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클라우드 솔루션: 언리얼 엔진 컨테이너의 강력한 기능 탐구하기



소개

클라우드 컴퓨팅과 클라우드 네이티브 개발 워크플로는 최신 소프트웨어가 만들어지고 배포되는 방식을 혁신적으로 바꾸어 
놓았습니다. 클라우드 플랫폼을 통해 개발자는 컴포넌트를 구매하거나 업그레이드하지 않고도 최신 하드웨어를 활용할 수 있게 
되었으며, 수요에 따라 유연하게 배포를 확장하기도 쉬워졌습니다. 또한 GPU 같은 하드웨어의 가용성이 중앙에 집중되면 폼팩터나 
연산 능력에 관계없이 어떤 디바이스에서든 3D 그래픽이나 머신 러닝 기반 환경을 제공할 수 있게 됩니다.

클라우드 네이티브 기술이 제공하는 툴과 개발 워크플로를 통해 개발자는 클라우드의 잠재력을 최대한 활용하여 매우 견고하고 전례 
없던 규모로 운영되는 솔루션을 빌드할 수 있습니다. 이러한 툴 생태계의 중심에 있는 기본적인 클라우드 네이티브 기술 중 하나가 바로 
컨테이너이며, 최신 개발 워크플로를 활용하려면 컨테이너 기술과의 깊이 있는 통합이 필수입니다. 

컨테이너는 소프트웨어와 이를 뒷받침하는 환경을 인프라, 온프레미스, 클라우드에 관계없이 어디에든 배포할 수 있도록 가볍고 이동 
가능한 형태로 캡슐화합니다. 컨테이너는 가상 머신 같은 기존 기술에 비해 훨씬 효율적이고 저렴한 방식으로 소프트웨어를 실행할 수 
있는 일관되고 복제 가능한 환경을 구현합니다. 이러한 효율성을 실현하기 위해 가상 머신처럼 전체 하드웨어 스택을 가상화하는 대신, 
컨테이너 간에 공통의 파일 시스템 데이터와 운영체제 커널을 공유하여 배포 밀도를 극대화하고 운영 오버헤드를 줄입니다.

컨테이너와 언리얼 엔진 같은 최신 3D 렌더링 및 시뮬레이션 엔진을 조합하면 다양한 산업 분야의 차세대 솔루션을 뒷받침할 새롭고 
혁신적인 사용 사례와 클라우드 기반 워크플로를 적용할 수 있습니다. 게임 개발, 영화/TV 같은 창의적인 산업부터 연구, 훈련 및 
시뮬레이션 같은 기업 애플리케이션에 이르기까지, 다양한 언리얼 엔진 프로젝트에 컨테이너의 이점을 활용할 수 있습니다.

이 백서는 언리얼 엔진 4.27의 공식 컨테이너 지원을 소개하고 언리얼 엔진 컨테이너를 활용하여 혁신적으로 변화하는 다양한 사용 
사례를 집중 조명합니다. 그런 다음 개발자의 용도에 따른 언리얼 엔진 컨테이너 사용 방법을 상세히 다루며 글을 마칩니다.

그림 1: 가상 머신과 컨테이너 간 격리 방식의 차이
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언리얼 엔진 컨테이너 컨테이너

커뮤니티가 유지 관리하는 컨테이너 지원의 역사

언리얼 엔진의 컨테이너 지원은 2018년 커뮤니티에서 오픈 소스 ue4-docker 프로젝트를 통해 처음 개발되었습니다. 이 프로젝트는 
클라우드 환경에서 가장 널리 사용되는 플랫폼인 Windows와 Linux 모두에서 언리얼 엔진용 개발 컨테이너 이미지를 빌드할 수 있는 
코드를 제공합니다. 언리얼 엔진 4.26부터는 패치가 필요 없지만, ue4-docker 프로젝트는 오래된 언리얼 엔진 버전의 소스 코드를 
다양한 방식으로 패치하여 컨테이너 기반 환경과의 호환성을 개선하기도 합니다.

