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Abstract. This article results from an interdisciplinary project aimed to use the 

Huffman algorithm for compressing files and arrange them on the users 

computer. 
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Resumo. Este artigo resultante de um projeto interdisciplinar teve como 

objetivo utilizar o algoritmo de Huffman para compactar arquivos e organizá-

los no computador dos usuários.  
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1. Introdução 

Muitos jogos de computador utilizam arquivos texto para armazenar informações do 

estado atual do personagem, como por exemplo: Nível de força, agilidade, fase do jogo 

entre outros. Sendo que um jogo pode ter vários jogadores, cada um com diferentes 

informações, surge o problema de uma sobrecarga de arquivos ocupando espaço no hard 

disk (HD), do computador que  muitas vezes surgem na forma de arquivos soltos, 

desorganizada no computador.  

 Para trabalhar as informações com a utilização do Huffman é importante uma 

compreensão de arvores binarias, que trabalham com a realocação dinâmica de 

memoria, até então gerar um único dado que obtém as informações compactadas. 

[Arrigoni 2012]. 

 Num estudo intitulado Algoritmo de Compressão e Descompressão de Dados 

para Modelo de Co-processamento baseado em field-programmable gate array (FPGA), 

é relatado o fato de que a utilização de lógica de Huffman diminuiu até 30% 

diversos arquivos, além de que essa  técnica utiliza pouco processamento do 

computador. [Pimentel 2004][Arrais 2004].  

 Pensando nisso buscamos através do desenvolvimento de uma ferramenta 

utilizar o algoritmo de Huffman para compactar o tamanho dos arquivos e organizá-los 

no computador dos usuários. 



  

2. Metodologia 

Estudo de natureza aplicada (tecnológica), e descritivo realizado em um projeto de 

pesquisa da Universidade do Extremo Sul Catarinense, localizada no município de 

Criciúma, Santa Catarina. 

 Foram realizadas as seguintes atividades: Levantamento bibliográfico sobre 

Teoria dos Grafos, Compactação de Dados, Algoritmo de Huffman, e alocação de 

arquivo texto gerado por jogos; Desenvolvimento do módulo para compactação de 

arquivos texto gerado por jogos a partir da ferramenta Dev X Game; 

3. Resultados 

 O projeto foi desenvolvido na linguagem de programação Java, utilizando 

também a IDE de desenvolvimento Netbeans 8.0. As principais funcionalidades do 

projeto são a compactação do arquivo texto e o módulo de desempenho que obteve na 

compactação dos dados. 

 Na figura 1 podemos visualizar que o arquivo de dados gerado pelo jogo 

diminuiu consideravelmente seu tamanho após a compactação, enquanto na figura 2 

temos a arvore obtida pelo algoritmo de Huffman.  

  

Figura 1. Arquivos e tamanhos              Figura 2. Resultados das arvores 

4. Conclusões 

 Concluímos que o software, abordado neste artigo, utiliza a codificação de 

Huffman para compactar arquivos texto, gerados por alguns jogos para salvar dados do 

mesmo, e com a implementação deste código foi possível  reduzir o tamanho do arquivo 

exponencialmente.  
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