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BAB V 

KESIMPULAN 

5.1. Kesimpulan 

Terhadap rumusan masalah yang menjadi fokus penelitian dalam penulisan ini, 

dapat disimpulkan hal-hal berikut: 

1. Mengacu pada Pasal 499 KUHPerdata yang mensyaratkan bahwa agar suatu hal 

dapat dianggap sebagai benda ia harus dapat dilekatkan hak milik, dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi merupakan benda dengan bentuk barang atau goed 

yang tidak berwujud dan merupakan benda bergerak. Adapun kepemilikan 

seseorang terhadap suatu aplikasi dibatasi oleh hak cipta yang terkait dengan 

aplikasi tersebut serta pembatasan dalam perjanjian lisensi pengguna akhir yang 

tercantum dalam aplikasi. Oleh karena itu dapat dilihat bahwa sekalipun 

aplikasi merupakan benda bergerak, untuk memperlakukan aplikasi 

sebagaimana benda bergerak pada umumnya dibutuhkan hak kekayaan 

intelektual dalam bentuk hak cipta, sedangkan untuk pengguna aplikasi, 

aplikasi hanya dapat dianggap sebagai benda bergerak terbatas karena 

pengguna hanyalah pemegang lisensi berdasarkan perjanjian EULA dan tidak 

memiliki hak atas hak kekayaan intelektual dalam aplikasi.Bahwa dalam suatu 

situasi hipotetis di mana aplikasi dianggap sebagai benda, terhadapnya berlaku 

peraturan hukum sebagaimana berlaku untuk benda lainnya. 

2. Sebagai konsekuensi dari kedudukan aplikasi sebagai benda, apabila ditinjau 

dari ciri-ciri nya, aplikasi memiliki ciri tidak berwujud, bergerak, tidak dapat 

dipakai habis, dapat dibagi, terdaftar, dan merupakan benda atas nama. Dengan 

demikian, berlaku ketentuan-ketentuan berikut terhadap aplikasi: 

a. Perihal Bezit 

Menurut Pasal 1977 KUHPerdata, barangsiapa menguasai benda bergerak 

yang tidak berupa bunga atau piutang yang tidak harus dibayar atas tunjuk, 

dianggap sebagai pemilik sepenuhnya. Konsep ini dikenal sebagai konsep 

bezit. Dalam hal aplikasi, seseorang dapat menguasai suatu aplikasi dalam 

gawai miliknya namun aplikasi tersebut belum tentu merupakan milik dari 
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pemilik gawai tersebut.  

b. Perihal Levering atau penyerahan 

Penyerahan benda bergerak dapat dilakukan melalui penyerahan nyata atau 

feitelijke levering di mana benda bergerak tersebut diserahkan secara nyata.  

Penyerahan aplikasi dari pengguna aplikasi terhadap pengguna aplikasi lain 

dengan cara penyerahan akun memberikan id atau username  dan juga 

password dari akun aplikasi tersebut. 

c. Perihal penjaminan aplikasi 

Hingga kini masih belum terdapat lembaga penjaminan khusus yang dapat 

menerima aplikasi sebagai objek jaminan. Adapun pasal 16 ayat (3) 

Undang-Undang Nomor 28 Tahun 2014 tentang Hak Cipta menyatakan 

bahwa hak cipta dapat dijadikan sebagai objek jaminan dengan lembaga 

penjaminan fidusia, maka dari itu, untuk hak cipta terhadap suatu aplikasi, 

dapat dijaminkan dengan lembaga fidusia. 

d. Perihal verjaring atau daluwarsa 

Terhadap benda bergerak tidak berlaku daluwarsa karena aplikasi adalah 

benda bergerak, secara hukum tidak berlaku daluwarsa untuk suatu aplikasi. 

5.2. Saran 

1. Diperlukan peraturan khusus terkait dengan kepemilikan aplikasi, 

terutama terkait dengan perlindungan terhadap konsumen aplikasi 

manakala aplikasi tersebut musnah dari portal penyedia aplikasi; 

2. Secara praktis dari sisi konsumen aplikasi, konsumen perlu 

memperhatikan dengan lebih serius ketentuan dalam perjanjian lisensi 

pengguna akhir atau EULA yang tersemat dalam aplikasi yang ia miliki 

sebab dapat membatasi pengguna aplikasi untuk menempatkan aplikasi 

sebagai objek sewa, atau objek jaminan, contoh dari suatu perjanjian 

EULA  

3. Diperlukan membuat perjanjian lisensi pengguna akhir oleh perusahaan 

aplikasi untuk memperjelas status aplikasi bagi pengguna aplikasi
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