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Observa que los diferentes parámetros de una función deben separarse por comas. Al usar
la función, los argumentos también deben separarse por comas:

%��'�"�( # ��$+ UHFWDQJXOR�S\

� def areaCrectangulo�altura� anchura�
� return altura � anchura
	


 print area�rectangulo�3� 4
area rectangulo
altura3 anchura4 12

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . EJERCICIOS . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
� 290 Define una función que, dado el valor de los tres lados de un triángulo, devuelva
la longitud de su peŕımetro.
� 291 Define una función que, dados dos parámetros b y x , devuelva el valor de logb(x),
es decir, el logaritmo en base b de x .
� 292 Diseña una función que devuelva la solución de la ecuación lineal ax + b = 0
dados a y b. Si la ecuación tiene infinitas soluciones o no tiene solución alguna, la
función lo detectará y devolverá el valor None.
� 293 Diseña una función que calcule ∑b

i=a i dados a y b. Si a es mayor que b, la
función devolverá el valor 0.
� 294 Diseña una función que calcule ∏b

i=a i dados a y b. Si a es mayor que b, la
función devolverá el valor 0. Si 0 se encuentra entre a y b, la función devolverá también
el valor cero, pero sin necesidad de iterar en un bucle.
� 295 Define una función llamada raiz�n�esima que devuelva el valor de n√x . (Nota:
recuerda que n√x es x1/n).
� 296 Haz una función que reciba un número de DNI y una letra. La función devolverá
True si la letra corresponde a ese número de DNI, y False en caso contrario. La función
debe llamarse comprueba�letra�dni.

Si lo deseas, puedes llamar a la función letra�dni, desarrollada en el ejercicio 270,
desde esta nueva función.
� 297 Diseña una función que diga (mediante la devolución de True o False) si dos
números son amigos. Dos números son amigos si la suma de los divisores del primero
(exclúıdo él) es igual al segundo y viceversa.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

6.2.3. Definición y uso de funciones sin parámetros
Vamos a considerar ahora cómo definir e invocar funciones sin parámetros. En realidad hay
poco que decir: lo único que debes tener presente es que es obligatorio poner paréntesis
a continuación del identificador, tanto al definir la función como al invocarla.

En el siguiente ejemplo se define y usa una función que lee de teclado un número
entero:

OHH HQWHUR�S\

� def leeCentero��
� return int�raw�input �
	


 a ! lee�entero�
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Recuerda: al llamar a una función los paréntesis no son opcionales. Podemos representar
esta función como una caja que proporciona un dato de salida sin ningún dato de entrada:

lee entero
número entero

Mmmm. Te hemos dicho que la función no recibe dato alguno y debes estar pensando
que te hemos engañado, pues la función lee un dato de teclado. Quizá este diagrama
represente mejor la entrada/salida función:

lee entero
número entero

De acuerdo; pero no te equivoques: el dato léıdo de teclado no es un dato que el programa
suministre a la función.

Parámetros o teclado
Un error frecuente al diseñar funciones consiste en tratar de obtener la información
directamente de teclado. No es que esté prohibido, pero es ciertamente excepcional que
una función obtenga la información de ese modo. Cuando te pidan diseñar una función
que recibe uno o más datos, se sobreentiende que debes suministrarlos como argumentos
en la llamada, no leerlos de teclado. Cuando queramos que la función lea algo de teclado,
lo diremos expĺıcitamente.

Insistimos y esta vez ilustrando el error con un ejemplo. Imagina que te piden que
diseñes una función que diga si un número es par devolviendo True si es aśı y False en
caso contrario. Te piden una función como ésta:

def esCpar�n�
return n 	 2 !! 0

Muchos programadores novatos escriben erróneamente una función como esta otra:
def esCpar��

n ! int�raw�input��(DPH�XQ�Q�XPHUR��� �
return n 	 2 !! 0

Está mal. Escribir esa función aśı demuestra, cuando menos, falta de soltura en el diseño
de funciones. Si hubiésemos querido una función como ésa, te hubiésemos pedido una
función que lea de teclado un número entero y devuelva True si es par y False en caso
contrario.

