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ABSTRAK

Perilaku penemuan informasi merupakan aktivitas yang dilakukan seorang individu
atas dasar kebutuhan akan sebuah informasi. Pada era informasi seperti saat ini,
perilaku pencarian informasi masyarakat semakin dimudahkan dengan
perkembangan teknologi yang sangat pesat, tak terkecuali bagi para kolektor action
figure. Kebutuhan sumber informasi yang berkaitan dengan hobinya akan
mempengaruhi kebiasaan dalam menentukan sumber informasi mana yang akan
digunakan. Penelitian ini mengacu pada konsep teori Everyday Life Information
Seeking yang menghubungkan faktor individual, cara hidup (way of life), dan
penguasaan hidup (mastery of life) dengan perilaku penemuan informasi kolektor
action figure. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan
kuantitatif deskriptif. Pengambilan sampel pada penelitian ini di lakukan di Kota
Surabaya dengan menggunakan teknik total sampling dan mendapatkan jumlah
sampel sebanyak 100 sampel. Data yang telah di analisis mendapatkan hasil bahwa
kolektor action figure dalam penelitian inii dapat di golongkan ke dalam 4 tipe
penguasaan hidup yaitu tipe penguasaan hidup Defensive-Affective dengan jumlah
65%. Tipe penguasaan hidup Optimistic-Cognitive sebesar 21%. Kolektor action
figure dengan tipe penguasaan hidup Pessimistic-Cognitive berjumlah 44%. Untuk
kolektor yang di golongkan ke dalam tipe penguasaan hidup Pessimistic-Affective
berjumlah 35%. Dari data tersebut, dapat disimpulkan bahwa sebagian besar
kolektor action figure dalam penelitian dapat di golongkan ke dalam tipe
penguasaan hidup Defensive-Affective.

Kata Kunci : Perilaku Penemuan Informasi. Penguasaan Hidup, Action Figure
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ABSTRACT

Information seeking behavior is an activity carried out by an individual on the basis
of the need for information. In the information era as it’s today, people’s
information seeking behavior is increasingly facilitated by the rapid development
of technology, not least for collectors of action figure. The needs for information
sources related to their hobby will affect the habit of determining which source of
information to use. This study refers to the concept of Everyday Life of Information
Seeking theory that links individual factors, way of life, and mastery of life with
information seeking behavior of action figure collectors. This study uses
quantitative methods with descriptive quantitative approaches. Sampling in this
study was conducted in Surabaya using total sampling techniques and obtained as
many as 100 samples. The data that has been analyzed obtained the results that the
collector of action figure in this study could be classified into 4 types of mastery of
life, namely the Defensive-Affective type of mastery of life with a total of 65%.
Optimistic-Cognitive type of mastery of life by 21%. Collectors of action figure with
Pessimistic-Cognitive type of mastery of life amounted to 44%. For collectors who
are classified into Pessimistic-Affective type of mastery of life amounted to 35%.
From this data, it could be concluded that the majority of the action figure
collectors in this study could be classified into Defensive-Affective type of mastery
of life.

Keywords : Information Seeking Behavior, Mastery of Life, Action Figure
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