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ABSTRAK 

Penelitian ini melakukan analisis mengenai klasifikasi perkara hak cipta, merek dan paten 

yang tercantum pada SIPP Pengadilan Negeri dengan 4 kota yang berbeda di Indonesia yaitu 

Pengadilan Negeri Jakarta Pusat, Surabaya, Makassar dan juga Semarang dimana penelitian ini 

membandingkan jumlah perkara yang ditangani oleh Pengadilan Negeri tersebut. Kemudian data 

tersebut dianalisis untuk diidentifikasi klasifikasi perkara pada masing masing Pengadilan Negeri. 

Berdasarkan penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat variasi klasifikasi perkara berupa hak 

cipta, merek dan paten. Selain itu, penelitian ini juga menunjukkan bahwa Pengadilan Negeri 

Jakarta Pusat memiliki jumlah perkara yang lebih tinggi dibandingkan dengan daerah lain terutama 

pada perkara mengenai merek. Penelitian ini juga melakukan analisis mengenai legalitas dari jual 

beli barang virtual menggunakan Real Money Trading (RMT) pada game online Mobile Legend. 

 

PENDAHULUAN 

Adanya perkembangan pada bidang teknologi informasi dan juga teknologi di Indonesia 

memiliki dampak yang signifikan pada hukum yang berlaku, salah satunya adalah perlindungan 

hak mengenai kekayaan intelektual. Perkara mengenai hak cipta merek dan juga paten menjadi 

salah satu hal yang penting penyelesaiannya di pengadilan. Sistem Informasi Penelusuran Perkara 

digunakan sebagai sarana untuk proses pengeklasifikasian perkara pada Pengadilan Negeri Jakarta 

Pusat, Surabaya, Makassar dan juga Semarang secara efisien. Selain itu, maraknya fenomena Real 

Money Trading (RMT) pada game online juga menjadi perhatian penting. Tujuan dilakukannya 

penelitian ini adalah menganalisis klasifikasi perkara mengenai hak cipta, merek dan juga paten 

pada pengadilan-pengadilan tersebut serta mempertimbangkan legalitas transaksi RMT yang ada 

di Indonesia. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode berupa pengumpulan data perkara mengenai hak cipta, 

merek dan paten pada SIPP Pengadilan Negeri dengan 4 kota yang berbeda di Indonesia yaitu 

Pengadilan Negeri Jakarta Pusat, Surabaya, Makassar dan juga Semarang. Data tersebut kemudian 

dianalisis untuk dilakukan identifikasi klasifikasi perkara yang digunakan pada masing-masing 

pengadilan. Dilakukan juga perbandingan jumlah perkara yang ditangani oleh Pengadilan Negeri 

pada masing masing daerah tersebut. Penelitian ini juga melakukan analisis mengenai legalitas jual 

beli barang virtual melalui RMT pada game online khususnya pada Mobile Legends yang mengacu 

pada hukum yang ada dan masih berlaku di Indonesia.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan menunjukkan bahwa terdapat beberapa jenis 

klasifikasi perkara mengenai hak cipta, merek dan juga paten pada Pengadilan Negeri Jakarta 

Pusat, Surabaya, Makassar dan juga Semarang. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa 

Pengadilan Negeri Jakarta Pusat memiliki jumlah perkara mengenai hak cipta, merek dan paten 

yang lebih tinggi dibandingkan dengan Pengadilan Negeri lain yang dijadikan pembanding dimana 

perkara dengan jumlah tertinggi pada Pengadilan Negeri Jakarta Pusat adalah merek. Tingginya 

jumlah perkara pada Pengadilan Negeri Jakarta Pusat dapat disebabkan karena banyaknya jumlah 

populasi yang mendiami daerah tersebut. Pada penelitian ini juga didapatkan suatu wawasan baru 



mengenai legalitas dari proses jual beli benda virtual melalui Real Money Trading (RMT) pada 

game online salah satunya adalah Mobile Legend yang saat ini menjadi hal yang lumrah pada game 

online tersebut. RMT dapat dilakukan antara pemain dengan developer. Metode RMT yang 

dilakukan pada game online Mobile Legend dapat dilakukan dengan melakukan pembelian seperti 

voucher game ataupun barang virtual seperti baju zirah, senjata, aksesoris hingga karakter game  

yang tersedia pada game tersebut dimana pembelian ini dilakukan dengan melakukan transaksi 

elektronik menggunakan uang asli. Jumlah uang yang ditransaksikan tidak dilakukan dengan 

jumlah yang juga tidak sedikit, mulai dari ratusan hingga jutaan rupiah. Berdasarkan segi 

keamanan, Real Money Trading antara pemain dengan developer jauh lebih aman dibandingkan 

antar sesama pemain. Hal ini dikarenakan pembayaran pada RMT memerlukan adanya pihak ketiga 

dan tidak terdapat adanya jaminan sehingga tidak sedikit orang menjadi tertipu. Dengan adanya 

penelitian ini diharapkan dapat mendukung penyebab dari pengambilan suatu keputusan dan juga 

mendukung adanya pengembangan kebijakan yang lebih baik mengenai praktik jual beli barang 

virtual di Indonesia. Hal ini bertujuan agar semua pihak yang berkepentingan dapat terlindungi 

dalam proses transaksi tersebut.  

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, terdapat adanya variasi pada klasifikasi perkara hak cipta, 

merek dan paten pada Pengadilan Negeri Jakarta Pusat, Surabaya, Makassar dan juga Semarang 

dimana Pengadilan Negeri Jakarta Pusat memiliki jumlah perkara yang lebih tinggi terutama pada 

perkara mengenai merek. Selain itu, penelitian ini juga mengkaji mengenai praktik jual beli barang 

virtual melalui Real Money Trading pada game online terutama Mobile Legends. Dengan adanya 

penelitian tersebut diharapkan agar semua pihak yang berkepentingan dapat terlindungi dalam 

proses transaksi tersebut.  
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