
1. Codificación de la información en diferentes sistemas de representación 
 
 2.1. Sistemas de representación 

 
 

Toda información que maneja el ordenador se representa mediante dos símbolos (0 y 1), los cuales 
corresponden a dos estados eléctricos, es decir, a los dos niveles de tensión que pueden llegar a tomar. 

 

En definitiva, la información se mantiene utilizando dos valores de una magnitud física representable 
mediante ceros y unos. 

 
 

 
 
 
 
 

A partir de estos símbolos básicos, el ordenador es capaz de construir, almacenar y representar distintos 

Un bit es la unidad mínima de información. Puede tener dos valores, que serán 
sus estados. Puede estar apagado (su valor es 0) o encendido (su valor es 1). 



tipos de información, pues puede codificarla. Además, hay distintos tipos de representaciones: 
 

• Representación de textos 
• Representación de valores numéricos 
• Representación de instrucciones 
• Representación de sonidos 
• Representación de imágenes y vídeos 

 
Para almacenar estos tipos de documentos, es necesario codificarlos, lo cual se hace mediante la 
transformación de la información al sistema binario. 
 
En este tema, se van a ver los sistemas de codificación existentes y cómo se 
puede trabajar con ellos. 

La codificación es la operación que 
permite convertir los datos de un 
sistema de información a otro. 



 2.2. Medidas de información 
    

 
Además de los bits, en la información digital existen diferentes 

 tipos de unidades de información: 

 
• Palabra: conjunto de n bits. La longitud de una palabra hace referencia 

al número de bits contenidos en ella. Además, su tamaño puede variar, pero en los ordenadores 
modernos suelen tener una longitud de 16, 32 o 64 bits. 

• Byte: conjunto de 8 bits. 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Palabra Byte 
 



Al almacenar la información  
tenemos que tener en cuenta dos factores: 
 
 
 

• La unidad de medida: los datos pueden ser de gran tamaño, por lo que, para simplificar su 
valor, se ha establecido una escala con diferentes unidades de medida. 

• La capacidad de almacenamiento: se refiere a la cantidad de datos que pueden almacenarse en un 
dispositivo. Dependiendo del dispositivo, las unidades de medida más utilizadas pueden ser 
megabytes o gigabytes. 

Dependiendo del tipo de información que vayamos a almacenar, podemos utilizar una u otra unidad. Si queremos medir el tamaño de un fichero de texto usaremos los kilobytes, 
mientras que, si queremos medir el tamaño de una canción en formato MP3, utilizaremos los megabytes. 

Unidad de medida Capacidad de almacenamiento 
 



 

 2.3. Sistemas de codificación alfanumérica 
 

 
 

Para la representación de los datos no numéricos o alfanuméricos se emplean códigos como el ASCII, el 
EBCDIC o el Unicode. 
 
 

 
 

El ASCII se utiliza para representar caracteres. Se trata de un código estándar, independiente del lenguaje 
que usemos y de la computadora utilizada. Además, está formado por 8 bits, de manera que cada 
carácter se expresa por un número comprendido entre 0 y 255. 

 
Por otra parte, cabe mencionar que la información se guarda en 7 bits y el octavo se reserva para 
comprobar la paridad y prevenir errores. 

 
En este sistema podemos distinguir dos grupos: los primeros 128 caracteres se denominan código ASCII 
estándar y representan los caracteres que aparecen en una máquina de escribir convencional. De estos, 
los primeros 32 son caracteres de control. Este tipo se refiere a aquellos códigos que no representan 
información imprimible. Por otro lado, los 128 restantes se denominan código ASCII ampliado, que son 
asociados a un número de caracteres que no aparecen en la máquina de escribir y que son muy 

El código ASCII es el más usado entre los sistemas informáticos 
actuales. 

ASCII EBCDIC  
(Unicode) 

 

ASCII 



utilizados en la computadora, como pueden ser operadores matemáticos o caracteres gráficos. 



