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20. s fa’ f -
21. 3 qaf q -
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“Hai orang-orang yang beriman, janganlah kalian saling memakan (mengambil)

harta sesamamu dengan jalan yang batil, kecuali dengan jalan perniagaan yang
berlaku dengan sukarela di antaramu”.
(QS. An-Nissa’ (4): 29)



ABSTRAK

Puspita, Rizka Arum. 2019. Jual Beli Software Account Game Online Mobile
Legends Dalam Perspektif Hukum Ekonomi Syariah. Skripsi Fakultas Syariah.
Jurusan Hukum Ekonomi Syariah. Institut Agama Islam Negeri (IAIN)
Pekalongan. Pembimbing Tarmidzi M.SI.

Kata Kunci : Software, Account, Game Online, Jual Beli Salam.

Pada umumnya jual beli merupakan perdagangan barang yang
diperjualbelikan adalah barang yang berbentuk atau terlihat fisiknya dan dapat
digunakan dalam kehidupan sehari-hari untuk melengkapi kebutuhan. Game yang
berbasis game strategi ini tidak lagi diunduh untuk dimainkan namun game ini
juga sedang mengalami perkembangan yang pesat dalam jual beli game online,
sedangkan game tersebut yang diperjualbelikan tidak berbentuk fisik namun
hanya berbentuk software account yang didalamnya terdapat id dan password dari
game tersebut. Jadi syarat-syarat objeknya harus diketahui secara jelas.

Jenis penelitian ini termasuk penelitian lapangan (field research).
Penelitian ini digolongkan kedalam penelitian deskriptif evaluatif yaitu penelitian
yang sifatnya mengevaluasi, mengukur serta menentukan keberhasilan suatu
kegiatan. Penelitian evaluatif pada dasarnya terpusat pada rekomendasi akhir yang
menegaskan bahwa suatu obyek evaluasi dapat dipertahankan, ditinggalkan,
diperbaiki atau bahkan diberhentikan sejalan dengan data yang diperoleh.

Hasil yang didapat dalam penelitian ini bahwa praktik jual beli software
account game online mobile legends memiliki hukum yang sah karena telah
sesuai dengan prinsip-prinsip akad jual beli dalam Islam yaitu tidak mengandung
unsur gharar, tidak riba dan tidak ada unsur perjudian. Jual beli tersebut termasuk
dalam jual beli salam, transaksi yang digunakan memakai sistem online dimana
pihak penjual menyerahkan software account game online mobile legends setelah
adanya pembayaran terlebih dahulu dari pihak pembeli. Dalam akad, rukun serta
syaratnya, jual beli software account game online mobile legends pun telah
terpenuhi. Transaksi jual beli software account yang dilakukan ini terhindar dari
unsur penipuan karena para pihak memakai jasa rekening bersama.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Menurut hukum Islam, transaksi jual beli terjadi karena adanya
kerelaan antara dua belah pihak atau lebih untuk memindahkan suatu harta
atau benda dengan cara tukar menukar, yaitu dengan memperjualbelikan dan
menerima harga sebagai imbalan sesuai nilai tukar dengan rukun dan syarat
yang ditentukan oleh hukum Islam. Jual beli dihalalkan hukumnya serta
dibenarkan oleh agama apabila telah memenuhi syarat-syarat serta rukun-
rukunnya. Ditegaskan di dalam Al-Qur’an bahwa menjual itu halal,
sedangkan riba diharamkan.!

Rukun jual beli menurut jumhur ulama ada empat, yaitu: penjual,
pembeli, sighat (ijab dan qobul), dan benda atau barang yang
diperjualbelikan.? Syarat yang termasuk dalam jual beli adalah orang yang
melakukan transaksi harus berakal, barang yang diperjualbelikan harus
mengandung manfaat, barang diserahkan saat akad berlangsung, harga yang
disepakati harus jelas, dan adanya kerelaan antar kedua belah pihak.

Perkembangan teknologi saat ini telah berkembang sangat pesat dan
mempengaruhi hampir seluruh aspek kehidupan manusia. Adanya teknologi
informasi yang kini bisa dilakukan dengan mudah dan cepat telah mengubah

perilaku masyarakat dan peradaban secara global. Pada era inilah manusia

' T.M Hashi Ash Shiddigi, Hukum-Hukum Figh Islam, Tinjauan Antar Mazhab.
Cet.kedua, (Semarang : PT Pustaka Rizki Putra, 2001), him. 328.

