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BAB V 

PENUTUP 

5.1 KESIMPULAN 

Dengan melihat hasil penelitian yang telah dibahas, maka peneliti akan 

 menarik kesimpulan bahwa : 

5.1.1 Virtual Property menurut Hak Kekayaan Intelektual Indonesia. 

Virtual Property merupakan suatu objek ataupun benda yang bersifat 

tidak berwujud yang dapat diperjual belikan guna digunakan dalam 

komunitas game online atau permainan online. Meskipun virtual 

property hanya dapat digunakan dalam sebuah komunitas game online 

ataupun permainan online, virtual property ini dapat diperlakukan 

sebagaimana layaknya property yang ada pada dunia nyata. Virtual 

Property ini termasuk kedalam salah satu objek yang dilindungi oleh hak 

cipta. Hal ini dapat dilihat dalam Pasal 40 UUHC khusunya dalam huruf 

r. permainan video dan s. program komputer. 

Virtual Property dikembangkan oleh pihak yang disebut dengan 

developer. Developer ini merupakan pihak pencipta ataupun pihak yang 

memegang hak cipta dari sebuah ciptaan. Defenisi dari Pencipta ataupun 

Pemegang Hak Cipta itu sendiri diatur dalam Pasal 1 ayat 2 UUHC dan 

Pasal 1 ayat 4 UUHC. Dari segi hak cipta sendiri, pencipta ataupun 

pemegang hak cipta memiliki beberapa hak. Salah satunya ialah hak 

ekonomi yang tercantum dalam Pasal 8 UUHC. Hak ekonomi ini 

memberikan jaminan kepada pencipta atapun pemegang hak cipta untuk 

mendapatkan manfaat ekonomi atas ciptaan yang diciptakan. 
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5.1.2 Perikatan Hukum Antara Pemain Permainan 1 dan Pemain 

Permainan 2 Pada Transaksi Real Money Trading Dengan Virtual 

Property Sebagai Objek. 

Real Money Trading merupakan transaksi terhadap sebuah Virtual 

Property yang dilakukan diantara pemain permainan online. Secara 

keperdataan, transaksi ini merupakan sebuah perjanjian jual beli antara 

dua pihak. Dalam Hukum Perdata di Indonesia, ada beberapa persyaratan 

yang menjadi syarat dari keabsahan suatu perjanjian. Diantaranya adalah 

1. Sepakat untuk mengikatkan dirinya, 2. Kecakapan untuk membuat 

suatu perikatan, 3. Suatu hal tertentu, 4. Suatu sebab yang halal. Dalam 

Real Money Trading ini, terdapat salah satu syarat yang dilanggar yaitu 

suatu sebab yang halal. Alasan dari pelanggaran terhadap syarat ini 

adalah Virtual Property yang menjadi objek dari Real Money Trading 

tersebut secara Hak Kekayaan Intelektual merupakan milik dari 

developer, bukan milik pemain permainan online tersebut. Pemain 

permainan online hanyalah pihak yang menguasai. Sebagaimana 

ketentuan dalam Pasal 570 KUHPerdata, pihak yang berhak untuk 

menikmati kegunaan benda dengan leluasa adalah pemilik dari sebuah 

benda tersebut. Dengan kata lain pihak yang dapat mengeksploitasi 

manfaat dari sebuah virtual property adalah Developer. Secara hukum, 

Real Money Trading ini merupakan perbuatan yang bertentangan dengan 

hukum dan dapat dinyatakan sebagai perbuatan melanggar hukum yang 

menimbulkan kerugian kepada developer selaku pemilik ataupun 

pemegang hak milik.  

5.3 Saran. 

Seiring perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, Virtual Property  

dalam permainan online ini dapat dipastikan menjadi salah satu aspek 

yang akan mempengaruhi kehidupan manusia khusunya para pemain 

permainan online. Virtual Property ini juga dapat dinilai dengan uang 

yang ada pada dunia nyata dan sejumlah uang tersebut tidak selalu 
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bernilai kecil. Namun Kitab Undang-Undang Hukum Perdata tidak 

memberikan pengertian tegas mengenai Virtual Property dan Undang 

Undang Hak Cipta hanya dapat memberikan penjelasan tentang program 

komputer secara umum. Sehingga diperlukan sebuah aturan yang 

menjelaskan secara jelas mengenai status kebendaan dari virtual property, 

subjek yang berhak atas Virtual Property dan hak-hak yang ada dalam 

Virtual Property. 
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