ue4-docker가 처음 출시되고 몇 개월이 채 지나기도 전에 발빠른 사용자들은 언리얼 엔진 컨테이너를 복제 가능한 환경으로 사용하여 
프로젝트와 플러그인을 빌드하기 시작했으며, 개발자들은 언리얼 엔진 컨테이너를 통해 클라우드 환경에서 리얼타임 렌더링을 
수행하는 실험을 진행하기도 했습니다. 2019년까지 컨테이너는 언리얼 에디터를 Linux 개발자 워크스테이션에 배포하고, 언리얼 
엔진의 픽셀 스트리밍과 매우 유사한 타사 플러그인을 사용하여 웹 브라우저에 리얼타임 비디오를 스트리밍하며, 강화형 기계 학습을 
사용하는 자율주행차량을 연구하기 위한 머신 러닝 모델 학습에 사용되었습니다.

점점 늘어나는 언리얼 엔진 컨테이너의 사용 사례를 문서화하기 위해 ue4-docker 리드 개발자인 애덤 렌 박사(Dr. Adam Rehn)가 
언리얼 컨테이너 커뮤니티 허브를 만들었습니다. 이 허브는 컨테이너에서 언리얼 엔진을 사용하는 개발자를 위한 무료 트레이닝 
리소스와 문서의 주요 출처이며 2019년 7월 에픽게임즈 메가그랜트를 수상했습니다. 그 후 이 커뮤니티 허브는 대중을 위한 리소스를 
꾸준히 확장하고 있으며, 점점 더 많은 개발자가 프로덕션에 컨테이너를 배포하면서 언리얼 컨테이너의 도입 또한 꾸준히 증가하고 
있습니다.

Lamborghini Urus 이미지 제공 – WE ARE HAPPY 적응형 지능 제공
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https://github.com/adamrehn/ue4-docker/
https://docs.unrealengine.com/4.27/ko/SharingAndReleasing/PixelStreaming/
https://unrealcontainers.com/
https://www.unrealengine.com/ko/megagrants


언리얼 엔진의 공식 컨테이너 지원

에픽게임즈는 텐서웍스(TensorWorks)와의 협업을 통해 언리얼 엔진 4.27에 공식 컨테이너 지원을 제공하고 있으며 텐서웍스는 
ue4-docker 프로젝트와 언리얼 컨테이너 커뮤니티 허브 같은 커뮤니티 이니셔티브의 개발자를 고용하고 있습니다. 에픽게임즈와 
텐서웍스는 지속적인 협업을 통해 컨테이너 지원을 언리얼 엔진 4.27과 출시 예정인 언리얼 엔진 5의 최우선 과제로 설정하여 노력하고 
있습니다.

공식 언리얼 엔진 컨테이너 이미지는 ue4-docker 및 ue4-runtime 프로젝트의 검증된 오픈 소스 코드를 기반으로 빌드됩니다. 공식 
컨테이너 이미지가 새로운 출시 프로세스를 통해 진행되고 컨테이너 지원이 언리얼 엔진 4.27에서는 베타 기능으로 간주되긴 하지만, 
핵심 기술은 충분히 사용 가능한 단계이고 강력하여 이미 전 세계의 개발자가 프로덕션에 사용하고 있습니다.

언리얼 엔진의 공식 컨테이너 지원에는 다음과 같은 장점이 있습니다.

• 컨테이너 호환성: 기존 언리얼 엔진 버전이 컨테이너 기반 환경과 호환되려면 ue4-docker 프로젝트의 패치가 필요했습니다. 
언리얼 엔진 4.27부터 모든 신규 버전의 언리얼 엔진은 컨테이너 호환성을 위한 테스트를 거치므로 패치가 따로 필요 
없습니다.

• 사전 제작된 컨테이너 이미지: 에픽게임즈에서는 개발자가 언리얼 엔진용 컨테이너 이미지를 제작하는 데 사용할 수 있는 소스 
코드 외에도 언리얼 엔진 4.27 이상을 위한 사전 제작된 공식 컨테이너 이미지를 제공합니다. 이처럼 사전 제작된 이미지로는 
개발 이미지가 있으며, 여기에는 Windows와 macOS에서 에픽게임즈 런처를 통해 제공된 동일한 유형의 바이너리인 설치된 
엔진 빌드가 포함됩니다. 공식 컨테이너 이미지에 액세스하려면 에픽게임즈 계정이 GitHub에 연결되어 있어야 합니다.