2 Abdul Aziz Muhammad Azzam, Figh Muamalat Sistem Transaksi Dalam Figh Islam,
(Jakarta : Amzah, 2014), him. 28.



memasuki masa dimana segala sesuatu dapat diperoleh dengan mudah dan
masa inilah yang disebut dengan era globalisasi. Kemajuan teknologi juga
mengalami kemudahan dengan adanya internet dimana manusia dapat
mendapatkan berbagai informasi secara global dengan cepat, mencari data
dan berita, bertukar pesan dengan orang lain melalui media sosial, dan
melakukan perdagangan atau jual beli.?

Hampir segala sesuatu kegiatan manusia kini tak lepas dari internet
atau koneksi global yang mampu terhubung ke segala penjuru dunia dengan
mudah. Adanya internet sebagai sarana lalu lintas informasi dunia
memberikan kemudahan manusia dalam mencari dan menemukan berita
secara global. Sekarang ini, teknologi informasi yang begitu praktis juga
digunakan oleh masyarakat pada umumnya untuk perdagangan atau jual beli
yang dimana segala aktifitas perdagangan dilakukan dengan mudah dan cepat
tanpa harus pergi jauh untuk membeli atau mendapatkan sesuatu yang
diinginkan. Hampir semua barang yang dibutuhkan oleh masyarakat bisa
didapatkan dari jual beli online.*

Selain untuk berbisnis jual beli, manfaat lainnya yaitu sebagai sarana
hiburan, misalnya untuk bermain. Permainan video game yang terkoneksi
dengan internet tersebut dikenal dengan game online. Tidak hanya
perbisnisan yang dilakukan dengan internet, game online juga mengalami

perkembangan yang sangat pesat. Salah satu game online yang kini sedang

3 https://www.kompasiana.com/sharasin/550dbc888133111422b1e89a/pengaruh-
globalisasi-pada-perkembangan-zaman (diakses tanggal 9 November 2018).

4 https://www.kompasiana.com/richie_019/5600ed8f5¢c7b612d22e3beb9/trend-jual-beli-
online-sebagai-bentuk-perkembagan-teknologi-moderen (diakses tanggal 13 November 2018).
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berkembang sangat pesat dan digemari oleh semua kalangan yaitu game
online mobile legends, permainan ini juga dimainkan oleh pelajar, guru,
dokter, artis bahkan pejabat pun ada yang bermain game tersebut karena
sistem permainannya yang mudah dan menarik untuk dimainkan.

Game mobile legends diciptakan oleh Developer China vyaitu
Moonton, pada tanggal 11 Juli 2016, yang bermarkas di kota Shanghai,
China. Untuk memainkan game ini, pemain harus memiliki koneksi internet
kemudian log in game dengan memasukkan id dan password yang
dihubungkan di email pengguna. Setelah terhubung dan memiliki id,
pengguna dapat memainkan game tersebut.> Awalnya para gamer bermain
game online hanya untuk mendapatkan kesenangan dan kepuasan batin, serta
sebagai hiburan untuk menghilangkan rasa stres setelah seharian beraktivitas.
Akan tetapi, sekarang ini sudah banyak gamer yang memanfaatkan game
online untuk mencari keuntungan dengan menjual game milik mereka.

Pada umumnya jual beli merupakan perdagangan yang dimana barang
yang diperjual belikan adalah barang yang berbentuk atau terlihat fisiknya
dan dapat digunakan dalam kehidupan sehari-hari untuk melengkapi
kebutuhan. Game yang berbasis game strategi ini tidak lagi diunduh untuk
dimainkan namun game ini juga sedang mengalami perkembangan yang pesat
dalam jual beli game online, sedangkan game tersebut yang diperjualbelikan

tidak berbentuk fisik namun hanya berbentuk software® yang biasa dinamakan

5 https://steemit.com/pencipta/@arie0612/tokoh-pencipta-permainan-mobile-legends
(diakses tanggal 9 November 2018).

