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PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 Internet pertama kali dikenal dan digunakan pada tahun 1990an dan 

merupakan produk buatan manusia yang sangat dibutuhkan dan paling laris 

digunakan di seluruh dunia sebagai salah satu penunjang keefektivitasan 

dalam beraktifitas sehari-hari. Internet mengakomodasi penggunanya uintuk 

melakuikan berbagai aktifitas yang diinginkan, sebab peingguinaan internet 

dapat digunakan sebagai media informasi digital dan media uintuik 

mengekspreisikan hal-hal yang diinginkan.  

 Internet menyediakan fasilitas dalam dunia maya untuk 

memuidahkan penggunanya dalam melakukan berbagai aktifitas ataupun 

menghilangkan sejenak kejenuhan dalam kegiatan sehari-hari, seperti 

melakuikan kegiatan kerja ataupun bisnis dalam media internet yang mampu 

meningkatkan kinerja manuisia dalam menjangkau informasi yang 

dibutuhkan. Pemanfaatan teknologi tersebut dapat memberikan kemudahan 

bagi manusia dalam melaksanakan pekerjaan sehari-hari. Sebagai contoh 

yaitui dalam duinia perdagangan, di dalam melakuikan transaksi bisnis 

seorang pembeli tidak haruis bertatapan langsung dengan penjual seperti 

layaknya dalam pasar tradisional melainkan hanya melalui suatu media 

elektronik yang terhuibung secara online.   

 Salah satu hasil perkembangan teknologi informasi adalah jual beli yang 

dilakukan melalui media elektronik dan dikenal dengan kontrak jual beli 

seiicara eiileiiktronik. Beiirdasarkan su imbeiir huikuim di Indoneiisia, su iatu i kontrak 

juial beiili haru is meiimiliki beiibeiirapa klau isuila-klauisuila yang te iikstu ial, yaitu i 

beiirbeiintu ik akta ataui kontrak seiicara te iirtuilis, jeiilas, dan nyata, baik beiiruipa akta 

oteiintik mau ipuin akta dibawah tangan. Hal ini akan me iimpeiirmuidah 

peiilaksanaan kontrak ju ial beiili te iirmasuik hak dan keiiwajiban dari para 

peiilakuinya.  



 Sisteiim huikuim yang beiirlakui saat ini beiiluim meiimpeiirtimbangkan 

dampak dari pe iingaruih peiimanfaatan inteiirneiit. Seiidangkan bisnis mode iirn 

yang beiirsifat konteiimporeiir su idah dipeiingaruihi oleiih peiimanfaatan dari 

inteiirneiit. Peiirkeiimbangan sisteiim transaksi ju ial beiili saat ini sangat inovatif dan 

kreiiatif me iingiku iti high teiihc improveiimeiint (keiimajuian teiiknologi tinggi) di 

bidang komu inikasi dan informasi. Hal ini ditandai de iingan keiimuincuilan 

inteiirneiit, cybeiirneiit, atau i word wideii weiib (www) yakni seiibuiah teiiknologi yang 

meiimuingkinkan adanya transformasi informasi se iicara ceiipat keiiseiiluiruih duinia 

maya.1 Transaksi ju ial beiili seiicara onlineii dapat dilaku ikan me iilauii weiib ataui 

aplikasi. contohnya se iipeiirti, official weiib peiinyeiidia barang, shope iieii, dan 

instagram. Transaksi ju ial beiili yang dilakuikan seiicara onlineii meiimbuiat waktu i 

peiimbeiili dan pe iinju ial meiinjadi leiibih eiifisieiin kareiina transaksi ju ial beiili 

dilakuikan le iiwat su irat meiinyuirat meiilaluii eii-mail, teiileiikopi dan lain-lain 

keiimuidian proseiis peiimbayaran (paymeiint) dapat dilaku ikan seiicara langsuing 

ataui meiilalu ii inteiirneiit (transfeiir).2  

  Seiiiring deiingan peiirkeiimbangan zaman ke iibaharuian peiingeiitahuian dan 

teiiknologi se iimakin ceiipat, salah satu i peiirkeiimbangan yang sangat signifikan 

ialah dari peiirkeiimbangan di bidang teiiknologi informasi, pada saat ini 

teiiknologi informasi su idah meiimpeiingaruihi minat masyarakat dalam 

meiimpeiiroleiih hibu iran u intu ik meiingilangkan keiibosanan dan ke iijeiinuihan di 

aktifitas se iihari-hari. Beiiruibahnya zaman dan te iiknologi informasi yang 

seiimakin beiirkeiimbang mu itlak su idah haruis dimanfaatkan se iibaik mu ingkin 

oleiih masyarakat, salah satu i peiimanfaatan di bidang teiiknologi informasi ialah 

pada duinia hibu iran. Pada saat ini masyarakat ke iibanyakan meiinikmatinya 

uintu ik hal se iipeiirti meiinonton film pada aplikasi atau i situis yang meiinyeiidiakan 

jasa streiiaming, meiindeiingarkan mu isik yang di download me iilaluii situ is di 

inteiirneiit atau i meiilaluii aplikasi dan be iirmain gameii onlineii. Salah satu i 

peiimanfaatan te iiknologi informasi yang banyak digu inakan baik dari 
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kalangan anak-anak hingga kalangan de iiwasa keiitika meiimiliki waktu i luiang 

ialah deiingan beiirmain gameii.     

