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	슬라이드 11: 본 발표에서 다룰 내용은 게임 클라이언트 개발자로 입사할 때 기술면접에서 자주 묻는 질문들입니다.  그리고 회사에서 일을 하면서 그 질문들이 개발 업무와 직결된다는 것을 알게 되었습니다.
	슬라이드 12: 하지만 괜찮습니다! 회사 경험이 없는 학부생 여러분은 모르는 것이 당연합니다.
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	슬라이드 21: 동적 할당은 다음의 경우에 발생합니다.
	슬라이드 22: 이름이 “플레이어”이고 PlayerController라는 스크립트 컴포넌트를 가지고 있는 게임오브젝트가 씬이 시작될 때 클래스 A에서 동적으로 생성됩니다. 클래스 B에서 이 게임오브젝트의 참조를 얻고 싶을 때 여러분은 어떤 방법을 사용하나요?  보기 드립니다. 해당하는 보기에서 손을 들어주세요.
	슬라이드 23: 이름이 “플레이어”이고 PlayerController라는 스크립트 컴포넌트를 가지고 있는 게임오브젝트가 씬이 시작될 때 클래스 A에서 동적으로 생성됩니다. 클래스 B에서 이 게임오브젝트의 참조를 얻고 싶을 때 여러분은 어떤 방법을 사용하나요?  1. GameObject.Find(“플레이어”)
	슬라이드 24: 이름이 “플레이어”이고 PlayerController라는 스크립트 컴포넌트를 가지고 있는 게임오브젝트가 씬이 시작될 때 클래스 A에서 동적으로 생성됩니다. 클래스 B에서 이 게임오브젝트의 참조를 얻고 싶을 때 여러분은 어떤 방법을 사용하나요?  2. 태그를 “Player”로 설정 후 GameObject.FindWithTag(“Player”)
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