¢ Software adalah sekumpulan data-data elektronik yang tersimpan secara digital dan
tidak berwujud, yang diatur oleh komputer berupa program atau instruksi untuk menjalankan dan



https://steemit.com/pencipta/@arie0612/tokoh-pencipta-permainan-mobile-legends

dengan sebutan account” yang dimana didalamnya terdapat id dan password
dari game tersebut.

Indonesia yang mayoritas masyarakat beragama Islam, praktik jual
beli software account game yang juga dilakukan secara online, menimbulkan
persoalan dikalangan umat Islam di antaranya tidak adanya kepastian hukum
Islam yang mengatur tentang jual beli software account game online,
transaksi dalam proses jual beli software account game online, dan halal atau
tidaknya jual beli software account game online mobile legends ini membuat
masyarakat mengalami keraguan untuk melakukan praktik tersebut serta
keraguan tentang keabsahannya.

Berdasarkan latar belakang di atas perlu diadakan penelitian lebih
lanjut tentang praktik bisnis yang diterapkan oleh pelaku pada jual beli
software account game online mobile legends ini dengan menekankan pada
akad jual beli serta mekanisme transaksi jual beli software akun game online
apakah sesuai dengan ketentuan Kompilasi Hukum Ekonomi Syariah.
Kemudian menuangkannya dalam sebuah judul skripsi “Jual Beli Software
Account Game Online Mobile Legends Dalam Perspektif Hukum
Ekonomi Syariah” diharapkan dari hasil kajian ini dapat dijadikan acuan
dalam pelaksanaan transaksi jual beli software account yang berbasis game

online tersebut.

mengeksekusi suatu perintah. https://www.nesabamedia.com/pengertian-software/ (diakses tanggal
13 November 2018).

7 Account adalah ruang penyimpanan aplikasi atau sistem operasi dengan banyak
penguna (Multiuser), menggunakan ID pengguna dan kata sandi.
(http://en.wikipedia.org/OnlineGame) (diakses tanggal 9 November 2018).
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Batasan Masalah
Digunakan untuk menghindari adanya penyimpangan maupun
pelebaran pada pokok masalah agar penelitian ini lebih terarah dan
memudahkan dalam pembahasan sehingga tujuan penelitian ini akan tercapai.
Bahwa landasan yang dimaksud dengan Hukum Ekonomi Syariah adalah apa
yang tertuang dalam Kompilasi Hukum Ekonomi Syariah.
Pokok Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka batasan
rumusan masalah yang menjadi fokus penelitian ini, adalah :
1. Bagaimana mekanisme transaksi jual beli software account game online
mobile legends?
2. Bagaimana jual beli software account game online mobile legends dalam
perspektif hukum ekonomi syariah?
Tujuan Penelitian dan Kegunaan Penelitian
Sesuai dengan pokok masalah yang telah dirumuskan di atas,
penelitian ini bertujuan sebagai berikut :
1. Untuk menjelaskan mekanisme transaksi jual beli software account game
online mobile legends.
2. Untuk menjelaskan analisis hukum Islam terhadap jual beli software
account game online mobile legends dalam perspektif hukum ekonomi

syariah.

Dari segi perumusan di atas, maka manfaat penelitian ini adalah

sebagai berikut:



1. Manfaat Teoritis.
Memperluas wawasan yang berkaitan dengan aplikasi jual beli online
khususnya mengenai mekanisme transaksi jual beli software account game
online yang ditinjau dari sisi telaah maslahat dan diharapkan menjadi
stimulus bagi penelitian selanjutnya sehingga proses pengkajian akan terus
berlangsung dan akan memperoleh hasil yang maksimal.
2. Manfaat Praktis.
Dapat memberi wawasan pikiran bagi masyarakat muslim khususnya
pelaku jual beli software account game online mobile legends untuk lebih
memperhatikan aturan-aturan muamalah dalam Islam.
Telaah Pustaka
Untuk mendukung penelitian serta menghindari penelitian terhadap
objek yang sama atau pengulangan terhadap suatu penelitian yang telah ada
sebelumnya, maka peneliti melakukan tinjauan pustaka yang berkaitan

dengan judul penelitian yakni sebagai berikut :

Penelitian yang dilakukan oleh Sulistiyowati mahasiswi UIN
Walisongo Semarang -dengan judul skripsinya “Persepsi Ulama
Semarang Terhadap Jual Beli Chip dalam Game Poker Online”. Dari
hasil penelitian yang dilakukan penulis tersebut bahwasannya dalil
syar’i yang dipakai para ulama yang mengharamkan transaksi jual
beli chip dalam game poker online adalah disebut saddu aldzari’at,
yang artinya menutup atau mencegah  hal-hal yang dapat

mengantarkan orang ke dalam hal-hal yang dilarang oleh agama.



