, y actualización) debe tener la siguiente forma:

for (LQLFLDOL]DFLRQ; FRQGLFLRQ; DFWXDOL]DFLRQ);

1RWD� Al usar el operador coma en la inicialización o actualización de una 
sentencia for, evitar usar más de tres variables. Si se necesita, usar sentencias 
separadas antes de bucle for (para la inicialización) o al final del bucle (para la 
actualización).

6HQWHQFLDV�ZKLOH

Una sentencia while debe tener la siguiente forma:

while (FRQGLFLRQ) {
VHQWHQFLDV;

}

Una sentencia while vacía debe tener la siguiente forma:

while (FRQGLFLRQ);
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6HQWHQFLDV GR�ZKLOH

Una sentencia do-while debe tener la siguiente forma:

do {
VHQWHQFLDV;

} while (FRQGLFLRQ);

6HQWHQFLDV VZLWFK
Una sentencia switch debe tener la siguiente forma:

switch ( ���	�����������	� ) {
case ABC:��� ��� � ������� � ;

/* este caso se propaga */
case DEF:��� ��� � ������� � ;

break;
case XYZ:��� ��� � ������� � ;

break;
default:��� ��� � ������� � ;

break;
}

Cada vez que un caso se propaga (no incluye la sentencia break), añadir un 
comentario donde la sentencia break se encontraría normalmente.

Cada sentencia switch debe incluir un caso por defecto. El break en 
el caso por defecto es redundante, pero prevé que se propague por error si 
luego se añade otro caso.
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6HQWHQFLDV WU\�FDWFK
Una sentencia try-catch debe tener la siguiente forma:

try {
VHQWHQFLDV;

} catch (ExceptionClass e) {
VHQWHQFLDV;

}

Una sentencia try-catch puede ir seguida de un finally, cuya ejecución se 
ejecutará independientemente de que el bloque try se halla completado con 
éxito o no.

try {
VHQWHQFLDV;

} catch (ExceptionClass e) {
VHQWHQFLDV;

} finally {
VHQWHQFLDV�

}

(VSDFLRV�HQ�EODQFR

¾ /tQHDV�HQ�EODQFR

Las líneas en blanco mejoran la facilidad de lectura separando secciones de código 
que están lógicamente relacionadas.

Se deben usar siempre '26 líneas en blanco en las siguientes circunstancias:

• Entre las secciones de un fichero fuente.
• Entre las definiciones de clases e interfaces.

Se debe usar siempre 81$ línea en blanco en las siguientes circunstancias:

• Entre métodos.
• Entre las variables locales de un método y su primera sentencia.
• Antes de un comentario de bloque o de un comentario de una línea.
• Entre las distintas secciones lógicas de un método para facilitar la lectura.
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(VSDFLRV�HQ�EODQFR

¾ (VSDFLRV�HQ�EODQFR

Se deben usar espacios en blanco en las siguientes circunstancias:

• Una palabra reservada del lenguaje seguida por un paréntesis.

while (true) {
...
}

• Después de cada coma en las listas de argumentos.

• Todos los operadores binarios excepto el punto “.”

• Los operadores unarios como el incremento (“++”) y el decremento ("--") 12. 

a += c + d;
a = (a + b) / (c * d);
while (d++ == s++) {

n++;
}
prints("el tamaño es " + foo + "\n");

(VSDFLRV�HQ�EODQFR

¾ (VSDFLRV�HQ�EODQFR��FRQWLQXDFLyQ�

• Las expresiones en una sentencia for se deben separar con espacios en blanco.

for (expr1; expr2; expr3)

• Los "cast" deben ir seguidos de un espacio en blanco. Ejemplos:

miMetodo((byte) unNumero, (Object) x);
miMetodo((int) (cp + 5), ((int) (i + 3))

+ 1);
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&RQYHQLRV�GH�QRPEUDGR

Los convenios de nombrado hacen los programas más entendibles facilitando su 
lectura. También pueden dar información sobre la función de un identificador, por 
ejemplo, cuando es una constante, un paquete, o una clase, que puede ser útil para 
entender el código.

��� ���! �"
#$ �"&%�' � ( � )+*, ��,-/. "+0,1 *,2� �"�%��4365�-7*, �� 8�9 "+36��1 �,2

Paquetes El prefijo del nombre de un paquete se 
escribe siempre con letras ASCII en 
minúsculas, y debe ser uno de los nombres 
de dominio de alto nivel, actualmente com, 
edu, gov, mil, net, org, o uno de los códigos 
ingleses de dos letras que identifican cada 
país como se especifica en el ISO Standard 
3166, 1981. 
 
