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ABSTRAK

Pengembangan aplikasi interaktif real-time di Unity, khususnya yang
melibatkan integrasi Large Language Models (LLM) untuk chatbot, menghadapi
tantangan fundamental dalam manajemen komunikasi asinkron akibat arsitektur
single main thread Unity. Penelitian ini mengusulkan dan mengkaji implementasi
Reactive Pattern sebagai solusi arsitektural inti untuk mengatasi masalah tersebut,
memungkinkan komunikasi yang responsif dan non-blocking. Sistem ini
menggunakan protokol WebSocket untuk interaksi dengan model LLM Llama 3.2
(secara spesifik, model fine-tuned sampri-custom:latest) yang dijalankan melalui
Ollama. WebSocket dipilih karena karakteristik teknisnya yang secara inheren
mendukung komunikasi dua arah berlatensi rendah dan streaming data, yang sangat
esensial untuk interaksi LLM yang dinamis. Fokus utama penelitian adalah pada
perancangan, implementasi, dan analisis efektivitas Reactive Pattern dalam
memanfaatkan keunggulan WebSocket tersebut di lingkungan Unity, guna
memastikan interaksi dengan LLM dapat berjalan optimal tanpa mengorbankan
responsivitas aplikasi. Kontribusi utama penelitian ini adalah penyediaan panduan
arsitektural dan analisis implementasi Reactive Pattern dalam konteks spesifik
Unity-WebSocket-LLM. Hasil akhir yang diharapkan adalah sistem chatbot yang
stabil dan responsif, yang mendemonstrasikan kelayakan dan efektivitas

pendekatan arsitektural yang diusulkan.

Kata Kunci : Reactive Pattern, Komunikasi Asinkron, Unity, WebSocket, Llama
3.2, LLM, Arsitektur Perangkat Lunak, Desain Reaktif.
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ABSTRACT

The development of real-time interactive applications in Unity, particularly
those involving the integration of Large Language Models (LLMs) for chatbots,
faces a fundamental challenge in managing asynchronous communication due to
Unity's single main thread architecture. This research proposes and investigates the
implementation of a Reactive Pattern as a core architectural solution to address this
issue, enabling responsive and non-blocking communication. The system utilizes
the WebSocket protocol for interaction with the Llama 3.2 LLM (specifically, the
fine-tuned sampri-custom:latest model) accessed via Ollama. WebSocket is chosen
for its technical characteristics that inherently support low-latency, full-duplex
communication and data streaming, which are essential for dynamic LLM
interactions. The primary focus of the research is on the design, implementation,
and analysis of the effectiveness of the Reactive Pattern in leveraging these
WebSocket advantages within the Unity environment, to ensure optimal interaction
with the LLM without sacrificing application responsiveness. The main
contribution of this research is the provision of an architectural guide and
implementation analysis of the Reactive Pattern in the specific context of Unity-
WebSocket-LLM. The expected outcome is a stable and responsive chatbot system,
demonstrating the feasibility and effectiveness of the proposed architectural

approach.

Keywords: Reactive Pattern, Asynchronous Communication, Unity, WebSocket,

Llama 3.2, LLM, Software Architecture, Reactive Design.
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