Misalnya judi adalah haram. Maka, membeli barang yang
menyebabkan seseorang melakukan perbuatan judi adalah haram
juga.’®

Penelitian berupa skripsi yang dilakukan oleh Yasinta Devi
mahasiswi UIN Syarif Hidayatullah Jakarta dengan judul skripsinya
“Analisa Hukum Islam Tentang Jual Beli Gold pada Game Online
Jenis World Of Warcaft (WOW)”, yang membahas bagaimana hukum
jual Dbeli gold pada game WOW. Hasil penelitian menunjukkan
bahwasannya jual beli gold pada game online jenis world of warcaft
tidak sah menurut hukum Islam karena barang yang diperjual belikan
merupakan barang haram yang didapat dari hasil perjudian. Meskipun
syarat dan rukun dalam jual beli terpenuhi namun keabsahan itu rusak
akibat barang vyang diperjual belikan itu bukan barang yang
diperbolehkan menurut hukum Islam.’

Ada lagi skripsi lain yang Dberhubungan dengan jual beli yaitu
Skripsi dari Dwi Rupiyanto, dengan judul “Tinjauan Hukum Islam
Terhadap Akad Jual Beli Pre Order di Toko online Sakinah”, jurusan
Hukum Ekonomi Syariah Fakultas Syariah 1AIN Surakarta 2015,
menyatakan bahwa dalam kasus jual beli pre order di toko online
Sakinah telah melakukan akad jual beli, dimana pembeli telah

memesan barang kepada pemilik, dengan spesifikasi yang telah

8 Sulistiyowati, “Persepsi Ulama Semarang Terhadap Jual Beli Chip dalam Game Poker
Online”, Skripsi Institut Agama Islam Negeri Walisongo, 2011.

% Yasinta Devi, “Analisa Hukum Islam Tentang Jual Beli Gold pada Game Online Jenis
World Of Warcaft (WOW), Skripsi UIN Syarif Hidayatullah Jakarta, 2010.



ditentukan oleh pemesan dan harga barang serta penyerahan barang
telah mereka sepakati dalam perjanjian, dan pihak pemesan memberi
uang muka minimal 50% dari keseluruhan biaya yang harus dibayar.
Jual beli di toko online Sakinah seacara umum dilakukan dengan cara
jual beli secara pre order, atau akad yang dilakukan pada saat barang
belum ada, dalam figh sering disebut istilah jual beli istishna.!°

F. Kerangka Teoritik

Jual beli adalah pertukaran harta atas dasar saling merelakan atau
memindahkan hak milik dengan ganti yang dapat dibenarkan. Jual beli sahih
atau sah adalah jual beli yang memenuhi ketentuan syariat. Hukumnya,
sesuatu yang diperjualbelikan menjadi hak milik yang melakukan akad.!! Jual
beli  merupakan sebuah kebutuhan dalam kehidupan  manusia,
artinya manusia tidak dapat hidup tanpa kegiatan jual beli, maka islam
menetapkan kebolehannya sebagaimana dinyatakan dalam banyak
keterangan Al-Qur’an dan Hadits Nabi.

Islam juga telah mengatur proses transaksi dalam jual beli yang
bersifat fisik dan menghadirkan objek yang diperdagangkan. Seiring
perjalanan waktu serta kemajuan IPTEK, maka dalam hal ini berpengaruh
pada satu titik yaitu membentuk dan mewujudkan perubahan terhadap pola

kehidupan bermasyarakat, tidak terkecuali dalam bidang ekonomi dan

10 Dwi Rupiyanto, “Tinjauan Hukum Islam Terhadap Akad Jual Beli Pre Order di Toko
Online Sakinah”, Skripsi IAIN Surakarta, 2015.