Los sucesivos componentes del nombre del 
paquete variarán de acuerdo a las 
convenciones de nombres internas de cada 
organización. Dichas convenciones pueden 
especificar que algunos nombres de los 
directorios correspondan a divisiones, 
departamentos, proyectos, máquinas o 
nombres de usuarios.

com.sun.eng 
 
com.apple.quicktime.v2 
 
edu.cmu.cs.bovik.cheese 

 

&RQYHQLRV�GH�QRPEUDGR

:<; =	>@?	A
B&?	ADCE ; F ; GDH�?	>�IKJ ADL�M H�NO?	APC	>�QSR	I4H�?	> T�UVADQS=M >�N

Clases Los nombres de las clases deben ser 
sustantivos, cuando son compuestos 
tendrán la primera letra de cada palabra 
que lo forma en mayúsculas. Intentar 
mantener los nombres de las clases 
simples y descriptivos. Usar palabras 
completas, evitar acrónimos y 
abreviaturas (a no ser que la abreviatura 
sea mucho más conocida que el nombre 
completo, como URL o HTML). 

class Cliente; 
 
class ImagenAnimada;

Interfaces Los nombres de las interfaces siguen la 
misma regla que las clases.

interface ClienteDelegado; 
interface Almacen;

Métodos Los métodos deben ser verbos, cuando 
son compuestos tendrán la primera letra 
en minúscula, y la primera letra de las 
siguientes palabras que lo forma en 
mayúscula.

ejecutar(); 
 
ejecutarRapido(); 
 
obtenerFondo();
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&RQYHQLRV�GH�QRPEUDGR

WYX Z�[]\�^
_D\�^a`�bcX dcX e,f\�[gih ^aj�k fl!\�^@`�[mon�g4f\�[ p<qV^amoZ�k [l

Variables Empezarán con minúscula y las palabras 
internas que lo forman (si son compuestas) 
empiezan con su primera letra en 
mayúsculas. Los nombres de variables no 
deben empezar con los caracteres guión bajo 
"_" o signo del dólar "$", aunque ambos 
están permitidos por el lenguaje. 
 
Los nombres de las variables deben ser 
cortos pero con significado. La elección del 
nombre de una variable debe ser un 
mnemónico, designado para indicar a un 
observador casual su función. Los nombres 
de variables de un solo carácter se deben 
evitar, excepto para variables índices 
temporales. Nombres comunes para  
variables temporales son i, j, k, m y n para 
enteros; c, d, y e para caracteres.

int  i; 
 
char  c; 
 
float miAnchura; 

 

&RQYHQLRV�GH�QRPEUDGR

r�s t	uwvx
y+vxDz�{ s | s }D~avu���� x&�a� ~a��vx!zua�]��D~avu ���&xD��t� u��

Constantes Los nombres de las variables declaradas 
como constantes de clase y las constantes 
ANSI deben ir totalmente en mayúsculas 
separando las palabras con un guión bajo 
("_"). (Las constantes ANSI se deben evitar, 
para facilitar su depuración.)

static final int MIN = 1; 
 
static final int MAX = 9; 
 
static final int NUM = 5;
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+iELWRV�GH�SURJUDPDFLyQ

¾ 3URSRUFLRQDQGR�DFFHVR�D�YDULDEOHV�GH�LQVWDQFLD�\�GH�FODVH

No hacer ninguna variable de instancia o clase pública sin una buena razón. 

+iELWRV�GH�SURJUDPDFLyQ

¾ 5HIHUHQFLDV�D�YDULDEOHV�\�PpWRGRV�GH�FODVH

Evitar usar un objeto para acceder a una variable o método de clase (static). Usar 
el nombre de la clase en su lugar. Por ejemplo:

metodoDeClase(); //OK
UnaClase.metodoDeClase(); //OK
unObjeto.metodoDeClase(); //EVITAR!

¾ &RQVWDQWHV

Las constantes numéricas (literales) no deberían ser codificadas directamente, 
excepto -1, 0, y 1, que pueden aparecer en un bucle for como contadores.
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+iELWRV�GH�SURJUDPDFLyQ

¾ $VLJQDFLRQHV�GH�YDULDEOHV

(YLWDU asignar el mismo valor a varias variables en la misma sentencia, dificulta su 
lectura. Ejemplo:

fooBar.fChar = barFoo.Ichar = ’c’; // EVITAR!

1R�XVDU el operador de asignación en un lugar donde se pueda confundir con el de 
igualdad. Ejemplo:

if (c++ = d++) { // EVITAR! (Java no lo permite)
...
}

if ((c++ = d++) != 0) { // Correcto
...
}

1R�XVDU asignaciones incrustadas como un intento de mejorar el rendimiento en 
tiempo de ejecución. Ése es el trabajo del compilador. Ejemplo:

d = (a = b + c) + r; // EVITAR!

a = b + c;
d = a + r;

+iELWRV�GH�SURJUDPDFLyQ

¾ +iELWRV�YDULRV

• 3DUpQWHVLV

• 9DORUHV�GH�UHWRUQR

• ([SUHVLRQHV�DQWHV�GH�C"
�HQ�HO�RSHUDGRU�FRQGLFLRQDO

• &RPHQWDULRV�HVSHFLDOHV



29

+iELWRV�9DULRV

• 3DUpQWHVLV

En general es una buena idea usar paréntesis en expresiones que implican distintos 
operadores para evitar problemas con el orden de precedencia de los operadores. 
Incluso si parece claro el orden de precedencia de los operadores, podría no ser así
para otros. No se debe asumir que otros programadores conozcan el orden de 
precedencia.

