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ABSTRAK 

 

Menurut Pasal 499 KUH Perdata, benda merupakan segala barang dan hak yang 

dapat menjadi milik orang (objek hak milik). Hukum benda itu sendiri menganut 

sistem tertutup dimana tidak diperbolehkan adanya penambahan, perubahan, 

pengurangan, atau modifikasi oleh orang perorangan. Di lain sisi, seiring dengan 

perkembangan jaman terutama teknologi, internet pun mulai berkembang pesat dan 

memiliki keunggulan tersendiri baik sektor usaha maupun kepentingan pribadi. 

Ketika membicarakan tentang sektor usaha itu sendiri, maka muncul yang 

dinamakan layanan game online. Dengan memanfaatkan layanan internet, maka para 

pemain pun dapat berinteraksi dengan pemain lain termasuk memperjualbelikan 

berbagai fitur virtual. Seperti namanya, fitur ini hanya berupa kode yang dibuat oleh 

sistem komputer namun diperlakukan seperti benda-benda yang ada di dunia nyata 

bahkan memiliki nilai ekonomis dan diperdagangkan baik dalam dunia nyata 

maupun melalui transaksi di dalam game itu sendiri. Berkaitan ini, penelitian pun 

terfokus pada penilaian kedudukan fitur-fitur virtual game online dalam kitab 

undang-undang hukum perdata dengan membandingkan fitur-fitur tersebut dengan 

norma-norma hukum kebendaan yang berlaku di Indonesia serta penelusuran hak-

hak pemain terhadap fitur-fitur virtual di dalam game online yang terdiri dari hak 

milik dan penguasaan benda yang ditilik dari undang-undang KUH Perdata. Dari 

penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa fitur-fitur virtual dapat dianggap sebagai 

benda tidak berwujud sebagaimana diatur dalam KUH Perdata dikarenakan fitur-

fitur virtual telah memenuhi unsur-unsur benda tidak berwujud. Selain itu, pemain 

pun memiliki 2 hak, yaitu hak milik dan penguasaan benda (bezit) berdasarkan usaha 

para pemain untuk guna mendapatkan hak milik dan penguasaan benda (bezit). 

 

 

Kata Kunci: Fitur-Fitur Virtual, Game Online, KUH Perdata
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ABSTRACT 

 

According to Article 499 of the Civil Code, objects are all goods and rights owned 

by people (objects of ownership). The law of goods itself adheres to a closed system 

where no individual addition, change, reduction or modification is permitted. 

Meanwhile, along with the development of technology, internet has begun to develop 

rapidly and has its own advantages both in the business sector and personal interests. 

When talking about the business sector, then there is a service called online game. 

By utilizing internet services, the players can interact with other players, including 

trading various virtual features. As the name suggests, this feature is in a form of 

code generated by computer system but is treated like objects that exist in real world, 

are economical valuable and are traded both in real world and through transactions 

in the game. Related to this, this research focuses on evaluating the position of virtual 

features in online game according to the Civil Code by comparing these features with 

the law of goods applicable in Indonesia as well as tracking players’ rights to virtual 

features of online game in terms of ownership and possesion of objects judging from 

the Civil Code. From this research, it can be concluded that virtual features can be 

considered as intangible objects as stipulated in Civil Code because these virtual 

features have fulfilled the elements as intangible objects. Also, the players have two 

rights such as ownership and possession of objects (bezit) based on their efforts to 

obtain these rights. 
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