 

 
 
 
 
 
 

 

El sistema de codificación Unicode es un sistema de 16 bits 
que se utiliza en otros sistemas de escritura como, por 

ejemplo, el árabe, el griego o el japonés, entre otros. Esto se 
debe a su mayor capacidad con respecto a otros sistemas. 

EBCDIC  
(Unicode) 

 



 2.4. Sistemas de codificación numérica 
 
 

 
 

Un sistema de numeración es el conjunto de símbolos y reglas que se utilizan para representar datos 
numéricos. 

 
Los sistemas más comunes son: 
 
 
 

• Decimal: se compone de 10 dígitos, por lo que decimos que tiene base 
10. Su conjunto de dígitos va desde el 0 hasta el 9. D = {0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9} 
Es el sistema que utilizamos en la vida cotidiana. 

 
 
 
 

• Binario: se compone únicamente de 2 dígitos, por lo que su base es 2. 
•  Los dígitos que la componen son 0 y 1. 

D = {0, 1} 
Como se ha comentado anteriormente, es el sistema que utilizan internamente los 
ordenadores. 

 

 

 

DECIMAL BINARIO 
 

HEXADECIMAL OCTAL 

DECIMAL 

BINARIO 
 



 
•  
• Hexadecimal: se compone de 16 dígitos, donde se combinan números y letras. Su base es 16. 
•  

D = {0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, A, B, C, D, E, F} 
 
Es el sistema de numeración que suelen utilizar las CPU. 

 
 
 

• Octal: se compone de 8 dígitos, cuya numeración va del 0 al 7. Su base es 8. 
•  

D = {0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7} 
 
En algunos casos, se utiliza el sistema octal en vez del hexadecimal. Esto se debe a la ventaja de 
no tener que codificar letras. Para poder utilizar este sistema en vez del hexadecimal, es necesario 
añadir delante el prefijo 0x. 

A(16  = 0x12(8 

HEXADECIMAL 

OCTAL 



 2.5. Conversión entre diferentes sistemas de numeración 
 

 
En este apartamos, se van a explicar los diferentes métodos que tenemos para la conversión de los 
datos. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

PASO DE DECIMAL A: 
• Paso de decimal a cualquier otra base 
• Paso de decimal a binario 
• Paso de decimal a octal 

          • Paso de decimal a Hexadecimal      

 

PASO de: 
• Paso cualquier base a decimal 
• Paso de binario a octal o hexadecimal 
• Paso de octal a hexadecimal y viceversa 

          • Paso de hexadecimal a octal     

 



 Sistemas de codificación numérica 

 CONVERSIÓN  a   
 DECIMAL 

 Se compone de 10 dígitos, 
D = {0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9} OPERACIONES 
Es el sistema que utilizamos en la vida  
cotidiana (10 digitos) (10 dedos)  

Compuesto 
por 

Representación: 
• Numérica 
• Alfanumérica 

BASE Codificación Parte 
Entera 

Parte 
Decimal 

Se compone de D = {0, 1} 
2 

101010102 

BINARIO 
Es el sistema 
que utilizan 
internamente los 
ordenadores. 

(Pe)/2 (Pd)*2 2 dígitos  
(Los dígitos que la  

componen son 0 y  

1).  

Se compone de 
8 dígitos 
(Cuya numeración 

D = {0, 1, 2, 3, 4, 
5, 6, 7} 8 OCTAL 

Es necesario 
añadir delante el 
prefijo 0x. 

(Pe)/8 (Pd)*8 
va del 0 al 7).     

  0x128   
Se compone de 
16 dígitos 
(Donde se 
combinan números 
y letras). 

D = {0, 1, 2, 3, 4, 
5, 6, 7, 8, 9, A, B, 

C, D, E, F} 16 
A16 

HEXADECIMA 
Es el sistema de 
numeración que 
suelen utilizar las 

(Pe)/16 (Pd)*16 

  CPU.   

