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ABSTRAK 

 

Fariz, Achmad. 2017. NIM 13110521026. Dampak Komunikasi Trashtalk 

terhadap Gamers dalam Permainan Game Online Dota 2 Di Warung 

Internet Tumang Game Online Kabupaten Jember. Skripsi, Program 

Studi Ilmu Komunikasi, Fakultas Ilmu Sosial Dan Ilmu Politik, 

Universitas Muhammadiyah Jember. 

Pembimbing: Drs. Hery B. Cahyono,M,Si. 

 

Kata Kunci : Komunikasi Trashtalk Dota 2.Warung Internet Tumang Game Online 

 

Trashtalk adalah ucapan yang berupa makna kotor, biasanya seringkali muncul  

dari permainan game online. Trashtalk merupakan salah satu strategi atau taktik dari 

permainan game online khususnya Dota 2. Skripsi ini mengkaji tentang faktor-faktor 

penyebab komunikasi trashtalk dan dampaknya. Penelitian ini dilakukan di warung 

internet Tumang game online di jalan jawa atau Java Square ruko no. 16, dengan 

informan 10 orang dari pelanggan atau gamers Tumang, metode penlitian yang 

diguanakn yaitu kualitatif, bahwa trashtalk merupakan kebiasaan yang buruk yang 

berdampak bagi gamer yaitu berupa sanksi sosial, kepribadian yang buruk, dan 

konflik  
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ABSTRAK 

 

Fariz,Achmad. NIM 1310521026. The Effect Trashtalk Communication to 

Gamers In Dota 2 Game Online at Tumang Internet Game Online Cafe 

Jember District,Thesis, Communication Studies Program, Faculty of 

Social and Political Sciences, University of Muhammadiyah Jember. 

Advisor: Drs. Hery B. Cahyono,M,SI. 

 

Key words: Trashtalk Communication Dota 2. Tumang Internet Game Online 

Cafe 

Trashtalk is a bad word have bad meaning actually show in the game online. 

Trashtalk is a tactic or strategy from game onlien especially Dota 2. This thesis 

examine research that aims to find out how to know about the effect and factor of 

Trashtalk Communication for gamers in Tumang internet game online cafe 

Jember District. This research at Java Street or Java Square on the shop number 

sixteen, with 10 respondent from Tumang Gamers or member. The research 

metode is use qualitative, that trashtalk is bad habit can make effect for gamers as 

social sanctions, bad personality, and conflict.    
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