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ABSTRAK

Proses pencarian informasi merupakan suatu hal yang penting dan tidak dapat
dipisahkan dari kehidupan manusia. Perilaku tersebut muncul karena ada dorongan
untuk memenuhi kebutuhan informasinya. Ada beberapa hal yang mempengaruhi
perilaku pencarian informasi salah satunya adalah kebutuhan informasi. Pada saat
seseorang membutuhkan informasi untuk memenuhi kebutuhannya, orang tersebut
dihadapkan pada situasi problematis, sehingga pengguna atau dalam hal ini pelaku
esport perlu melakukan pencarian informasi. Metode yang digunakan adalah deskriptif
kuantitatif dengan tipe penelitian studi kasus. Penentuan sampel menggunakan sistem
purposive sampling dan didapatkan jumlah sampel sebanyak 100 sampel. Data
dikumpulkan menggunakan kuesioner dan didapatkan hasil yaitu dapat diketahui dari
hasil temuan data dilapangan mayoritas responden yang diteliti masuk dalam kategori
Intermediate dengan persentase 63% atau lebih dari setengah jumlah responden yang
diteliti adalah pemain dota yang dari kemampuan individu berada di tahapan
Intermediate, dan sisanya masuk tahapan beginner 24% dan tahapan professional
sebanyak 13% , yang berarti pencarian informasi yang dilakukan di Aegis terdiri dari
mayoritas 63% berada pada tahap Intermediate

Kata Kunci: Perilaku pencarian Informasi, Kebutuhan Informasi, Esport, Dota 2
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ABSTRACT

The process of searching for information is an important thing and cannot be
separated from human life. This behavior arises because there is an urge to fulfill their
information needs. There are several things that affect information seeking behavior,
one of which is the need for information. When someone needs information to meet
their needs, that person is faced with a problematic situation, so users or in this case
esports players need to search for information. The method used is descriptive
quantitative with case study research type. Determination of the sample using a
purposive sampling system and obtained a total sample of 100 samples. The data was
collected using a questionnaire and the results obtained that it can be seen from the
findings of the data in the field the majority of respondents studied fall into the
Intermediate category with a percentage of 63% or more than half of the respondents
studied are dota players whose individual abilities are in the Intermediate stage, and the
rest are in the Intermediate stage. the beginner stage is 24% and the professional stage
is 13%, which means that the information search conducted at Aegis consists of the

majority 63% being at the Intermediate stage.

Keyword: Information search behavior, Information needs, Esport, Dota 2
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