 
 



 

 Pasar de  a  

DECIMAL 
 Se compone de 10 dígitos, Multiplicar la parte decimal por la base a la que se va a 

transformar el número hasta que no haya parte decimal. 
Después, se escogen las cifras de la parte entera que 
resultan de cada operación. 

D = {0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9} 
Es el sistema que utilizamos en la vida 
cotidiana (10 digitos) (10 dedos) 

 BASE Compuesto por Representación 
• Numérica 
• Alfanumérica 

Parte 
Entera 

Parte 
Decimal 

BINARIO 

Es el sistema 
que utilizan 
internamente los 
ordenadores. 

2 
101010102 

Se compone de 2 
dígitos. 
(Los dígitos que la 
componen son 0 y 1). 

D = {0, 1} ejemplo: 101010102 = 
?10                    

1·28+0·27+1·26+0·25+1 
·24+0·23+1·22+0·21+1· 

20 

(Pe.)↑2 

ejemplo: 0,1012 = ?10 

1·2-1+0·2-2+1·2-3 

 
 

(.Pd) (-↑)2 

OCTAL 
 
Es necesario 
añadir delante el 
prefijo 0x. 

8 
Se compone de 8 
dígitos 
(Cuya numeración va 

D = {0, 1, 2, 3, 4, 
5, 6, 7} (Pe.) ↑8 (.Pd) (-↑)8 

 del 0 al 7).    

0x128     

 

16 
A16 

Se compone de 16 
dígitos 
(Donde se combinan 
números y letras). 

D = {0, 1, 2, 3, 4, 
5, 6, 7, 8, 9, A, B, 

C, D, E, F} 
(Pe.) ↑16 (.Pd) (-↑)16 HEXADECIMAL 

 
Es el sistema de 
numeración que 
suelen utilizar las      
CPU.      

 
 



• Paso de decimal a cualquier otra base 
 

Para realizar este tipo de conversiones, es necesario separar la parte decimal de la parte 
entera del número, pues la operación se lleva a cabo de distinta forma. 

 
• Parte entera: dividimos el número original (en decimal) entre la base del sistema de 

numeración de destino, hasta obtener un resto menor que el divisor, es decir, sin 
decimales. Después, formaremos el número en binario con el último cociente y los restos 
obtenidos. 

 
 
 
 
• Parte decimal: al contrario que en la parte entera, aquí multiplicamos los 

dígitos. El procedimiento consiste en multiplicar la parte decimal por la base a la que 
se va a transformar el número hasta que no haya parte decimal. Después, se escogen 
las cifras de la parte entera que resultan de cada operación. 



1.1.1. Paso de decimal a binario 
 

• Parte entera: ejemplo: 2310 = ?2 
 
 
 

23 2 

1 11 2 

 
1 5 2 

  
1 2 2 

   
0 1 

 
 
 

2310 = 101112 

 
 

• Parte decimal: ejemplo: 0,37510 = ?2 
 

0,375·2 = 0,75 
0,75·2 = 1,5 
0,5·2 = 1,0 

0,0 · 2 = 0,0 

 
0,37510  = 0,0112 



1.1.2. Paso de decimal a octal 
 

• Parte entera: ejemplo: 2310 = ?8 
 
 
 
 
 
 

 
 

2310  = 278 

 
 

• Parte decimal: ejemplo: 0,62510 = ?8 
 

0,625·8 = 5,0 
0,67510  = 0,58 

 
 
 
 
 

23 8 
7 2 

 
 
 
 
 
 



 
1.1.3. Paso de decimal a hexadecimal 

 
• Parte entera: ejemplo: 89710 = ?16 

 

897 16 
 

1 
 

56 16 

 
8 3 

 
 

89710 = 38116 

 
• Parte decimal: ejemplo: 0,62510 = ?16 

 
0,625·16 = 10,0 
0,67510  = 0,A16 



1.1.4. Paso de cualquier base a decimal 
Para realizar la conversión a decimal se debe multiplicar cada dígito por su base elevada a la posición en 
la que se encuentra. Para obtener la posición, se debe diferenciar la parte entera de la decimal: 

 
• La parte entera comienza en la posición 0 en el dígito al lado de la coma. 
• La parte decimal comienza en la posición -1 en el dígito al lado de la coma. 