' Ghufron A. Mas’adi, Figh Muamalah Kontekstual, (Jakarta: PT.Raja Grafindo Persada,
2002), him. 120.



perdagangan, memungkinkan manusia melakukan transaksi secara
langsung, mudah dan cepat.
G. Metode Penelitian
1. Jenis Penelitian
Penelitian ini termasuk penelitian lapangan (field research) yang pada
hakikatnya merupakan metode untuk menemukan secara khusus dan
realita tentang apa yang terjadi'> dalam ruang lingkup konsep jual beli
software account game online mobile legends.
2. Pendekatan Penelitian
Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan
deskriptif evaluatif. Deskriptif evaluatif adalah kegiatan penelitian yang
sifatnya mengevaluasi, mengukur serta menentukan keberhasilan suatu
kegiatan. Penelitian evaluatif pada dasarnya terpusat pada rekomendasi
akhir yang ~menegaskan bahwa suatu obyek evaluasi dapat
dipertahankan, ditingkatkan, diperbaiki atau bahkan diberhentikan

sejalan dengan data yang diperoleh.

3. Subjek, Objek dan Informan Penelitian
a. Subjek Penelitian
Subjek penelitian merupakan suatu hal yang memiliki data tentang

variabel-variabel yang diteliti.'* Subjek penelitian kualitatif pada hal ini

12 | exy J. Moeloeng, Metodologi Penelitian, (Bandung : PT. Remaja Rosdakarya, 2006),
him. 26.

13 Lexy J. Moeloeng, Metodologi Penelitian Kualitatif, (Bandung : Remaja Rosdakarya,
2010), him. 34.
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adalah para pihak penjual maupun pembeli software account game
online mobile legends.
b. Objek Penelitian
Objek penelitian merupakan suatu hal yang menjadi pokok
perhatian dari suatu penelitian.!* Objek dalam penelitian ini adalah
praktik jual beli software account game online mobile legends.
c. Informan Penelitian
Informan penelitian merupakan subyek yang memahami informasi
obyek penelitian baik perilaku maupun orang lain yang memahami
obyek penelitian.'> Informan dalam penelitian ini adalah para pihak
yang terlibat dalam praktik jual beli software account game online
mobile legends yaitu pihak penjual dan pembeli. Dengan mengunakan
teknik Purposive Sampling. Teknik Purposive Sampling ini adalah
pemilihan sampel berdasarkan pada karakteristik populasi yang sudah
diketahui.'® Berikut adalah daftar tabel kriteria pihak penjual dan pihak
pembeli yang penulis teliti pada warung internet Xnet Gaming:

Tabel 1.1 Kriteria Pihak Penjual dan Pihak Pembeli

NO PIHAK PENJUAL PIHAK PEMBELI
1 é Memiliki software account | -
2 W | Pemain game onine mobile | Pemain game online mobile
E legends legends
3 v | Penjual melakukan Pembeli melakukan
transaksi sendiri tanpa transaksi sendiri tanpa

14 Suharsismi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pengantar, (Jakarta : Bumi Aksara,
1989), him. 91.

15 Burhan Bungin, Penelitian Kualitatif Komunikasi, Ekonomi, Kebijakan Publik, dan
llmu Sosial Lainnya, (Jakarta: Predana Media Group, 2008), him. 76.

16 Husein Umar, Metode Penelitian untuk Skripsi dan Bisnis, Edisi ke-2, (Jakarta: PT.
Raja Grafindo, 2009), him. 92
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| | | diwakilkan | diwakilkan
4. Sumber Data

Sumber data dalam penelitian terbagi menjadi dua bagian, yaitu:
a. Sumber Data Primer
Sumber data primer adalah sumber data yang memberikan data
yang langsung kepada pengumpul data.!” Data yang hanya diperoleh
dari sumber data asli.'"® Sumber data primer dalam skripsi ini dari
wawancara secara langsung dengan pihak-pihak yang terkait dalam
transaksi jual beli software account game online mobile legends.
b. Sumber Data Sekunder
Sumber data sekunder merupakan data yang diperoleh melalui
pengumpulan atau pengolahan data yang diperoleh melalui
pengumpulan atau pengolahan data yang bersifat studi dokumentasi
berupa penelaahan terhadap dokumen pribadi, resmi kelembagaan,
referensi-referensi atau peraturan (literatur laporan tertulis dan lain-
lain yang memiliki relevansi dengan fokus permasalahan).'® Meliputi
artikel-artikel mengenai jual beli software account game online,
literatur-literatur yang terkait dengan skripsi, maupun pustaka yang
relevan dengan penelitian.
5. Teknik Pengumpulan Data

