
KOMUNIKASI INTERPERSONAL MENURUT TEORI FIRO PADA GAMERS 

MOBILE LEGENDS 

(Studi  Kasus Pada Mahasiswa Ilmu Komunikasi Unwira Semester 9) 

SKRIPSI  

Diajukan Kepada Program Studi Ilmu Komunikasi Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu 

Politik Sebagai Syarat Guna Memperoleh Gelar Sarjana Ilmu Komunikasi   

 

OLEH : 

YOHANES DEVAN LASAR 

 431 19 035 

PROGRAM STUDI ILMU KOMUNIKASI 

FAKULTAS ILMU SOSIAL DAN ILMU POLITIK 

UNIVERSITAS KATOLIK WIDYA MANDIRA  

KUPANG 

2024 



ii 
 

 



iii 
 

 



iv 
 

 



v 
 

 



vi 
 

DAFTAR ISI 

MOTTO DAN PERSEMBAHAN ............................................................................. vi 

KATA PENGANTAR ............................................................................................... vii 

ABSTRAK .................................................................................................................. ix 

DAFTAR ISI ............................................................................................................... x 

DAFTAR BAGAN ................................................................................................... xiii 

DAFTAR TABEL .................................................................................................... xiv 

DAFTAR GAMBAR ................................................................................................. xv 

BAB I PENDAHULUAN ............................................................................................ 1 

1.1 Latar Belakang ...................................................................................................... 1 

1.2 Rumusan Masalah ................................................................................................. 5  

1.3 Tujuan Penelitian .................................................................................................. 5 

1.4 Manfaat Penelitian ................................................................................................ 5 

1.5 Kerangka Pemikiran, Asumsi dan Hipotesis ....................................................... 6 

BAB II ....................................................................................................................... 10 

LANDASAN KONSEPTUAL .................................................................................. 10 

2.1 Penelitian Terdahulu ........................................................................................... 10 

2.2  Komunikasi ........................................................................................................ 12 

2.3 Pengertian Game ................................................................................................. 24 

2.4 Game Mobile Legends ......................................................................................... 25 

2.5 Pengertian Mahasiswa ........................................................................................ 26 

BAB III ...................................................................................................................... 27 

METODOLOGI PENELITIAN ............................................................................... 27 

3.1. Metode Penelitian ............................................................................................... 27 



vii 
 

3.2 lokasi penelitian ................................................................................................... 28 

3.3. Informan dan Alasan Pemilihan Informan ....................................................... 28 

3.4. Definisi Konstruk dan Indikator Penelitian ...................................................... 28 

3.5. Sumber Data ....................................................................................................... 30 

3.6Teknik Pengumpulan Data .................................................................................. 30 

3.7  Validitas Data ..................................................................................................... 31 

3.8Teknik Analisis Data ............................................................................................ 31 

BAB IV ...................................................................................................................... 33 

HASIL PENELITIAN .............................................................................................. 33 

4.1 Lokasi Penelitian ................................................................................................. 33 

4.2.Deskripsi Game Mobile Legends ........................................................................ 36 

4.3. Penyajian Data Informan .................................................................................. 37 

4.4.Penyajian Hasil Wawancara ............................................................................... 36 

BAB V ........................................................................................................................ 54 

ANALISIS DAN INTERPRETASI DATA .............................................................. 54 

5.1.Analisis Data ........................................................................................................ 54 

5.2.Interpretasi Data ................................................................................................. 58 

BAB VI KESIMPULAN DAN SARAN .................................................................... 65 

KESIMPULAN DAN SARAN .................................................................................. 65 

PENUTUP ................................................................................................................. 65 

6.1.Kesimpulan .......................................................................................................... 65 

6.2.  Saran .................................................................................................................. 66 

DAFTAR PUSTAKA DAN SURAT BEBAS CEK PLAGIASI 

 



viii 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

MOTTO  

“KALAHKAN RASA TAKUT.” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ix 
 

ABSTRAK 

 

judul dari penelitian ini adalah Komunikasi Interpersonal Menurut Teori Firo Pada 

Gamers Mobile Legends (Studi  Kasus Pada Mahasiswa Ilmu Komunikasi Unwira 

Semester 9). Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana Komunikasi 

Interpersonal Menurut Teori Firo Pada Gamers Mobile Legends. Tujuan dari penelitian 

ini adalah mendeskripsikan Komunikasi Interpersonal Menurut Teori Firo Pada Gamers 

Mobile Legends, serta menambah wawasan ilmu pengetahuan yang telah ada, terutama 

kaitannya terhadap peranan seorang jurnalistik dalam bidang komunikasi 

interpersonal. Metode penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah deskriptif 

kualitatif. Dimana peneliti melakukan wawancara langsung terhadap informan, kunci 

dari penelitian ini serta juga melakukan observasi terhadap dokumentasi yang dimiliki 

dan melakukan observasi literatur untuk mendukung hasil penelitian. Dalam penelitian 

ini, penulis melakukan observasi selama dua hari, terhitung pada tanggal 19 - 20 

Oktober 2023. Observasi yang dilakukan di kampus FISIP UNWIRA. Observasi 

langsung terhadap informan yang berkaitan dengan Komunikasi Interpersonal Menurut 

Teori Firo Pada Gamers Mobile Legends hal ini yang menjadi aspek penting bagi 

penulis untuk menggali informasi sebanyak mungkin tentang Komunikasi Interpersonal 

Menurut Teori Firo Pada Gamers Mobile Legends. Observasi yang dilakukan selama 

dua hari ini penulis mengamati mengenai Komunikasi Interpersonal Menurut Teori Firo 

Pada Gamers Mobile Legends. Adapun rincian kegiatan observasi yang dilakukan 

penulis selama kegiatan penelitian pada tanggal 19 Oktober 2023 di kampus Fisip 

Unwira Komunikasi Interpersonal Menurut Teori Firo Pada Gamers Mobile Legends 

adalah skill dan kolaborasi dalam tim yang baik sehingga interaksi antar pemain dalam 

permainan tersebut mempengaruhi dinamika komunikasi interpersonal. Berdasarkan 

analisis data dan juga menginterpretasi data penulis menyimpulkan bahwa, teori FIRO 

secara khusus menekankan pentingnya hubungan antara interaksi antar individu dalam 

menggambarkan proses komunikasi. penulis menyimpulkan bahwa, Komunikasi 

Interpersonal Menurut Teori Pada Gamers Mobile Legends berkaitan dengan Inclusion, 

control, dan affection ketiga hal ini sangat berpengaruh dalam komunikasi antar sesama 

gamers mobile legend. Saran dari penulis untuk para pemain dapat lebih memperhatikan 

bagaimana komunikasi interpersonal mereka memengaruhi dinamika kelompok dan 

hasil permainan. 

 

Kata kunci : Gamers Mobile Legend, Hubungan Sosial, Komunikasi Interpersonal, 

Teori Firo. 
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