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• GPT-3.5 로 생성한

Generative Agent 25개

• 대화형 샌드박스 환경으로 

마을(스몰빌) 형성

• Agent끼리 자연어 사용하여

상호 작용

Abstract
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Related Work

• 대량의 텍스트 데이터를 학습하

여 인간의 언어 이해 및 생성 능

력을 모방하는 인공지능 모델. 

• 주로 딥러닝 및 자연어 처리 기

술을 기반으로 함.

• 대화 생성, 기계 번역, 질문 응답, 

텍스트 요약 등 다양한 자연어 

처리 작업에 적용됨.

1. LLM (=Large Language Model)

▲ LLM timeline (A Survey of Large Language Models)
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: 일반적으로 미리 결정된 목표 없이 또는 플레이어가 스스로 설정한 목표를 통해,

플레이어에게 상호 작용할 수 있는 높은 수준의 창의성을 제공하는 게임 플레이 요소가 포함

된 비디오 게임

2. Sandbox

▲ SIMS ▲ 동물의 숲 ▲ 마인크래프트

Related Work
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Behavior and Interaction

1. Agent Avatar 2. Environment
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Behavior and Interaction

1. Agent Avatar 2. Environment
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3. Day in the Life

4. Social Behaviors



아키텍처 구성 요소 중요성 

확인 및 에러를 식별하는 

2가지 평가 수행

Contribution

에이전트의 경험과 환경에 

따라 동적으로 조절되는 

Generative Agent

Generative Agent가

동적으로 변화하는 상황을 

조절할 수 있게 해주는 

새로운 Architecture
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1. Agent Avatar

Behavior and Interaction
직업

성격

인간 관계

가족 관계

이름



2. Environment
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Behavior and Interaction
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3. Day in the Life Example

Behavior and Interaction

▲ John Lin 의 하루 일과

▼ John Lin의 
기상 직후, 아침 루틴
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4. Social Behaviors

Behavior and Interaction

2) Coordination

▲ Isabella의 파티에 참여한 다른 Agent들

1) Information Diffusion

▲ Isabella의 파티 정보가 확산되는 과정
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4. Social Behaviors

Behavior and Interaction

3) Relationship Memory

초면, 인사 나눔 서로 구면임을 인지
서로의 이름 및 정보 기억
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Generative Agent Architecture
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Generative Agent Architecture

1. Agent의 주변 환경 인식

(ex. 다른 Agent와의 대화, 주변 환경 등)
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Generative Agent Architecture

2. Agent의 모든 기억들이 시간순으로 자연어 형태로 저장되어 있는 Memory Stream을 사용하여, 

GPT에게 Agent의 다음 행동을 예측해달라는 프롬프트 전송
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Generative Agent Architecture

3. GPT가 도출해낸 결과를 행동에 옮김
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Generative Agent Architecture

1) Retreive 단계를 통해, 관련성 높은 중요한 기억 추려내기
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Generative Agent Architecture

2) 보다 높은 수준의 추상적인 생각을 생성하는 Reflect 단계

3) 미래에 대한 계획을 Memory Stream에 반영하는 Plan 단계
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Generative Agent Architecture

1. Memory and Retrieval



21

Generative Agent Architecture

1. Memory and Retrieval

타임스탬프

메모리 개체

자연어 설명

• Memory Stream = 메모리 개체 리스트

• 메모리 개체에는 

Agent가 인식한 주변 환경, Agent의 행동, 

타 Agent와 나눈 대화 등이 포함되어 있음.

• 생성 타임스탬프, 자연어 설명, 

가장 최근 엑세스 타임스탬프가 포함됨.



22

Generative Agent Architecture

1. Memory and Retrieval

타임스탬프

메모리 개체

자연어 설명

• Memory Stream = 메모리 개체 리스트

• 메모리 개체에는 

Agent가 인식한 주변 환경, Agent의 행동, 

타 Agent와 나눈 대화 등이 포함되어 있음.

• 생성 타임스탬프, 자연어 설명, 

가장 최근 엑세스 타임스탬프가 포함됨.

모든 기억을 반영하기엔, 

프롬프트 토큰 수 제한 및 불필요한 정보에 의한 답변 정확도 하락 문제 발생

→ 일상적인 기억과 핵심 기억을 구분하여 기억을 추려냄



Generative Agent Architecture

1. Memory and Retrieval

23

1) 최신 기억(recency) : 마지막으로 접근된 시점부터 계속 

0.99를 곱해줌. (weight decay)

2) 중요한 기억(importance) : 기억이 생성될 때마다 GPT

에게 이 기억이 얼마나 중요한지 0~10 사이 점수 매겨달

라고 요청

3) 질문과 유사한 기억(relevance) : 질문의 embedding

값과 각 기억의 embedding 간 cosine 유사도 계산



Generative Agent Architecture

1. Memory and Retrieval
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Generative Agent Architecture

2. Reflection
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Generative Agent Architecture

2. Reflection

“If you had to choose one person of those you know 
to spend an hour with, who would it be?"