Esta otra función lee un número de teclado y se asegura de que sea positivo:
 �� $#&�'�)# ��$+ OHH SRVLWLYR�S\

� def leeCenteroCpositivo��
� numero ! int�raw�input�
	 while numero  0�

 numero ! int�raw�input�
� return numero
�

 a ! lee�entero�positivo�
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Y esta versión muestra por pantalla un mensaje informativo cuando el usuario se
equivoca:

 �� $#&�'�)#�$+ OHH SRVLWLYR�S\

� def leeCenteroCpositivo��
� numero ! int�raw�input�
	 while numero  0�

 print �,D�FRPHWLGR�XQ�HUURU��HO�Q�XPHUR�GHEH�VHU�SRVLWLYR��
� numero ! int�raw�input�
� return numero


� a ! lee�entero�positivo�

Los paréntesis son necesarios
Un error t́ıpico de los aprendices es llamar a las funciones sin parámetros omitiendo

los paréntesis, pues les parecen innecesarios. Veamos qué ocurre en tal caso:
""" def saluda�� �

��� print �,ROD� �

���

�

""" saluda� �

,ROD
""" saluda �

 IXQFWLRQ VDOXGD DW �[�������"

Como puedes ver, el último resultado no es la impresión del mensaje ��,ROD��, sino
otro encerrado entre śımbolos de menor y mayor. Estamos llamando incorrectamente a
la función: saluda, sin paréntesis, es un ��objeto�� Python ubicado en la dirección de
memoria 8160854 en hexadecimal (número que puede ser distinto con cada ejecución).

Ciertas técnicas avanzadas de programación sacan partido del uso del identificador
de la función sin paréntesis, pero aún no estás preparado para entender cómo y por
qué. El cuadro ��Un método de integración genérico�� (página 295) te proporcionará más
información.

Una posible aplicación de la definición de funciones sin argumentos es la presentación
de menús con selección de opción por teclado. Esta función, por ejemplo, muestra un menú
con tres opciones, pide al usuario que seleccione una y se asegura de que la opción
seleccionada es válida. Si el usuario se equivoca, se le informa por pantalla del error:

�("��#" !�"(�$+ IXQFLRQ PHQX�S\

� def menu��
� opcion ! ��
	 while not ��D�  ! opcion  ! �F��

 print �'DMHUR�DXWRP�DWLFR��
� print �D�-QJUHVDU�GLQHUR��
� print �E�7DFDU�GLQHUR��
 print �F�'RQVXOWDU�VDOGR��
� opcion ! raw�input��)VFRMD�XQD�RSFL�RQ���
� if not �opcion "! �D� and opcion  ! �F��

�� print �7�ROR�SXHGH�HVFRJHU�ODV�OHWUDV�D��E�R�F��-QW�HQWHOR�GH�QXHYR��
�� return opcion
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menu
cadena con valor �D�, �E� o �F�

Hemos dibujado una pantalla para dejar claro que uno de los cometidos de la esta función
es mostrar información por pantalla (las opciones del menú).

Si en nuestro programa principal se usa con frecuencia el menú, bastará con efectuar
las correspondientes llamadas a la función menu� y almacenar la opción seleccionada
en una variable. Aśı:

accion ! menu�
La variable accion contendrá la letra seleccionada por el usuario. Gracias al control que
efectúa la función, estaremos seguros de que dicha variable contiene una �D�, una �E� o
una �F�.
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . EJERCICIOS . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
� 298 ¿Funciona esta otra versión de menu?

