BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

1. Kesimpulan

Sistem gacha merupakan hal yang baru dan sangat populer di kalangan konsumen
game online di Indonesia, namun di balik kepopulerannya sistem gacha telah menuai
banyak kontroversi. Terdapat penyalahgunaan keadaan dalam perjanjian jual beli
sistem gacha pada game online, maka pihak yang merasa telah memberikan pernyataan
namun mengandung cacat kehendak tersebut dapat meminta perjanjiannya untuk
dibatalkan. Hal ini didasarkan pada Pasal 1321 KUHPerdata yang menyatakan bahwa
apabila dalam perjanjian terdapat cacat pada kesepakatan (selain cacat kehendak klasik
namun juga penyalahgunaan keadaan), maka perjanjian tersebut dapat dibatalkan.

Belum adanya peraturan perundang-undangan khusus di Indonesia saat ini yang dapat
mencakup kedudukan hukum dan perlindungan hukum terhadap konsumen game
online dengan sistem gacha ini, maka peraturan perundang-undangan yang dapat
digunakan di Indonesia adalah Undang-Undang Nomor 8 Tahun 1999 Tentang
Perlindungan Konsumen. Sebagai bentuk perlindungan dan tanggung jawab yang
diberikan kepada konsumen sistem gacha pada game online dan untuk menghindari
hal-hal yang merugikan konsumen terjadi, UUPK mengatur sedemikian rupa
perlindungan bagi konsumen. Hal tersebut diatur dalam beberapa pasal yang meliputi
Pasal 4 mengenai hak konsumen, Pasal 7 mengenai kewajiban pelaku usaha, Pasal 8
dan Pasal 10 mengenai perbuatan yang dilarang bagi pelaku usaha serta Pasal 19

mengenai tanggung jawab pelaku usaha.
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Konsumen memiliki hak untuk mengupayakan hak-hak serta menuntut pelaku usaha
atas kerugian yang dideritanya. Tidak terpenuhinya hak-hak konsumen tersebut
menimbulkan sengketa antara konsumen dengan pelaku usaha. Pengaturan mengenai
penyelesaian sengketa diatur di dalam Pasal 45 ayat (2) UUPK yang menjelaskan
bahwa penyelesaian sengketa konsumen dapat ditempuh melalui pengadilan atau di
luar pengadilan berdasarkan pilihan secara sukarela para pihak yang bersengketa.
Konsumen sistem gacha pada game online dan pelaku usaha game online dengan
sistem gacha sebagai pihak yang bersengketa dapat memilih untuk menyelesaikan
sengketanya di pengadilan atau di luar pengadilan. Apabila penyelesaian sengketa
dilakukan di luar pengadilan, maka tata cara penyelesaian sengketa konsumen
ditempuh melalui BPSK yang terdiri dari tiga cara yaitu mediasi, konsiliasi dan

arbitrase.

. Saran

Bertitik tolak kepada permasalahan yang ada dan dikaitkan dengan kesimpulan, maka

saran yang dapat diberikan oleh penulis adalah sebagai berikut:

2.1. Hendaknya pelaku usaha dalam hal ini pelaku usaha game online dengan sistem
gacha memberikan pelayanan terbaik bagi konsumen dan lebih berhati-hati dalam
melakukan kegiatan usaha agar tidak menekan para konsumen hanya untuk
mendapatkan keuntungan semata sehingga hak-hak konsumen dalam UUPK dapat
terpenuhi;

2.2. Pemerintah wajib memegang peranan yang sangat penting dalam penerapan
penyelenggaraan perlindungan konsumen, salah satu cara yang dapat ditempuh
agar perlindungan konsumen dapat berdiri tegak adalah melalui pengawasan.
Dalam hal ini perlu ada regulasi yang jelas terhadap layanan game online di
Indonesia khususnya mengenai sistem gacha. Regulasi tersebut dapat pemerintah
adaptasi dari regulasi negara-negara lain yang telah terlebih dahulu membentuk

regulasi mengenai game online khususnya sistem gacha. Setelah regulasi
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2.3.

mengenai game online khususnya sistem gacha tersebut dibentuk dan diatur oleh
pemerintah, selanjutnya regulasi tersebut dapat menjadi salah satu standar regulasi
ketentuan dan/ atau yang dipersyaratkan dalam Pasal 8 Ayat (1) huruf a Undang-
Undangan Nomor 8 Tahun 1999 Tentang Perlindungan Konsumen;

Konsumen yang dirugikan harus diberikan edukasi hukum agar lebih sadar apa
saja hak-haknya sebagai konsumen dan agar konsumen dapat menggunakan dasar
ketentuan yang lebih tepat apabila terjadi sengketa. Konsumen sistem gacha pada
game online dapat menyelesaikan sengketanya dengan pelaku usaha baik melalui
pengadilan maupun di luar pengadilan. Mengingat proses penyelesaian sengketa
di pengadilan yang relatif lama, berbelit dan mahal, maka konsumen dapat
menyelesaikan sengketa yang terjadi di luar pengadilan melalui BPSK dengan

melalui cara mediasi, konsiliasi atau arbitrase.
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