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ABSTRAK 
 

Iqbal Dani Wcaksono. 201510415121. Penelitian ini membahas tentang 

Hubungan Penggunaan Website Dotabuff.com dengan Pemenuhan Kebutuhan 

Informasi Pemain Dota 2 di Warnet Meta Gaming Bekasi.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah penggunaan website 

Dotabuff.com memiliki hubungan yang signifikan dengan pemenuhan kebutuhan 

informasi pemain Dota 2 di warnet Meta Gaming Bekasi. Teori yang digunakan 

pada penelitian ini adalah teori uses and gratifications. Penelitian ini 

menggunakan metode korelasional dengan pendekatan kuantitatif, yaitu penelitian 

yang berkaitan dengan pengumpulan data untuk menentukan ada atau tidaknya 

korelasi antara dua variabel atau lebih dan seberapa kuat tingkat korelasinya. 

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan penyebaran kuesioner, observasi, 

wawancara dan studi pustaka. Populasi pada penelitian ini adalah pemain Dota 2 

yang menjadi member di warnet Meta Gaming Bekasi. Untuk menentukan jumlah 

sampel maka digunakan teknik purposive sampling dengan jumlah sampel 

sebanyak 86 orang. Hasil penelitian menyatakan, bahwa variabel X (penggunaan 

website Dotabuff.com) memiliki korelasi terhadap variabel Y (Pemenuhan 

Kebutuhan informasi pemain Dota 2 di Warnet Meta Gaming Bekasi) diperoleh 

angka koefisien sebesar 0,569**. Artinya, tingkat kekuatan hubungan antara 

variabel penggunaan website dengan kebutuhan informasi adalah sebesar 0,569 

atau korelasi sedang. Kemudian, pengujian hipotesis menyatakan bahwa Ho 

ditolak, yang berarti bahwa pernyataan Ha yaitu “Terdapat hubungan antara 

penggunan website Dotabuff.com dengan pemenuhan kebutuhan informasi 

pemain Dota 2 di warnet Meta Gaming Bekasi” diterima. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa angka koefisien korelasi pada hasil di atas bernilai postif 

0,569. Sehingga hubungan kedua variabel bersifat searah. 

Kata Kunci : Penggunaan Website, Dota 2, Kebutuhan Informasi. 
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ABSTRACT 
 

Iqbal Dani Wcaksono. 201510415121. This study discusses the 

relationship between the use of the Dotabuff.com website and the fulfillment of the 

information needs of Dota 2 players at Meta Gaming Bekasi.  

This study aims to determine whether the use of the Dotabuff.com website 

has a significant relationship with meeting the information needs of Dota 2 

players at Meta Gaming Bekasi. The theory used in this research is the uses and 

gratifications theory. This study uses a correlational method with a quantitative 

approach, namely research relating to data collection to determine whether or not 

there is a correlation between two or more variables and how strong the level of 

correlation is. Data collection techniques carried out by distributing 

questionnaires, observation, interviews and literature study. The population in 

this study are Dota 2 players who are members of Meta Gaming Bekasi. In 

determining the number of samples, an purposive sampling technique was used 

with a total sample of 86 people. The results of the study stated that the variable X 

(using the website Dotabuff.com) had a significant correlation with the variable Y 

(Fulfillment of the information needs of Dota 2 players at Meta Gaming Bekasi). 

The strength of relationship using the Dotabuff.com website by meeting the 

information needs of Dota 2 players at Meta Gaming Bekasi has a stroong 

relationship.  

Keywords : Website Usage, Dota 2, Information Needs 
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