Reflect를 통한 고차원적 사고 기반

관심사가 가장 비슷한 사람

단순 인지 데이터 기반

가장 잦은 빈도로 마주치는 사람 
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Generative Agent Architecture

2. Reflection

1) Agent의 Memory Stream에서 가장 최근 100개의 기억 

+ “위 기억들로 대답할 수 있는 고차원적인 질문 3개 만들어줘.”

질문 3개 반환

2) GPT로부터 받은 질문 3개에 대한 

retrieval 사용하여 관련 기억 추려냄

3) 이 기억들로 Agent에 대한 Insight 뽑아줘

Insight 반환

→ Memory Stream에 추가
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Generative Agent Architecture

2. Reflection
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Generative Agent Architecture

3. Plan
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Generative Agent Architecture

3. Plan

12:00 PM 12:30 PM 1:00 PM

Agent가 현재 시간대에 중요하다고 생각하는 일 반복하는 현상 발생
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Generative Agent Architecture

3. Plan

대략적인 하루 일정을 Recursive하게 GPT에게 짜달라고 하기
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Generative Agent Architecture

3. Plan

대략적인 하루 일정을 Recursive하게 GPT에게 짜달라고 하기
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Generative Agent Architecture

3. Plan

대략적인 하루 일정을 Recursive하게 GPT에게 짜달라고 하기
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Generative Agent Architecture

3. Plan

대략적인 하루 일정을 Recursive하게 GPT에게 짜달라고 하기

Agent 의 향후 행동을 설명하며, 

시간이 지나도 Agent 의 행동을 일관되게 유지하는 데 도움
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Experiment

• Generative Agent가 하는 개별 행동들이 믿을만한가

• Agent들에 대해 인터뷰를 진행하여, 그들이 답변을 적절하게 하는지 평가

1) Self-Knowledge (ex. 자기 소개, 일주일의 평일 일정 설명 등)

2) Memory (ex. 특정 이벤트나 대화를 기억해야 정확하게 답할 수 있는 질문)

3) Plan (ex. Agent의 장기 계획을 검색해야 하는 질문)

4) Reactions (ex. 가상의 상황에 대해 Agent의 반응이 적절한지)

5) Reflect (ex. 추론을 통해 고차원적 이해를 활용하는가) 

1. Controlled Evaluation
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Experiment

1. Controlled Evaluation

•  Full Architecture가 다른 조건 중 

가장 높은 점수를 획득함

• TrueSkill Rank Rating

: 참가자들이 실험 조건을 순위 매긴 

데이터를 기반으로 조건간 상대적 성

능을 나타내는 지표
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Experiment

• Agent의 안정성과 새로운 사회적 행동을 파악하기 위해, 게임 시간 기준, 이틀 동안

서로 상호작용 하는 평가

• 이틀 동안 두 가지 특정 정보의 확산 측정

1) Sam의 마을 시장 출마 소식

2) Isabella의 홉스 카페에서 발렌타인데이 파티 개최 소식

2. End-to-End Evaluation
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Experiment

1) Sam의 마을 시장 출마 소식

: 시뮬레이션 동안 Sam 시장 후보 출마 소식을 알고 있는 Agent 수가 1명에서 8명으로 증

가. 소식을 아는 Agent들의 Memory Stream 확인 시, Hallucination 없었음.

2) Isabella의 홉스 카페에서 발렌타인데이 파티 개최 소식

: 개최 하루 전, Isabella가 손님 초대 및 파티 준비. 준비 과정에서 타 Agent의 도움 받음.

파티에는 초대받은 12명 중 5명 참여. 참여하지 않은 7명 인터뷰 시, 3명은 가고 싶었으나 

일정이 있어 가지 못했다고 설명하였고, 나머지 4명은 소식만 들었을 뿐 참석 계획은 따로 

없었음.

2. End-to-End Evaluation
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Applications of Generative Agents

1. 인간 행동 시뮬레이션

: 사회 시스템 및 이론 테스트 인간 행동을 이해하기 위한 수많은 사회 심리 실험에

인공지능 투입 가능성

2. 인간 중심 설계

: Agent 가 사용자 대신 일상적인 작업을 수행하고, 사용자의 선호도와 필요에 따라

피드백을 제공함으로써 더 나은 기술 경험 제공
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Conclusion

•  인간 행동을 시뮬레이션하는 대화형 에이전트인 Generative Agent

• Generative Agent를 위한 Architecture

• Generative Agent를 샌드박스 게임의 NPC로 구현하고 시뮬레이션 함.

• 실험 결과, 제안한 Architecture가 신뢰 가능한 행동 생성함을 확인

• Generative Agent의 디자인 도구, 소셜 컴퓨팅 시스템, 다양한 대화형 응용 

프로그램까지 확장 가능성 제안
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