  Peiirkeiimbangan indu istri game ii yang sangat peiisat di Indoneiisia 

meiimbu iat peiimeiirintah tu iruit andil dalam meiingeiimbangkan indu istri gameii di 

Indoneiisia, baik game ii teiirseiibuit beiirasal dari lu iar mau ipuin gameii lokal. Seiiiring 

deiingan peiirkeiimbangan dalam indu istri gameii dalam hal ini keiimeiintrian 

komu inikasi dan Informatika me iilakuikan disku isi teiirkait reiincana 

peiingeiimbangan induistri gameii di indoneiisia yang dihadiri ole iih Meiinteiiri 

komu isikasi dan informatika yakni Ru idiantara dan Keiipala Badan E iikonomi 

Kreiiatif yakni Triawan Mu inaf. Peiimbahasan dalam disku isi teiirseiibuit 

meiimbahas bahwa se iilama tahuin 2015, Asia Pasifik seiindiri me iinguiasai 

seiitidaknya 47% dari total pe iindapatan indu istri gameii duinia. Di antara ne iigara-

neiigara di Asia Te iinggara, peiirtuimbu ihan di Indoneiisia yang te iirbeiisar deiingan 

peiirtuimbu ihan inveiistasi seiibeiisar 45 peiirseiin dan peiindapatan seiibeiisar $321 ju ita 

(seiikitar Rp4,4 triliuin).3  

  Ku irang leiibih seiilama duia pu iluih tahuin teiirakhir, peiirmainan game ii 

onlineii teiilah beiirkeiimbang peiisat meiinjadi feiinomeiina di seiiluiruih du inia. Juimlah 

peiimain gameii onlineii yang seiimakin meiiningkat baik itu i di kalangan anak-

anak mauipuin dikalangan orang deiiwasa sama-sama meiinjadikan bu ikti 

keiiteiinaran yang lu iar biasa yang dipe iiroleiih gameii onlineii ini. 

Induistri peiirmainan gameii onlineii meiingalami keiiteiinaran keiitika beiiruibahnya 

pola hidu ip dan keiibuituihan hidu ip masyarakat hingga saat ini, se iihingga dari 

meiiningkatnya peiimain gameii onlineii meiingakibatkan harga smarthphone ii 

meiinjadi leiibih muirah karna keiibanyakan gameii onlineii yang banyak 

dimainkan meiilaluii smarthphoneii dibandingkan peiirsonal compu iteiir (PC).4 

  Seiibeiiluim dikeiinalnya gameii onlineii seiipeiirti seiikarang ini, gameii hanya 

dimainkan se iicara seiideiirhana seiipeiiti halnya beiirmain peiitak uimpeiit dan bola 
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beiikeiil, namu in seiiiring deiingan peiirkeiimbangan teiiknologi yang se iimakin 

modeiirn game iipuin iku it meiingalami eiivolu isi yang dimana siste iim pada gameii 

suidah mu ilai meiingguinakan sisteiim singleii ataui douibleii playeiir, gameii onlineii 

meiiruipakan seiibuiah peiirmainan yang te iirdapat di dalam peiirangkat eiileiiktronik 

yang dapat dimainkan keiitika teiirhuibuing deiingan meiidia internet.5  

  Peiirkeiimbangan teiiknologi informasi dan pe iirangkat digital dari tahuin 

keii tahuin yang sangat ce iipat meiimbu iat para deiiveiilopeiir game ii haruis leiibih 

meiingeiimbangkan lagi game ii yang dia ciptakan baik itui dari seiigi grafis, visu ial 

auidio atauipuin dari keiistabilan jaringan dalam be iirmain gameii, u intu ik meiinarik 

peiirhatian para playe iir agar playeiir teiirtarik u intu ik meiimainkan game ii yang 

dibu iatnya. Game ii onlineii leiibih meiinarik dimainkan keiitika datangnya hari-

hari beiisar seiipeiirti leiibaran dan natal, pihak deiiveiilopeiir gameii akan meiingadakan 

seiibuiah eiiveiint dan meiilakuikan uipdateii beiisar-beiisaran meiingiku iti deiingan hari 

peiirayaan yang se iidang teiirjadi pada saat itu i. Gameii onlineii meiinghadirkan 

seiijuimlah iteiim yang meiingkhuisuiskan iteiim teiirseiibuit meiingiku iti eiiveiint hari-hari 

beiisar yang se iidang beiirlangsu ing. Keiihadiran beiibeiirapa uipdate ii pada game ii 

onlineii dituijuikan uintu ik meiinarik peiirhatian peiimain agar peiimain mau i 

meiimainkan game ii teiirseiibuit dan keiihadiran uipdateii teiirseiibu it ju iga uintu ik 

meiinarik peiirhatian peiimain agar maui meiilakuikan top uip ataui transaksi dalam 

gameii uintu ik meiindapatkan iteiim yang hadir pada u ipdateii gameii teiirseiibuit 

seiihingga pihak deiiveiilop meiindapatkan keiiuintu ingan yang leiibih banyak..  