 
 

Paso de binario a decimal 
 
 

• Parte entera: ejemplo: 1010101012 = ?10 1·28+0·27+1·26+0·25+1·24+0·23+1·22+0·21+1·20 

1·256+0·128+1·64+0·32+1·16+0·8+1·4+0·2+1·1 
 

1010101012 = 34110 

 
 

• Parte decimal: ejemplo: 0,1012 = ?10 1·2-1+0·2-2+1·2-3 

1·0,5+0·0,25+1·0,125 
 

0.1012 = 0,62510 



1.1.5. Paso de octal a decimal 
 

• Parte entera: ejemplo: 1238 =?10 

1·82+2·81+3·80 

1·64+2·8+3·1 
 

123 8 =8310 
 
 

• Parte decimal: ejemplo: 0,458 =?10 
 

4·8-1+5·8-2 
 

4·0,125+5·0,015625 
 

0,458 =0,57812510 



1.1.6. Paso de hexadecimal a decimal 
 

•  Parte entera: ejemplo: A00116 = ?10 

A·163+0·162+0·161+1·160 

10·4096+0*256+0·16+1*1 
 

A00116 =4096110 
 
 

•  Parte decimal: ejemplo: 0,0716 = ?10 0·16-

1+7·16-2 

0·0,0625+7·0,00390625 
 

0,0716 = 0,0273437510 
 
 
 



 

 Sistemas de codificación numérica 
 
 CONVERSIÓN 

 a                                     

 
 
 

0x128 

Se compone de 08 dígitos,  
D = {0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7} 

Añadir delante el prefijo 0x.       
OPERACIONES 

Compuesto 
por 

Representación: 
• Numérica 
• Alfanumérica 

 

BASE 
 

Codificación Parte 
Entera 

Parte 
Decimal 

Se compone de 
2 dígitos  
(Los dígitos que la 
componen son 0 y 
1). 
 

D = {0, 1}  
 
 
 
 

101010102 

 
 

 
Es el sistema 
que utilizan 
internamente los 
ordenadores. 
 

  

Se compone de 
16 dígitos 
(Donde se 
combinan números 
y letras). 

D = {0, 1, 2, 3, 4, 
5, 6, 7, 8, 9, A, B, 

C, D, E, F} 
 
 
 

A16 

 
 
 
 
Es el sistema de 
numeración que 
suelen utilizar las 
CPU. 
 

  

 

Grupos de  3 
Según  

Tabla de 
Conversión 

2 

8 

BINARIO 
 

OCTAL 

16 HEXADECIMA
 

Grupos de  3 
Según  

Tabla de 
Conversión 

Grupos de  4 
Según  

Tabla de 
Conversión 

Grupos de  4 
Según  

Tabla de 
Conversión 



 Sistemas de codificación numérica 
 
 CONVERSIÓN 

 a                                   101010102  

 
 
 

 

   Se compone de 2 dígitos  
(Los dígitos que la componen son 0 y 1). 

D = {0, 1} 
Es el sistema que utilizan 
internamente los ordenadores. 

 

OPERACIONES 

Compuesto 
por 

Representación: 
• Numérica 
• Alfanumérica 

 

BASE 
 

Codificación Parte 
Entera 

Parte 
Decimal 

 
 
 
Se compone de 
08 dígitos,  
.    0x128 
 

D = {0, 1, 2, 3, 4, 
5, 6, 7} 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
Añadir delante el 

prefijo 0x 
 
 

Conversión 
 DIGITO A DÍGITO 

 

Conversión 
 DIGITO A DÍGITO 

 

 
 
 
Se compone de 
16 dígitos 
(Donde se 
combinan números 
y letras). 