• 언리얼 개발자 네트워크(UDN)를 통한 프리미엄 지원: 맞춤형 언리얼 엔진 라이선스를 보유하거나 언리얼 엔터프라이즈 
프로그램을 이용하는 에픽게임즈 고객은 언리얼 개발자 네트워크를 통해 언리얼 엔진 컨테이너 프리미엄 지원에 액세스할 수 
있습니다. 이 지원은 오픈 소스 커뮤니티에서 제공하는 기존 지원 채널을 보완합니다.

컨테이너 이미지 유형

언리얼 엔진 4.27부터 서로 다르게 사용할 수 있는 다음과 같은 두 가지 유형의 컨테이너 이미지가 지원됩니다.

개발 이미지에는 언리얼 에디터와 빌드 툴이 포함되어 있습니다. 이러한 툴은 언리얼 엔진 프로젝트와 플러그인의 빌드 및 패키징, 
시네마틱 렌더링 또는 커맨드릿 실행 등 언리얼 에디터에 필요한 작업에 사용됩니다. 개발 이미지의 배포에는 언리얼 엔진 EULA 약관이 
적용됩니다.

런타임 이미지에는 패키지로 만든 언리얼 엔진 프로젝트를 실행하는 데 필요한 종속성만 포함되어 있습니다. 개발자는 패키지로 만든 
언리얼 엔진 프로젝트에 맞춰 파일을 추가하고 클라우드 환경에 배포할 수 있는 새로운 컨테이너 이미지를 생성하여 런타임 이미지를 
확장할 수 있습니다. 런타임 이미지에는 언리얼 에디터나 빌드 툴이 포함되어 있지 않으므로, 개발 이미지에 비해 배포에 따른 제약이 
덜합니다.

개발 이미지와 런타임 이미지 간의 차이를 자세히 알아보려면 언리얼 컨테이너 커뮤니티 허브 문서의 개발 이미지와 런타임 이미지의 
비교 페이지를 참조하세요.
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https://tensorworks.com.au/
https://github.com/adamrehn/ue4-runtime
https://docs.unrealengine.com/4.27/ko/SharingAndReleasing/Containers/ContainersOverview/
https://docs.unrealengine.com/4.26/ko/ProductionPipelines/DeployingTheEngine/UsinganInstalledBuild/
https://docs.unrealengine.com/4.26/ko/ProductionPipelines/DeployingTheEngine/UsinganInstalledBuild/
https://www.unrealengine.com/ko/ue4-on-github
https://www.unrealengine.com/ko/custom-license
https://www.unrealengine.com/ko/custom-license
https://www.unrealengine.com/ko/support
https://unrealcontainers.com/docs/concepts/image-types
https://unrealcontainers.com/docs/concepts/image-types


사용 사례

지속적 통합과 지속적 배포(CI/CD) 

 
합쳐서 CI/CD라고도 하는 '지속적 통합 및 지속적 배포'는 강력한 소프트웨어를 적시에 제공하기 위한 핵심으로 입증된 최신 개발 
관행입니다. CI/CD 워크플로는 빌드를 수행하기 위해 반복과 복제가 가능한 환경을 활용하며 이를 통해 일관성을 높이고 환경 구성 
문제와 관련된 오류를 방지합니다. 이처럼 복제 가능한 환경을 조성하기 위해 컨테이너가 많이 사용되고 있으며, 최신 CI/CD 툴 중에는 
컨테이너 사용을 위해 특별히 설계된 툴도 많습니다.

언리얼 엔진 컨테이너는 기존 툴과의 호환성 및 소프트웨어 산업의 모범 사례를 제공하여 언리얼 엔진 기반 프로젝트와 플러그인을 
만드는 개발자가 CI/CD를 보다 간편하게 사용할 수 있도록 지원합니다. 개발 컨테이너 이미지를 통해 머신 빌드를 위한 복제 가능한 
환경을 배포하고, 새로운 엔진 버전이 출시될 경우 이러한 환경에 후속 업데이트를 배포하는 프로세스를 간소화할 수 있습니다. 개별 
언리얼 엔진 컨테이너 인스턴스가 조성하는 주변 환경은 빌드 프로세스가 완료되면 모든 리소스와 파일 시스템 상태를 자동으로 
클린업하여 안정적인 캡슐화와 복제성을 제공합니다.