if (a == b && c == d) // EVITAR!

if ((a == b) && (c == d)) // CORRECTO

+iELWRV�9DULRV

• 9DORUHV�GH�UHWRUQR�

Intentar hacer que la estructura del programa se ajuste a su intención. Ejemplo:

if ( ��a�Y���������	���O������������� ) {
return true;

} else {
return false;

}

en su lugar se debe escribir

return ��a�Y�����������	����������������� ;

Similarmente,

if (condicion) {
return x;

}
return y;

se debe escribir:

return (condicion ? x : y);
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+iELWRV�9DULRV

• ([SUHVLRQHV�DQWHV�GH�C"
�HQ�HO�RSHUDGRU�FRQGLFLRQDO

Si una expresión contiene un operador binario antes de “?” en el operador ternario 
“?:”, se debe colocar entre paréntesis. Ejemplo:

(x >= 0) ? x : -x;

+iELWRV�9DULRV

• &RPHQWDULRV�HVSHFLDOHV�

Usar “XXX” en un comentario para indicar que algo tiene algún error pero 
funciona.

Usar “FIXME” para indicar que algo tiene algún error y no funciona.
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(MHPSOR�)LQDO
/*
* @(#)Bla.java 1.82 99/03/18
*
* Copyright (c) 1994-1999 Sun Microsystems, Inc.
* 901 San Antonio Road, Palo Alto, California.
* All rights reserved.
*
* Más información y descripción del Copyright.
*
*/

package java.bla;

import java.bla.blabla.BlaBla;

/**
* �4���,�D�D�&�4�c��&�,�V o�4�¢¡4�o�&¡,�4�D��£V�,�V ,�¢�D¤,¥+¦ .
*
* @version �D�a§&¨4�¢�4�¢¡4�o£D�V�,�&�,�& ª©  a¥$«��&�,¨S¬®,�4�7¯a�4°
* @author ±a¨c«4²,�a�´³+��V¡D¡D�4�4¨
*/
public class Bla extends OtraClase {µ�¶S· ¨c«��V �§+�V�D�a¨¢�4�¢�+«&��¡,�7«��& �§+�,�&�a�& o�4�¸¡,�o�&¡,�4�D��¹ ¶7µ

/** º4¡»�D¨c«��& �§+�V�D�,¨��4�¢�,¨D�4¥$«��V �§&�4�&�,�& o�,���&¡,�4�D�V¼D�D�,½ */
public static int claseVar1;

/**
* º4¡®�4¨c«��& �§&�V�D�,¨��4�¢�4¨4�4¥$«��& �§+�,�&�,�& o�4�o�&¡4�,�D�V¼D�V�4¾
* ¨D�4¥ ��´«�¿4���4�o¥& 4�¢¡D¦4 ,�V�
*/
private static Object claseVar2;

/** 
· ¨c«��& �§+�V�4�,¨¢�4���4¨D�4¥c«��& �§+�,�&�a�& o�4�¸�4 ,�,§+�D ,�&�4�D¼4�V�,½ */

public Object instanciaVar1;

/** 
· ¨c«��& �§+�V�4�,¨¢�4���4¨D�4¥c«��& �§+�,�&�a�& o�4�¸�4 ,�,§+�D ,�&�4�D¼4�V�4À */

private Object[] instanciaVar3;

/**
* ...

· ¨c«��& �§&�V�D�,¨��4�¢�4¨4�4¥$«��& �§+�,�&�,�& o�4�V¡®�D¨V ,�,§7�a¥D�,§&¨&��Á4¡4��¹D¹4¹
*/
public Bla() {µDµ ¹D¹D¹$�D¤a¥+¦®£&�a�& ,�¸¡,�¢�+«&��¡,�7«��& �§+�4�&�a�& ¹D¹4¹
}

/**
* ...

· ¨c«��& �§&�V�D�,¨��4�¢�4¨4�4¥$«��& �§+�,�&�,�& o�4�V¡S«�Âa§&¨V�4¨S¯a�4�D�&�V³,¡4Ã4¨�¹4¹D¹
*/
public void hacerAlgo() {µDµ ¹D¹D¹$�D¤a¥+¦®£&�a�& ,�¸¡,�¢�+«&��¡,�7«��& �§+�4�&�a�& ¹D¹4¹
}

/**
* ...

· ¨c«��& �§&�V�D�,¨��4�¢�4¨4�4¥$«��& �§+�,�&�,�& o�4�S¯a�4�4�&�4Äa§7�,� · ¨D�V�¹D¹D¹
* @param unParametro �4�D�D�&�4�c�	�&�,�& 
*/
public void hacerOtraCosa(Object unParametro) {µDµ ¹D¹D¹$�D¤a¥+¦®£&�a�& ,�¸¡,�¢�+«&��¡,�7«��& �§+�4�&�a�& ¹D¹4¹
}

}