D = {0, 1, 2, 3, 4, 
5, 6, 7, 8, 9, A, B, 

C, D, E, F} 
 
 
 

A16 

 
Es el sistema de 
numeración que 
suelen utilizar las 
CPU. 
 

Conversión 
 DIGITO A DÍGITO 

 
Conversión 

 DIGITO A DÍGITO 

 

 

Grupos de  3 
Según  

Tabla de 
Conversión 

2 

8 

BINARIO 
 

OCTAL 

16 HEXADECIMA
 

Grupos de  3 
Según  

Tabla de 
Conversión 

Grupos de  4 
Según  

Tabla de 
Conversión 

Grupos de  4 
Según  

Tabla de 
Conversión 



 
 
 



1.1.1. Paso de binario a octal o hexadecimal 
 
 

Paso de binario a octal 

Para realizar la conversión de binario a octal, debemos realizar grupos de 3, teniendo como referencia la 
coma. Cada uno de estos grupos de dígitos es un dígito en octal, por lo que se debe realizar dicha 
conversión. 

 
Binari

o 
Octa

l 
001 1 
010 2 
011 3 
100 4 
101 5 
110 6 
111 7 

 
 

Ejemplo: 01011100,110012 = ?8 
 
 

001 011 10
0 

, 110 01
0 

1 3 4 , 6 2 
 

01011100,110012 = 134,628 



Paso de binario a hexadecimal 

Para realizar la conversión de binario a hexadecimal, debemos realizar grupos de 4, teniendo como 
referencia la coma. Cada uno de estos grupos de dígitos es un dígito en hexadecimal, por lo que se debe 
realizar dicha conversión. 

 
 
 

Binario Hexadecimal 
0001 1 
0010 2 
0011 3 
0100 4 
0101 5 
0110 6 
0111 7 
1000 8 
1001 9 
1010 A 
1011 B 
1100 C 
1101 D 
1110 E 
1111 F 

 

Ejemplo: 11101100010101,110012 = ?16 

 
0011   1011   0001 0101  , 1100 1000 

3 B 1 5 , C 8 

01011100,110012 = 3B15,C416 



1.1.2. Paso de octal o hexadecimal a binario 
 
 

Paso de octal a binario 

Hay que realizar la conversión de todos los dígitos a binario. Cada uno de ellos se transformará en 3 
dígitos binarios. 

 
Ejemplo: 234,628 = ?2 

 
 

2 3 4 , 6 2 
01
0 

01
1 

10
0 

, 11
0 

01
0 

 
234,628 = 010011100,1100102 

 
 

Paso de hexadecimal a binario 

Hay que realizar la conversión de todos los dígitos a binario. Cada uno de ellos se transformará en 4 
dígitos binarios. 

 
Ejemplo: ABD30,C116 = ?2 

 
A B D 3 0 , C 1 

1010   1011   1101   0011 0000  , 1100 0001 
 

ABD30,C1 = 10101011110100110000,110000012 



1.1.3. Paso de octal a hexadecimal y vicecersa 
 
 

Paso de octal a hexadecimal 

Para realizar la conversión de octal a hexadecimal se debe hacer un paso intermedio, es decir, primero 
hay que transformar el número a binario para después convertirlo a hexadecimal. 

 
Ejemplo: 3C616 = ?8 

 
1. Pasar a binario: 

3 C 6 
0011   1100  0110 

 
2. Agrupar de tres en tres: 

 
00
1 

11
1 

00
0 

11
0 

1 7 0 6 
 

3C616 = 17068 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



1.1.4. Paso de hexadecimal a octal 

Para realizar la conversión de hexadecimal a octal se debe realizar un paso intermedio, es decir, primero 
se transforma el número a binario y después se realiza la conversión a octal. 