소규모 인디 게임부터 대규모 기업용 애플리케이션과 AAA 타이틀까지 모든 규모의 언리얼 엔진 프로젝트에서 CI/CD를 활용할 수 
있습니다. 언리얼 엔진 개발자가 CI/CD를 활용하고 있는 사례는 GDC 2018 프레젠테이션 Adopting Continuous Delivery in Sea 
of Thieves에서 확인할 수 있습니다. 이 영상에서는 개발 워크플로에 CI/CD를 활용하여 높은 수준의 퀄리티와 안정성을 유지하면서 
씨 오브 시브즈(Sea of Thieves) 게임을 빠르게 업데이트할 수 있었던 개발사 레어(Rare)의 사례를 소개합니다.

언리얼 엔진 컨테이너와 CI/CD 수행을 자세히 알아보려면 언리얼 컨테이너 커뮤니티 허브 문서의 지속적 통합과 배포(CI/CD) 
페이지를 참조하세요.

그림 2: The Admiral CI/CD system for Unreal Engine, 언리얼 엔진 컨테이너를 폭넓게 활용하는 에픽게임즈 메가그랜트 수상작. 
TensorWorks 이미지 제공
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https://www.youtube.com/watch?v=cKfz2nEgaX8
https://www.youtube.com/watch?v=cKfz2nEgaX8
https://www.seaofthieves.com/
https://unrealcontainers.com/docs/use-cases/continuous-integration


픽셀 스트리밍

언리얼 엔진의 픽셀 스트리밍 시스템을 사용하면 클라우드 서버에서 렌더링을 수행하고 그 결과를 웹에서 실시간으로 최종 사용자에게 
스트리밍하여 어떤 디바이스에서든 고퀄리티 인터랙티브 환경을 구현할 수 있습니다. 언리얼 엔진 4.27 이전에는 가상 머신과 같은 
기존 기술을 이용하여 픽셀 스트리밍 애플리케이션을 클라우드에 배포해야 했으며, 그 결과 무거운 오버헤드와 제한된 유연성으로 
인해 대규모 배포 시 비용과 복잡성이 증가했습니다.

언리얼 엔진 4.27부터 픽셀 스트리밍 시스템에서는 언리얼 엔진 컨테이너를 사용한 배포를 지원합니다. 공식 런타임 컨테이너 이미지는 
클라우드에서 스트리밍하는 데 필요한 컴포넌트를 활용하여 패키지로 만든 픽셀 스트리밍 애플리케이션을 간편하게 캡슐화할 
수 있으며, 기존 컨테이너 통합 기술과의 상호 운용성 덕분에 수요에 따른 배포의 동적 스케일 조절을 간소화합니다. 언리얼 엔진 
컨테이너는 픽셀 스트리밍 애플리케이션을 배포하고 운용하는 데 드는 비용과 복잡성을 줄이고, 모든 개발자가 리얼타임 스트리밍에 
보다 쉽게 접근하게 해 줍니다.

픽셀 스트리밍을 활용한 경험의 예시를 알아보려면 프로젝트 애니웨어 데모 또는 메타휴먼 크리에이터 클라우드 애플리케이션을  
참조하세요.

언리얼 엔진 컨테이너를 활용한 픽셀 스트리밍 애플리케이션 배포에 대해 자세히 알아보려면 언리얼 컨테이너 커뮤니티 허브 문서의 
픽셀 스트리밍 페이지를 참조하세요. 

