POLA KOMUNIKASI KELOMPOK TEAM
EXAMPLE DALAM PERMAINAN

MOBILE LEGENDS

SKRIPSI

Diajukan untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar

sarjana dalam Bidang [Imu Komunikasi

Oleh:
Muhamad Riski

41182037200083

PROGRAM STUDI ILMU KOMUNIKASI
FAKULTAS KOMUNIKASI SASTRA DAN BAHASA
UNIVERSITAS ISLAM 45 BEKASI

2025M /1447 H



LEMBAR PERNYATAAN ORIGINALITAS

Saya menyatakan bahwa skripsi yang saya susun, sebagai syarat
memperoleh gelar sarjana merupakan hasil karya tulis saya sendiri. Adapun bagian-
bagian tertentu dalam penulisan skripsi ini yang saya kutip dari hasil karya orang
lain telah dituliskan sumbernya secara jelas sesuai dengan, norma, kaidali, dan etika
penulisan ilmiah. Saya bersedia menerima sanksi pencabutan gelar akademik yang
saya peroleh dan sanksi-sanksi lainnya sesual dengan peraturan vang berlaku,

apabila dikemudian hari ditemukan plagiat dalam skripsi ini.

Bcekasi, 25 Juni 2025

Muha(nad Riski
41182637200083



LEMBAR PERSETUJUAN DOSEN PEMBIMBING

Judul Skripsi : Pola Komunikasi Kelompok Team Example dalam

Permainan Mobile Legends

Diajukan Oleh : Muhamad Riski

NPM ; 41182037200083

Program Studi : Ilmu Komunikasi

Jurusan : Jurnalistik

Fakultas : Fakultas Komunikasi, Sastra, dan Bahasa

Telah memenuhi syarat dan mendapat persetujuan dosen pembimbing untuk
mengikuti ujian sidang skripsi sebagai bagian prasyarat yang diperlukan untuk
memperoleh gelar Sarjana [lmu Komunikasi Pada Program Studi Ilmu Komunikasi,

Fakultas Komunikasi, Sastra dan Bahasa, Universitas Islam 45 Bekasi.

Bekasi, 17 Juni 2025

Mengetahui, Menyetujui,

Ketua Program Studi Dosen Pembimbing Skripsi

NRP: 45.1.01.02.2012.016 NRP: 45.5.02.01.2018.088

il



LEMBAR PENGESAHAN SKRIPSI

Skripsi saya berjudul “Pola Komunikasi Kelompok Team Example  dalam

Permainan Mobile Legends” telah dipertahankan di hadapan sidang dewan penguji

skripsi pada:
Hari - :Rabu
Tanggal : 25 Juni 2025
Waktu : 16.00-17.00
Oleh
Nama : Muhamad Riski
NPM : 41182037200083
Program Studi : [imu Komunikasi
DEWAN PENGUJI
Nama Jabatan Tanda Tangan

) A
Saepudin, S.S..M.Soc.Sc Ketua Penguji / /MW
/

Endang S.  Priyatna, Penguji 1 & %
M.Hum, M.A, Ph.D

Miftakhudin, M.I.LKom Penguji IT W :

N

Bekasi, 7 Agustus 2025

Mengesahkan, Mengetahui,
Dekan Fakultas Komunikasi, Ketua Program Studi

Winda Primasari, S.Hum., M.Si.
NRP: 45.1.01.02.2012.016

il



ABSTRAK

Universitas Islam 45 Bekasi

Program Studi [lmu Komunikasi
Fakultas Komunikasi, Sastra dan Bahasa
2025

Muhamad Riski/ 41182037200083

Pola Komunikasi Kelompok Team Example dalam Permainan Mobile Legends
Di bawah bimbingan Bapak Miftakhudin M.I.Kom.

119 halaman skripsi dan 12 halaman romawi, 4 daftar tabel, 16 daftar gambar

Penelitian ini membahas pola komunikasi kelompok yang diterapkan oleh Team
Example dalam permainan Mobile Legends: Bang Bang. Sebagai team esports yang
aktif mengikuti berbagai turnamen, efektivitas komunikasi menjadi elemen penting
dalam mencapai kemenangan. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan
mendeskripsikan pola komunikasi yang muncul selama dua fase permainan, yaitu
fase draft-pick dan fase in-game. Metode penelitian yang digunakan adalah
deskriptif kualitatif dengan teknik pengumpulan data melalui observasi partisipatif,
wawancara mendalam, dan dokumentasi. Analisis data menggunakan teori pola
komunikasi kelompok dari H.A.W. Widjaja yang mencakup pola rantai, roda,
bintang, dan lingkaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada fase draft-pick,
Team Example menggunakan pola komunikasi bintang, di mana setiap anggota
berpartisipasi aktif dalam menyampaikan pendapat strategis, mencerminkan
komunikasi terbuka dan demokratis. Sedangkan pada fase in-game, pola
komunikasi bergeser menjadi pola rantai, terpusat pada satu atau dua pemain inti
yang memberikan arahan strategis secara lebih terstruktur dan efisien. Pola
komunikasi ini menyesuaikan dengan kebutuhan permainan serta kondisi real-time
di dalam pertandingan. Dengan komunikasi yang adaptif, Team Example mampu
mempertahankan kekompakan dan chemistry antaranggota untuk meraih hasil
terbaik di turnamen.

Kata Kunci: Pola Komunikasi, Komunikasi Kelompok, Esports, Mobile Legends,
Team Example
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ABSTRACT

University of Islamic 45 Bekasi
Communication Study Program
Departement of Commonication,

Literature and Language
2025

Muhamad Riski / 41182037200083

Communication Patterns of Team Example Group in Mobile Legends Game
Under the guidance of Mr. Miftakhudin M.I. Kom.

119 thesis pages and 12 roman pages, 4 lists of tables, 16 lists of images

This research discusses the group communication patterns applied by Team
Example in the game Mobile Legends: Bang Bang. As an esports team that actively
participates in various tournaments, communication effectiveness is an important
element in achieving victory. This research aims to identify and describe the
communication patterns that arise during the two phases of the game, namely the
draft-pick phase and the in-game phase. The research method used is descriptive
qualitative with data collection techniques through participatory observation, in-
depth interviews, and documentation. Data analysis used H. A.W. Widjaja's theory
of group communication patterns which included chain, wheel, star, and circle
patterns. The results showed that in the draft-pick phase, Team Example used the
star communication pattern, where each member actively participated in delivering
strategic opinions, reflecting open and democratic communication. While in the in-
game phase, the communication pattern shifts to a chain pattern, centered on one
or two core players who provide strategic direction in a more structured and
efficient manner. This communication pattern adapts to the needs of the game as
well as real-time conditions in the match. With adaptive communication, Team
Example is able to maintain cohesiveness and chemistry between members to
achieve the best results in the tournament.

Keywords: Communication Patterns, Group Communication, Esports, Mobile
Legends, Team Example
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