 
Ejemplo: 17068 = ?16 

 
1. Pasar a binario: 

1 7 0 6 
00
1 

11
1 

000 110 

 
2. Agrupar de cuatro en cuatro: 

 
0011 1100 0110 

3 C 6 
 

17068 = 3C616 



>2.2. Aritmética binaria 
 
 
 

 
 

La aritmética binaria es el conjunto de operaciones aritméticas y lógicas que se realizan con variables 
representadas en el sistema binario. 

 

Operaciones aritméticas 
 
 

• Adición 
(+): 

 

* Además, colocamos un 1 en la posición inmediata 
superior (me llevo una); es el digito de arrastres. 

A B A+B 
0 0 0 
0 1 1 

1 0 1 
1 1 0* 

 

Ejemplo: suma los números binarios 11111,100 y 1001000,011 
 
 

  1 1         
   1 1 1 1 1 , 1 0 0 
  +  1  0  0  1  0  0  0  ,  0  1  1  

 1 1 0 0 1 1 1 , 1 1 1 
 
 

Adicción      + Sustración      - 
 

Multiplicación * 
 

División         / 
 



 
 
 
 

• Sustracción (-): 
 
 
 

* Además, colocamos un -1 en la posición inmediata superior (y debo una); es el digito de arrastres. 
 
 
 
 
 
 

Ejemplo: resta los números binarios 11111,100 y 1001000,011 
 
 

-1 -1 -1 -1 -1 -1 -1     

1 0 0 1 0 0 0 , 0 1 1 
  1 1 1 1 1 , 1 0 0 

0 1 0 1 0 0 0 , 1 1 1 

A B A-B 
0 0 0 
0 1 1* 

1 0 1 
1 1 0 

 



• Multiplicación (*): 
 
 
 

A B A·B 
0 0 0 
0 1 0 

1 0 0 
1 1 1 

 

Ejemplo: multiplica los números binarios 11111,100 y 1001000,011 
 
 

    1 1 1 1 1 , 1  
    X  1 0 1 , 0 1 
     1 1 1  1 1 1 
    0 0 0 0  0 0  
   1 1 1 1 1  1   
  0 0 0 0 0 0     
 1 1 1 1 1 1      

1 0 1 0 0 1 0 1 , 0 1 1 
 

• División (/): 
 
 
 

A B A/B 
0 0 Indeterminado 
0 1 0 

1 0 Infinito 
1 1 1 

 

Ejemplo: divide los números binarios 1001 y 11 
 
 

1001 11 



   11  11 
0011  

  11   
00  



 2.7. Métodos para representar números enteros 
 
 
 
 

 
 

Los ordenadores tienen la necesidad de almacenar números y, al trabajar en binario, deben usar algún 
método para representar los números enteros, los positivos y los negativos. 

 
En la actualidad, existen diferentes técnicas: 

 
• Signo y magnitud: el bit que se encuentra más a la izquierda representa el signo. Si su valor es 0, 

entonces el número es positivo, mientras que si su valor es 1, entonces el número es negativo. 

El resto de bits representa el módulo del número. 
 

Ejemplo: representar el 12 y -12 en una palabra de 8 bits en signo y módulo: 
12 0 0001100 

-
12 

1 0001100 

 
Una de las desventajas de este método es la doble representación del 0(10). Tendríamos el 
conjunto 1000000(2) (-0(10)) y el conjunto 00000000(2) 
(+0(10). 

 
 
 
 
 

Signo y magnitud Complemento a 1 
 

Complemento a 2 
 

Exceso a 2n-1 



• Complemento a 1: se realiza una diferenciación entre los números positivos y los números 
negativos. En los números positivos, el bit que se encuentra más a la izquierda representa el 
signo y el resto de los bits corresponden al módulo del número. No obstante, en los números 
negativos se parte del número positivo, pero después se debe cambiar cada uno de los dígitos. De 
esta forma, todos los ceros pasan a ser unos y viceversa. 