그림 3: 언리얼 엔진 컨테이너 내에서 실행되는 픽셀 스트리밍 데모 프로젝트. TensorWorks 이미지 제공. 에픽게임즈의 샘플 프로젝트
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https://www.unrealengine.com/ko/tech-blog/discover-pixel-streaming-real-time-distributed-content-for-any-device
https://www.youtube.com/watch?v=lZXTZphgyps
https://www.unrealengine.com/ko/metahuman-creator
https://unrealcontainers.com/docs/use-cases/pixel-streaming


AI 및 머신 러닝

머신 러닝 모델의 시뮬레이션 기반 훈련은 AI 산업에서 빠르게 성장하고 있으며 특히 자율주행차량 테스팅과 연구 분야에서 많이 
활용됩니다. 언리얼 엔진과 같은 최신 게임 엔진에서 생성되는 포토리얼한 이미지를 활용하면 AI를 대규모로 학습시킬 수 있습니다. 
다른 방식으로는 이러한 학습이 불가능합니다. 실제로 머신 러닝 모델의 훈련은 연구용 언리얼 엔진 이니셔티브에서 수집한 학술 
간행물 목록에 반영된 바와 같이 과학 연구 분야에서 언리얼 엔진이 가장 많이 활용되는 용도이기도 합니다.

머신 러닝 모델의 대규모 훈련은 대용량 그래픽 카드(GPU)를 사용하여 머신 러닝 알고리즘의 속도를 높일 수 있는 클라우드나 대형 
온프레미스 데이터 센터에서 수행되는 경우가 많습니다. 머신 러닝 워크로드는 일반적으로 GPU 가속화가 활성화된 컨테이너에서 
배포되며, 이를 통해 클라우드 환경 전반의 복제성과 휴대성이 제공됩니다. 언리얼 엔진 컨테이너를 사용하면 동일한 클라우드 
네이티브 툴을 사용하는 머신 러닝 워크로드와 함께 시뮬레이션 및 렌더링 워크로드도 배포할 수 있으므로, 언리얼 엔진을 사용하여 
모델 학습을 위한 이미지를 생성하는 경우 배포 프로세스가 크게 간소화됩니다.

언리얼 엔진 컨테이너를 사용하는 오픈 소스 자율주행차량 시뮬레이터의 예는 GitHub의 Deepdrive, CARLA, AirSim 프로젝트를 
참조하세요.

머신 러닝을 위한 언리얼 엔진 컨테이너 사용에 대해 자세히 알아보려면 언리얼 컨테이너 커뮤니티 허브 문서의 AI 및 머신 러닝 
페이지를 참조하세요.

그림 4: 머신 러닝 워크로드와 함께 언리얼 엔진 컨테이너에서 실행되는 Deepdrive 오픈 소스 자율주행차량 시뮬레이터. 
TensorWorks 이미지 제공
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https://ue4research.org/
https://ue4research.org/publications
https://ue4research.org/publications
https://github.com/deepdrive/deepdrive
https://github.com/carla-simulator/carla
https://microsoft.github.io/AirSim/
https://unrealcontainers.com/docs/use-cases/machine-learning


단방향 매체 렌더링

언리얼 엔진으로 포토리얼한 비주얼을 실시간으로 렌더링할 수 있는 능력은 영화나 TV 같은 단방향 매체의 프로덕션을 위한 새롭고 
혁신적인 여러 워크플로를 적용할 수 있게 해줍니다. 버추얼 프로덕션 워크플로에서의 인터랙티브한 사용 외에도, 이러한 시각화 역량을 
활용하여 필요에 따라 고퀄리티 배치 렌더링이나 분산된 렌더링을 수행할 수 있습니다. 클라우드 인프라를 활용하여 이러한 파이프라인 
프로세싱을 통합하고 스케일을 조절하면 고객과 지리적으로 분산되어 있는 팀의 접근성이 향상됩니다.

언리얼 엔진 컨테이너를 활용하면 렌더링 워크로드를 클라우드 환경으로 손쉽게 배포할 수 있고, 최신 마이크로서비스 소프트웨어 
아키텍처로 상호 운용성을 촉진하여 수요에 따라 스케일 조절하는 분산 렌더링 시스템을 구축할 수 있습니다. 이러한 유연성 덕분에 
기존 미디어 프로덕션의 워크플로를 강화하거나 빠르고 퀄리티 높은 렌더링을 최종 사용자에게 서비스로 제공하는 솔루션을 구축할 수 
있게 됩니다.

