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MOTTO 

 

 

 
 

“Allah SWT tidak akan membebani seorang hamba melainkan sesuai dengan 

kemampuannya” 

(Q.S Al-Baqarah:286) 

 
“Jika kamu berbuat baik kepada orang lain (berarti) kamu berbuat baik pada 

dirimu sendiri” 

(Q.S Al-Isra’:7) 
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GAYA KOMUNIKASI DALAM PERMAINAN GAME ONLINE MOBILE 

LEGENDS: BANG BANG PADA SQUAD FAKE STUDENT MDN (FSM) 

Benny Fatkhur Rochman 

19240783 

Skripsi ini berjudul Gaya Komunikasi dalam Permainan Game Online Mobile 

Legends: Bang-Bang pada Squad Fake Student MDN (FSM) tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengetahui bagaimana gaya komunikasi dalam permainan game 

online mobile legends: bang-bnag pada squad fake student MDN (FSM) pada 

penelitian kali ini metode penelitian yang digunakan penulis merupakan metode 

penelitian deskriptif kualitatif merupakan sebuah gambaran metode yang 

bertujuan untuk membentuk sebuah gambaran keadaan suatu objek mengenai 

pendalam yang lebih spesifik dan trasparan. Teknik pengumpulan data yang 

dipakai dalam penelitian kali ini dengan observasi, wawancara, dan dokumentasi. 

Teori Tubbs dan Moss menjelaskan tentang macam-macam gaya komunikasi 

antara lain : 1. The Controlling Style 2. The Equalitarian Style 3. The Structuring 

Style 4. The Dinamic Style 5. The Relinguishing Style 6. The Withdrawel Style. 

Dari hasil penelitian yang telah dilakuakan oleh penulis dapat diambil kesimpulan 

gaya komunikasi controlling style dimiliki oleh Hara, Dimas, Ridho dan Wahyu. 

Gaya komunikasi equalitarian style dimiliki oleh Hara, Dimas, Robby, Ridho dan 

Wahyu. Gaya komunikasi structuring style dimiliki oleh Dimas dan Ridho. Gaya 

komunikasi dinamic style dimiliki oleh Dimas, Robby, Ridho dan Wahyu. Gaya 

komunikasi relinguishing style di miliki oleh Hara, Dimas, Ridho dan Wahyu. 

Gaya komunikasi withdrawal style tidak dimiliki oleh Hara, Dimas, Robby, Ridho 

dan Wahyu. 

Kata kunci : Gaya Komunikasi, Pemain Game Online, Squad FSM 
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ABSTRACT 

 

 
 

COMMUNICATION STYLES IN ONLINE MOBILE LEGENDS GAMES: 

BANG BANG ON SQUAD FAKE STUDENT MDN (FSM) 

Benny Fatkhur Rochman 

19240783 

This thesis is entitled Communication Style in Mobile Legends Online Game: 

Bang-Bang on MDN Fake Student Squad (FSM). In this study, the research 

method used by the author is a qualitative descriptive research method, which is a 

method description that aims to form a more specific and transparent description 

of the state of an object. Data collection techniques used in this study were 

observation, interviews and documentation. The theory of Tubbs and Moss 

explains the various communication styles, including: 1. The Controlling Style 2. 

The Equalitarian Style 3. The Structuring Style 4. The Dynamic Style 5. The 

Relinguishing Style 6. The Withdrawel Style. From the results of research that has 

been done by the author, it can be concluded that the controlling style of 

communication style is owned by Hara, Dimas, Ridho and Wahyu. The 

equalitarian style of communication style is owned by Hara, Dimas, Robby, Ridho 

and Wahyu. The structuring style of communication style is owned by Dimas and 

Ridho. The dynamic style of communication is owned by Dimas, Robby, Ridho 

and Wahyu. The relinguishing style of communication is owned by Hara, Dimas, 

Ridho and Wahyu. The withdrawal style of communication is not owned by Hara, 

Dimas, Robby, Ridho and Wahyu. 

Keywords: Communication Style, Online Gamers, FSM Squad 
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