Ejemplo: representar 12 y -12 en una palabra de 8 bits en complemento a1: 
 

12 0 0001100 
-12 1 1110011 

 
La desventaja es la misma que en la técnica de signo y magnitud, es decir, tendríamos doble 
representación del 0(10). Tendríamos el conjunto 00000000(2) (+0(10)) y 11111111(2) (-0(10). 



• Complemento a 2: al igual que en el complemento a 1, se realiza una diferenciación entre los 
números positivos y los números negativos. En los números positivos, el bit que se encuentra 
más a la izquierda representa el signo y el resto de los bits corresponden al módulo del número. 
No obstante, en los números negativos, primero se debe realizar la transformación al 
complemento a 1 y, después, sumar 1 a dicho resultado. Si el ultimo dígito de la suma tiene 
acarreo, se desprecia. 

Ejemplo: representar 12 y -12 en una palabra de 8 bits en complemento a2: 
 

Positivo: 12 0 0001100 

Negativo 
 

1 1110011 Primer paso 
+ 1 Segundo paso 

-12 1 1110100 
 

En esta técnica ya no se puede representar 0(10) de formas diferentes. Su única representación será 00000000(2). 
 

Ejemplo: representar 0 y -0 en una palabra de 8 bits en complemento a2: 
 

Positivo: 0 0 0000000 

Negativo 
 

1 1111111 Primer paso 
+ 1 Segundo paso 

-0 1|0 0000000 
 

Se descarta el acarreo (el 1). 



• Exceso a 2n-1: si se usa este método, no habrá ningún bit para el signo, sino que 
todos los bits que componen el número tendrán peso en el valor total del mismo. 

Consiste en representar el cero como un valor intermedio, que para n bits está 

representado por 2n-1, y colocar los números negativos antes de ese valor y los 
positivos después de él. De aquí proviene el nombre. 

 
Ej.: representar 12 y -12 en una palabra de 8 bits en exceso a 2n-1: 

 
Para 8 bits el exceso es 28-1 = 27 = 128. Por tanto, para representar los números pedidos 
tendremos que sumarle esa cantidad: 

 
12  12+128=140 10001100 

-12  -12+128=116 01110100 

 
El mayor inconveniente de esta técnica es su complejidad respecto a las otras, puesto que 
requiere operaciones intermedias. En la actualidad, los ordenadores utilizan la técnica del 
complemento a 2 para representar los números enteros. 

 



 

 Sistemas de codificación numérica 
 
 CONVERSIÓN 
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0x128 

Se compone de 08 dígitos,  
D = {0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7} 

Añadir delante el prefijo 0x.       
OPERACIONES 

Compuesto 
por 

Representación: 
• Numérica 
• Alfanumérica 

 

BASE 
 

Codificación Parte 
Entera 

Parte 
Decimal 

Se compone de 
2 dígitos  
(Los dígitos que la 
componen son 0 y 
1). 
 

D = {0, 1}  
 
 
 
 

101010102 

 
 

 
Es el sistema 
que utilizan 
internamente los 
ordenadores. 
 

  

Se compone de 
16 dígitos 
(Donde se 
combinan números 
y letras). 

D = {0, 1, 2, 3, 4, 
5, 6, 7, 8, 9, A, B, 

C, D, E, F} 
 
 
 

A16 

 
 
 
 
Es el sistema de 
numeración que 
suelen utilizar las 
CPU. 
 

  

 

Grupos de  3 
Según  

Tabla de 
Conversión 

2 

8 

BINARIO 
 

OCTAL 

16 HEXADECIMA
 

Grupos de  3 
Según  

Tabla de 
Conversión 

Grupos de  4 
Según  

Tabla de 
Conversión 

Grupos de  4 
Según  

Tabla de 
Conversión 
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