�("��#" !�"( ��$+ IXQFLRQ PHQX�S\

� def menu��
� opcion ! ��
	 while len�opcion �! 1 or opcion not in �DEF��

 print �'DMHUR�DXWRP�DWLFR��
� print �D�-QJUHVDU�GLQHUR��
� print �E�7DFDU�GLQHUR��
 print �F�'RQVXOWDU�VDOGR��
� opcion ! raw�input��)VFRMD�XQD�RSFL�RQ���
� if len�opcion �! 1 or opcion not in �DEF��

�� print �7�ROR�SXHGH�HVFRJHU�ODV�OHWUDV�D��E�R�F��-QW�HQWHOR�GH�QXHYR��
�� return opcion
� 299 Diseña una función llamada menu�generico que reciba una lista con opciones.
Cada opción se asociará a un número entre 1 y la talla de la lista y la función mostrará
por pantalla el menú con el número asociado a cada opción. El usuario deberá introducir
por teclado una opción. Si la opción es válida, se devolverá su valor, y si no, se le advertirá
del error y se solicitará nuevamente la introducción de un valor.

He aqúı un ejemplo de llamada a la función:
menu�generico�?�7DOXGDU�� �(HVSHGLUVH�� �7DOLU�A

Al ejecutarla, obtendremos en pantalla el siguiente texto:
� 7DOXGDU
� (HVSHGLUVH
� 7DOLU
)VFRMD RSFL�RQ�

� 300 En un programa que estamos diseñando preguntamos al usuario numerosas cues-
tiones que requieren una respuesta afirmativa o negativa. Diseña una función llamada
si�o�no que reciba una cadena (la pregunta). Dicha cadena se mostrará por pantalla y
se solicitará al usuario que responda. Sólo aceptaremos como respuestas válidas �VL�,
�V�, �7L�, �7-�, �QR�, �Q�, �2R�, �23�, las cuatro primeras para respuestas afirmativas
y las cuatro últimas para respuestas negativas. Cada vez que el usuario se equivoque,
en pantalla aparecerá un mensaje que le recuerde las respuestas aceptables. La función
devolverá True si la respuesta es afirmativa, y False en caso contrario.
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. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
Hay funciones sin parámetros que puedes importar de módulos. Una que usaremos en

varias ocasiones es random (en inglés ��random�� significa ��aleatorio��). La función random,
definida en el módulo que tiene el mismo nombre, devuelve un número al azar mayor o
igual que 0.0 y menor que 1.0.

random
valor x tal que 0.0 ≤ x < 1.0

Veamos un ejemplo de uso de la función:
""" from random import random �

""" random� �

�������������������
""" random� �

������������������
""" random� �

�������������������
""" random� �

�������������������

¿Ves? La función se invoca sin argumentos (entre los paréntesis no hay nada) y cada
vez que lo hacemos obtenemos un resultado diferente. ¿Qué interés tiene una función tan
extraña? Una función capaz de generar números aleatorios encuentra muchos campos de
aplicación: estad́ıstica, videojuegos, simulación, etc. Dentro de poco le sacaremos partido.
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . EJERCICIOS . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
� 301 Diseña una función sin argumentos que devuelva un número aleatorio mayor o
igual que 0.0 y menor que 10.0. Puedes llamar a la función random desde tu función.
� 302 Diseña una función sin argumentos que devuelva un número aleatorio mayor o
igual que −10.0 y menor que 10.0.
� 303 Para diseñar un juego de tablero nos vendrá bien disponer de un ��dado electrónico��.
Escribe una función Python sin argumentos llamada dado que devuelva un número entero
aleatorio entre 1 y 6.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

6.2.4. Procedimientos: funciones sin devolución de valor
No todas las funciones devuelven un valor. Una función que no devuelve un valor se
denomina procedimiento. ¿Y para qué sirve una función que no devuelve nada? Bueno,
puede, por ejemplo, mostrar mensajes o resultados por pantalla. No te equivoques: mostrar
algo por pantalla no es devolver nada. Mostrar un mensaje por pantalla es un efecto
secundario.

Veámoslo con un ejemplo. Vamos a implementar ahora un programa que solicita al
usuario un número y muestra por pantalla todos los números perfectos entre 1 y dicho
número.

tabla perfectos
m
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