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• Testi del gioco esterni al codice, e preferibilmente esterni anche all’engine

• Se gli asset sono interni, bisogna avere dei Tool solidi che garantiscono il corretto 
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• CPLEX (software di IBM standard aziendale)

• Gurobi Optimizer (offre Cloud Computing)

• Google OR-Tools (open source)
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• «Automa» è un termine universitario per definire un qualsiasi processo che può (e sotto certi 
aspetti, deve) essere automatizzato

• Nessuno è tenuto a svolgere processi ripetitivi (spesso noiosi) che potrebbero essere eseguiti 
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• Tempo Risparmiato + Certezza della Correttezza
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