단방향 매체의 렌더링을 위한 언리얼 엔진 컨테이너의 사용에 대해 자세히 알아보려면 언리얼 컨테이너 커뮤니티 허브 문서의 단방향 
매체 렌더링 페이지를 참조하세요.

그림 5: 언리얼 엔진 컨테이너 내에서 배치 렌더링을 수행하는 언리얼 에디터. TensorWorks 이미지 제공. 에픽게임즈의 샘플 프로젝트
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https://unrealcontainers.com/docs/use-cases/linear-media
https://unrealcontainers.com/docs/use-cases/linear-media


몰입형 시각화

LED 월과 CAVE 등 여러 패널을 모은 몰입형 디스플레이 시스템은 건축 시각화, 의학 영상, 과학 연구, 영화 및 TV의 버추얼 프로덕션 
등 다양한 산업에서 점차 널리 사용되고 있습니다. 언리얼 엔진의 nDisplay 시스템은 멀티 디스플레이 렌더링을 관리하는 강력한 
기능을 제공하며 디즈니 포 더 만달로리안(Disney for The Mandalorian)이 이끄는 버추얼 프로덕션 방법론 같은 혁신적이고 새로운 
워크플로를 지원합니다.

언리얼 엔진 4.27부터 nDisplay 시스템에서 Linux를 지원함에 따라, Linux 컨테이너에서 CAVE 같은 대형 멀티 디스플레이 시스템을 
구동하는 언리얼 엔진 인스턴스의 클러스터를 실행할 때 배포를 간소화할 수 있습니다. 캘리포니아 대학교 샌디에이고의 연구진은 
언리얼 엔진 컨테이너를 활용하여 SunCAVE 시스템에 표시할 몰입형 시각화를 렌더링했으며 이 시스템에는 30대 이상의 컴퓨터가 
구동하는 디스플레이 70대 이상이 포함되었습니다. SunCAVE의 머신은 쿠버네티스(Kubernetes) 컨테이너 통합 프레임워크를 
사용하여 렌더링 및 프로세싱 워크로드를 관리하며, 클라우드에서 기존 컴퓨팅 클러스터와 동일한 방식으로 작동합니다. 언리얼 엔진 
컨테이너와 쿠버네티스 같은 표준 컨테이너 툴 사이의 원활한 통합을 통해 대형 멀티 디스플레이 시스템을 구동하는 데 필요한 만큼 
스케일을 조절하는 시각화 워크로드를 빠르게 배포할 수 있습니다.

다양한 실제 디스플레이에 맞춰 출력을 렌더링하기 위한 언리얼 엔진 컨테이너의 사용에 대해 자세히 알아보려면 언리얼 컨테이너 
커뮤니티 허브 문서의 멀티 디스플레이 출력 페이지를 참조하세요.

그림 6: 캘리포니아 대학교 샌디에이고에 위치한 Qualcomm Institute의 SunCAVE. UCSD 이미지 제공
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https://en.wikipedia.org/wiki/Cave_automatic_virtual_environment
https://docs.unrealengine.com/ko/WorkingWithMedia/nDisplay/
https://www.unrealengine.com/ko/blog/forging-new-paths-for-filmmakers-on-the-mandalorian
https://ucsdnews.ucsd.edu/pressrelease/from-star-to-sun-the-qualcomm-institutes-cave-expands
https://kubernetes.io/
https://unrealcontainers.com/docs/use-cases/multi-display-output


원격 가상 데스크톱

지리적으로 분산된 원격 팀이 점점 흔해지면서 사용자 워크스테이션을 클라우드에 통합하고자 노력하는 조직이 점차 늘어나는 
추세입니다. 데스크톱 환경을 가상화된 클라우드 배포로 옮기면 중앙에서 관리하고 프로비저닝하는 강력한 하드웨어에 사용자가  
원격으로 액세스할 수 있으므로 운영 오버헤드가 감소하는 동시에 유연성이 높아집니다. 이러한 유형의 인프라는 다른 방식으로는 
정교한 소프트웨어를 실행하기 위한 컴퓨팅 리소스에 액세스할 수 없는 사용자도 지원할 수 있습니다. 기술 공급업체인 
파섹(Parsec)은 에픽게임즈 메가그랜트 수상 당시 이러한 이점을 활용하여 코로나19 팬데믹 시기에 언리얼 엔진으로 학교에 무료 
워크스테이션 원격 액세스를 지원했습니다.

