5.1.

BAB YV
PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan penjabaran yang telah dilakukan pada bab-bab sebelumnya atas

penelitian yang telah dilakukan penulis, maka pada bagian penutup ini penulis akan

menarik kesimpulan serta memberikan saran yang akan dijelaskan pada subbab

selanjutnya. Kesimpulan dari penelitian ini adalah:

1.

Dalam hal terjadinya internet gaming disorder, Pemain game online dapat
meminta pertanggungjawaban pihak game developer dengan mengajukan
gugatan perbuatan melawan hukum (PMH) yang mana dalam hal ini yang
menjadi dasar adalah Pasal 1371 KUHPerdata, bukan Pasal 1365 KUHPerdata.
Hal tersebut didasarkan hasil penelitian yang menunjukan bahwa kerugian
yang timbul pada IGD merupakan sebuah cacat badan, dengan begitu itu
perbuatan game developer termasuk PMH khusus sebagaimana yang dimaksud
dalam Pasal 1371 KUHPerdata. Apabila pihak pemain game online dapat
membuktikan bahwa unsur-unsur dalam pasal tersebut telah terpenuhi, maka
pemain game online dapat meminta pertanggungjawaban. yang dialaminya,
baik  kerugian  material maupun  kerugian immaterial. = Bentuk
pertanggungjawaban tersebut adalah berupa ganti rugi atas kerugian yang

dialaminya, baik kerugian material maupun immaterial.

Hingga saat penulisan ini dilakukan, hanya ada satu peraturan perundang-
undangan yang membahas mengenai game yaitu Peraturan Menteri
Komunikasi dan Informatika Nomor 11 Tahun 2016 Tentang Klasifikasi
Permainan Interaktif Elektronik yang hanya mengatur mengenai
pengklasifikasian game dan belum ada peraturan yang mengatur mengenai
pencegahan internet gaming disorder di Indonesia. Oleh karena itu Indonesia
saat ini memerlukan peraturan yang secara khusus mengatur mengenai internet
gaming disorder dan pencegahannya, sebab saat ini terjadi kekosongan hukum.
Pemerintah Indonesia melalui Kementerian Komunikasi dan Informatiika perlu
mengeluarkan peraturan perundang-undangan yang mengatur mengenai game

online dan pencegahan IGD serta melakukan pengawasan yang lebih ketat pada
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5.2. Saran

game sebagai upaya pencegahan terjadinya IGD. Jika mengacu pada peraturan
yang diterbitkan oleh pemerintah Tiongkok, upaya pencegahan dapat berupa
pembatasan waktu bermain, memperketat proses pendaftaran pemain, dan
menggunakan sistem yang dapat memverifikasi identitas pemain. Selain itu
agar upaya pencegahan IGD dapat dilakukan secara optimal, maka diperlukan
kerja sama dan hubungan yang baik antara pihak game developer dan

pemerintah.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh penulis, maka terdapat

beberapa saran yang perlu dilakukan di kemudian hari, yaitu:

1.

Pemerintah dan game developer dapat bersama-sama meningkatkan kesadaran
akan bahaya internet gaming disorder di masyarakat.

Pemerintah dapat melakukan survei dengan skala nasional untuk mengetahui
saat ini sudah sejauh mana dampak yang diberikan oleh game online di
masyarakat. Hal tersebut juga dapat menunjukan data yang valid terkait jumlah
orang-orang yang telah mengalami IGD.

Game developer tidak boleh merancang dan menciptakan game yang memang
pada tujuannya adalah membuat orang kecanduan, seperti never-ending games,
sehingga risiko timbulnya IGD pada pemain dapat dikurangi.

Pemerintah dapat mengeluarkan peraturan perundang-undangan yang secara
khusus bertujuan untuk mencegah timbulnya IGD pada pemain.

Pemerintah dan game developer bekerja sama untuk membuat suatu sistem
yang nantinya dapat digunakan apabila seseorang hendak bermain game online.
Apabila nantinya sistem tersebut telah dibuat, seseorang yang akan membuat
akun game online perlu untuk mendaftarkan kode unik identitas pribadinya
yang dapat berupa nomor induk kependudukan, nomor paspor, atau nomor
pokok wajib pajak. Dengan begitu dapat terpantau siapa yang akan memainkan
game, sudah cukupkah usia pemain untuk memainkan game tersebut, lalu dapat
terpantau pula apabila seseorang sudah menunjukan gejala-gejala adanya IGD
dengan melihat waktu bermain orang tersebut.

Penyelesaian pertanggungjawaban game developer pada 1GD dapat

dilaksanakan menurut hukum yang berlaku dalam EULA (dalam hal ini hukum
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Tiongkok), namun yang dibahas dalam penelitian hukum ini hanyalah

penyelesaian berdasarkan ketentuan-ketentuan dalam KUHPerdata.
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