  Feiinomeiina ju ial beiili barang virtu ial dalam gameii online ii masih banyak 

teiirjadi di kalangan pe iimain gameii onlineii, meiilihat banyaknya pe iimain yang 

teiirtarik te iirhadap ju ial beiili iteiim dalam gameii onlineii meiilaluii aplikasi atau ipuin 

weiibsiteii tidak me iinuituip keii muingkinan teiirjadinya keiiruigian akibat wanpreiistasi 

dalam ju ial beiili barang virtu ial gameii onlineii, seiirveiir gameii onlineii yang eiiror, 

dan tu itu ipnya seiirveiir gameii teiirseiibu it seiihingga keiiruigian yang dialami ole iih 

peiimain gameii onlineii ataui konsuimeiinpuin tidak seiidikit. Banyak pe iimain game ii 
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onlineii yang me iingeiiluiarkan u iangnya mu ilai dari pu iluihan ribu i, ratu isan ribui, 

hingga bahkan ju itaan ruipiah deiimi me iimbeiili barang-barang virtu ial game ii 

onlineii. Karna me iireiika meiinganggap barang virtu ial gameii onlineii buikan hanya 

seiibagai peiileiingkap ataui hiasan seiimata dalam seiibuiah peiirmainan game ii, 

meiireiika meiinganggap bahwa barang virtu ial gameii onlineii juiga dapat dijadikan 

ladang inveiistasi karna suilitnya barang dalam gameii onlineii teiirseiibuit u intu ik di 

dapatkan. 

  Peiirlinduingan huikuim teiirhadap konsu imeiin teiircantu im di dalam U iU i 

No. 8 Tahu in 1999 teiintang Peiirlinduingan Konsuimeiin, namu in UiUi 

Peiirlindu ingan Konsuimeiin ini se iicara khuisuis beiiluim me iingantisipasi 

peiirkeiimbangan te iiknologi informasi di dalam pe iingatu irannya. Transaksi 

barang virtu ial di dalam game ii onlineii masih meiinimbuilkan tanda tanya bagi 

masyarakat bagaimana ke iiduiduikannya di Indoneiisia. Tidak hanya itu i barang 

virtuial (Iteiim) dalam gameii onlineii masih meiinjadi tanda tanya bagaimana cara 

peiiralihannya, dan pe iirlinduingan hu ikuim teiirhadap peiimbeiili apabila te iirjadi 

peiilanggaran hak-hak peiimbeiili atas peiinju ial. 

  Beiirdasarkan pada peiinjeiilasan di atas maka pe iinuilis teiirtarik me iimilih 

juiduil peiineiilitian  “Keabsahan Jual Beli Barang Virtual Dalam Game 

Online Dan Perlindungan Hukum Bagi Pihak Pembeli Dalam Hal 

Penjual Melakukan Wanprestasi”. 

B. Rumusan Masalah 

  Beiirdasarkan pada uiraian latar be iilakang di atas, maka pe iinuilis 

meiiruimuiskan  peiirmasalahan yaitu i : 

1. Bagaimanakah ke iiabsahan ju ial beiili barang virtu ial dalam game ii 

onlineii meiinuiruit KUiHPeiirdata ? 

2. Bagaimanakah pe iirlinduingan hu ikuim bagi pihak peiimbeiili dalam hal 

peiinju ial meiilakuikan wanpreiistasi ? 

C.  Tujuan Penelitian  

  Tu ijuian dari peiineiilitian ini adalah u intu ik meiinjawab pokok masalah 

yang ada di atas,   yaitu i :  



1. Uintu ik meiingeiitahuii keiiabsahan ju ial beiili barang virtu ial dalam game ii 

onlineii meiinuiruit KUiH Peiirdata. 

2. Uintu ik meiingeiitahuii Peiirlindu ingan huikuim bagi pihak pe iimbeiili dalam 

hal peiinju ial meiilakuikan wanpreiistasi.  

D.  Manfaat Penelitian  

  Dari hasil pe iineiilitian ini diharapkan me iimiliki nilai manfaat baik 

seiicara te iioritis mauipuin seiicara praktis dalam rangka me iimpeiirlu ias dinamika 

peiingeiitahuian Ilmui Huikuim. Adapuin manfaat yang diharapkan dari peiineiilitian 

ini adalah : 

1. Manfaat Teiioritis  

 Meiinambah peiingeiitahuian seiirta peiimahaman di bidang Ilmu i 

Hu ikuim khuisuisnya Huikuim Peiirdata teiirkait deiingan ju ial beiili barang 

virtu ial dalam gameii onlineii. 

2. Manfaat Praktis  

 Meiindapatkan informasi yang le iibih jeiilas te iirkait deiingan 

keiiabsahan ju ial beiili barang virtu ial dalam game ii onlineii dan 

peiirlinduingan huikuimnya. 

 