가상 데스크톱 인프라는 전통적으로 가상 머신을 기반으로 구축되긴 하지만 이러한 사용 사례에서는 컨테이너의 효율성과 확장성이 
매우 유용하게 활용됩니다. 미국 캘리포니아 대학교 샌디에이고와 한국 연세대학교 의과대학의 연구진은 풀 GPU 가속화된 Linux 
데스크톱 환경을 언리얼 에디터 등의 그래픽 애플리케이션으로 캡슐화한 컨테이너 이미지를 개발했습니다. 두 대학에서는 이 컨테이너 
이미지를 사용하여 학생과 연구원이 수요에 따라 동적으로 프로비저닝되는 가상 데스크톱에 원격으로 액세스할 수 있도록 지원하고 
있습니다.

가상 데스크톱 컨테이너 이미지 생성과 관련된 연구 프로젝트에 대해 자세히 알아보려면 GPU Remote Desktop Container 
Project(김승민 저)를 참조하세요. 

그림 7: 가상 데스크톱 컨테이너 이미지 내에서 구동되는 언리얼 에디터, Pacific Research Platform의 'Nautilus' 인터내셔널 Kubernetes 클러스터에서 호스팅됨.  
UCSD 이미지 제공
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https://www.unrealengine.com/ko/blog/parsec-for-teams-free-remote-system-for-graphics-educators
https://www.unrealengine.com/ko/blog/parsec-for-teams-free-remote-system-for-graphics-educators
https://github.com/ehfd/docker-nvidia-glx-desktop
https://dx.doi.org/10.13140/RG.2.2.29960.96005
https://dx.doi.org/10.13140/RG.2.2.29960.96005


다음 단계

언리얼 엔진 컨테이너 사용을 시작하려면 언리얼 엔진 문서의 컨테이너 페이지를 참조하세요.

언리얼 엔진 컨테이너의 작동 방식과 가능한 사용 사례를 자세히 알아보려면 언리얼 컨테이너 커뮤니티 허브 문서의 퀵스타트 가이드를 
참조하세요.

결론

컨테이너와 클라우드 네이티브 워크플로는 최신 소프트웨어가 개발되고 배포되는 방식을 혁신적으로 바꾸어 놓았습니다.  
언리얼 엔진 4.27에 공식 컨테이너 지원이 도입된 덕분에 모든 언리얼 엔진 사용자는 클라우드 네이티브 개발의 이점을 활용할 수 있게 
되었습니다. 이러한 지원은 오픈 소스 인프라의 강력하고 검증된 토대를 기반으로 합니다.

컨테이너와 언리얼 엔진 같은 최신 3D 렌더링 및 시뮬레이션 엔진을 조합하면 기존 사용 사례를 넘어서 다양한 산업 분야의 차세대 
클라우드 솔루션을 견인할 새롭고 혁신적인 사용 사례와 워크플로를 시도할 수 있습니다. 언리얼 엔진 컨테이너는 게임 개발, 영화 및 
TV, 연구, 기업, 교육 등의 다양한 분야의 크리에이터와 전문가를 지원합니다.

공식 컨테이너 지원은 언리얼 엔진에 클라우드 네이티브 기능을 지속적으로 통합하기 위한 첫 걸음에 불과합니다. 이 기능은 언리얼 
엔진 5 이후로도 계속해서 확장될 예정이며, 언리얼 엔진이 신세대 애플리케이션과 워크플로를 위한 기반 플랫폼으로 자리매김함에 
따라 더 큰 가능성을 실현하고 업계를 혁신할 것입니다.
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https://docs.unrealengine.com/4.27/ko/SharingAndReleasing/Containers/
https://unrealcontainers.com/docs/preliminaries/quickstart
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