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Dalla teoria alla realta del codice

Cosa imparerai durante il tuo primo vero progetto Unreal
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L' Archeologo nel Codice Altrui



LARCHEOLOGO NEL CODICE ALTRUI

Cosa ci si aspetta ad entrare
in una codebase gia avviata

Idea Realta
* Scriverd nuove feature. . e Codebase avviata da 3 anni.
* Creero il boss piu importante del gioco. * Migliaia di file

* Variabili con nomi strani

» Correggi il bug

SENSO DI LIBERTA P PANICO



LARCHEOLOGO NEL CODICE ALTRUI

Limportanza del
Debugging

¢kKFEPL  O0OLC

¢ |l Debugging non & un fallimento, & un regalo.
* Metti un breakpoint, guardi i valori, segui il filo.

* Guardi il codice mentre vive.

Il debugger ti insegna come funziona il gioco molto

meglio della documentazione (che spesso non c'e).




LARCHEOLOGO NEL CODICE ALTRUI

Il Pericolo del “Codice Zombie”

Pezzi di codice commentati tre anni fa con scritto
//INON TOCCARE o dei //TODO ancora da risolvere.

Lo cancello o rompo tutto? Chi si ricorda a che serve...

E’ importante tenere pulita la 'casa’, perché un giorno tu

sarai il peggior nemico di te stesso!
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La Verita sul Tuo Codice



LA VERITA SUL TUO CODICE

Cosa NON significa scrivere
codice

Idea Realta
* Compila + Funziona in gioco = Finito . * “Funzionare” e solo il requisito minimo, e
la base.

Far funzionare il codice € come scrivere la brutta copia di un tema.
Voi la capite, ma se la legge qualcun altro impazzisce.
Pulirla, rinominare le variabili, renderla la bella copia.

Deve passare il QA.

Solo allora il task e finito.



LA VERITA SUL TUO CODICE

La prima Code Review

Ero fiero del mio codice.
Mi e tornato indietro con 20 commenti.

Ci si sente attaccati.
<>
S >
s
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La Code Review non & un esame per

bocciarti, € un regalo.



LA VERITA SUL TUO CODICE

Scrivere per il “te stesso”
del futuro

Scrivere bene significa scrivere una lettera al “te stesso” di tra 6 mesi.

\

Non ricorderai NULLA.

//TODO: Remove hardcode

EComplexityTier co

Ricorda di non lasciare “pezze” nel codice!
Usate i /TODO

La leggibilita & sopravvivenza.
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La Sindrome della Pagina

Bianca



LA SINDROME DELLA PAGINA BIANCA

Come NON si inizia un progetto

Due Casi

Progetto Nuovo Feature Nuova

Scrivo le prime cose che mi
vengono in mente che sono

da fare

SBAGLIATO!



LA SINDROME DELLA PAGINA BIANCA

L'organizzazione
non e solo O © Jira Software

burocrazia GitHub

E’ |a rete di salvezza.

Non basta dire 'Sul mio PC funziona'.

\ Testo m Trello 4 ClickUp

2. Buildo

3. Provo in Development Build

4. Funziona? Provo in Shipping Build
5. Faccio Git Push



LA SINDROME DELLA PAGINA BIANCA

Non sempre bisogna
programmare

* Prendere un foglio e scomporre i problemi * Essere Multiruolo (Lanello di congiunzione tra i

* Importare animazioni e inserirci i Notify reparti)

* Creare Ul * Migliorare la Pipeline (Automatizzare il lavoro di altri)
* Creare Documenti Tecnici * Ridurre i Colli di Bottiglia (Garantire il flusso di

» Testing e Debugging lavoro)

* Fornire gli strumenti ai Designers

30% Scrittura di Codice
40% Debugging e Test
30% Comunicazione e

Tooling
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La Trappola Tecnica



E' meglio Blueprint o C++?

Cosa scelgo?

Blueprints C++
* Veloci * Performanti
* Facili * Meno incasinati
* Designer Friendly * Piu facile da Debuggare

Lapproccio vincente & IBRIDO



LA TRAPPOLA TECNICA

Il Pericolo degli “Spaghetti Blueprint”

Proprio perché i Blueprint sono facili e visivi, & facilissimo fare disastri.
Il problema & che la liberta visiva ci rende pigri.

Un Blueprint disordinato & molto piu difficile da debuggare di un C++

scritto male.

Trattate i Blueprint con la stessa disciplina del codice:

ordine, commenti, funzioni.



LA TRAPPOLA TECNICA

on andare contro all'Engine

L'altra trappola € I'ego.

“Faccio io il sistema di movimento da zero”

Gameplay Architecture

I T —

) Svippatore / ocumentions / Unves Engne | UncoiEnne 7 Documantation

o THis pAGE

Unreal Engine 5.7 Documentation

‘Gameplay Programming Reference
Directory

Wnen programming gameplay elements using C++ code, each module can contain many C++ classes.
Project
Primary Game Module

‘Additional Game Module
Understanding the Basics.

Working with Contont

Each class defines a template for a new Actor or Object. Within the class header file, the class and any class. and
are declared. Classes can also contain . data structures that help with organization and manipulation of
Bulling Vietual Worids
» e related properties. Structures can also be defined on their own. allow additional gameplay behavior to be.
implemented by different classes.

When programming with Unreal Engine, tis possibe to have standard C++ classes, functions, and variables. These can be
defined using standard C++ syntax. However, UCLASS() , UFUNCTION() , and UPROPERTY() macros can be used to make
Unreal Engine aware of the new classes, functions, and variables. For instance, a variable with a declaration prefaced by a
UPRGPERTY() macro can be garbage collected by the engine, and can be displayed and edited within Unreal Editor. There
are also UINTERFACE() and USTRUCT() macros, and keywords for each macro that can be used to specify the behavior
e of the ciass, . ,interface, or struct within Unreal Engine and Unreal Editr.

In addition to the above macros, there is a UPARAM() macro that is primarily used when exposing C++ code to Blueprints.
To see examples of UPARAM() being used, see the documentation.

Il tuo obiettivo e finire il gioco, non riscrivere il motore.

NON REINVENTATE LA RUOTA
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La Battaglia con Te Stesso



LA BATTAGLIA CON TE STESSO

La Sindrome dell'Impostore

Sembrano tutti geni.

“lo sono I'unico che non capisce. Mi scopriranno”

Ce I'abbiamo tutti, anche i senior.

Accettare di non sapere € il primo passo.



LA BATTAGLIA CON TE STESSO

Limportanza della Comunicazione

E’ importante comunicare.
Imparate a chiedere, ma fate le domande giuste.

Non dite: 'Non funziona' (fa perdere tempo).

Dite: “Sto cercando di fare X. Ho provato A e B. Mi da l'errore C.

Mi sai indicare la direzione?”

Dimostrate impegno e vi da la risposta in 5 minuti invece che in 5 ore.



LA BATTAGLIA CON TE STESSO

L'Ansia delle Stime

“Quanto ci metti?“

Meglio dare una stima piu alta e finire prima, che dare una stima

di cui non si e sicuri.



Takeaways

1 Sii un Detective: 2 Dalla Brutta alla Bella Copia: 3 Organizzati:
Il processo (e il test in Shipping)

Debuggare e importante. 'Funzionare' e solo l'inizio.
e la tua sicurezza.

4 Usa I'lbrido: 5 Chiedi (bene):
C++ e Blueprint insieme, Non restare bloccato,

ma in modo ordinato. comunica.



Grazie a tutti

Contatti
Tomas Bacchiocca

Mail: tomasbacchiocca@gmail.com

Discord: tomas_01