Beberapa metode pengumpulan data yang digunakan antara lain:

17 Sugiyono, Memahami Penelitian Kualitatif dilengkapi dengan Contoh Proposal dalam
Laporan Penelitian (Bandung: Alfabeta, 2005), him. 62.

18 Jonathan Sarwono, Metode Penelitian Kuantitatif dan Kualitatif (Yogyakarta: Graha
llmu, 2016), him. 123.

19 Iskandar, Metodologi Penelitian Pendidikan dan Sosial (kualitatif dan kuantitatif),
(Jakarta: Gaung Persada Press, 2008), him. 76-77.
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a. Observasi
Observasi merupakan proses pengumpulan data dengan cara
memperhatikan secara akurat, mencatat fenomena yang muncul dan
mempertimbangkan hubungan antar aspek dalam fenomena tersebut.?°
Observasi yang dilakukan oleh peneliti dengan mengunakan metode
Non Participant yaitu peneliti tidak terlibat langsung dan hanya
sebagai pengamat independen.?! Hal yang perlu diperhatikan dalam
penelitian ini adalah semua yang berkaitan dengan praktik jual beli
software account game online mobile legends.
b. Wawancara
Interview yang lebih dikenal dengan istilah wawancara adalah
suatu kegiatan yang dilakukan untuk mendapatkan informasi secara
langsung dengan menggunakan pertanyaan kepada responden.?
Dilakukan dengan pihak yang berperan sebagai penjual maupun
pembeli account game online mobile legends.
c. Dokumentasi
Dokumentasi adalah teknik pengumpulan data yang tidak langsung
ditujukan pada subyek penelitian, namun melalui dokumen.?

Dokumen adalah data penelitian yang siap pakai, sebagai pelengkap

20 Imam Gunawan, Metode Penelitian Kualitatif: Teori dan Praktik, Ed.1, Cet. Ke-3,
(Jakarta: Bumi Askara, 2015), him. 151.

21 Sugiono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R.D, (Bandung: CV. Alfabeta,
2008), him. 145.

22 p. Joko Subagyo, Metode Penelitian Dalam Teori dan Praktek, (Jakarta: Rineka Cipta,
Cet. Ke-1, 1991), him. 39.

23 P, Joko Subagyo, Metode Penelitian Dalam Teori dan Praktek, (Jakarta: Rineka Cipta,
Cet. Ke-1, 1991), him. 39.
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data observasi dan wawancara. Metode ini digunakan untuk

memperoleh data yang berupa dokumentasi tentang proses transaksi

jual beli software account game online mobile legends.

H. Sistematika Pembahasan

Secara keseluruhan dalam penulisan skripsi ini, penyusun membagi

skripsi ini menjadi 5 bab, sedangkan sistematika pembahasan ini dapat

penulis jabarkan sebagai berikut :

BAB |

BAB Il

BAB Il

Pendahuluan

Terdiri dari latar belakang masalah, batasan masalah, pokok
masalah, tujuan penelitian dan kegunaan penelitian, telaah pustaka,

kerangka teoritik, metode penelitian dan sistematika pembahasan.

Konsepsi Jual Beli Dalam Prespektif Hukum Islam

Terdiri dari pengertian jual beli menurut hukum Islam, dasar
hukum jual beli, rukun jual beli, syarat jual beli, batalnya jual beli,

jual beli yang dilarang, dan hikmah jual beli dan jual beli salam.

Gambaran Umum Jual Beli Software Account Game Online Mobile

Legends di Warung Internet Xnet Gaming

Terdiri dari gambaran umum warung internet Xnet Gaming,
gambaran umum game online mobile legends, mekanisme praktik
jual beli dan faktor-faktor yang mempengaruhi jual beli game

online mobile legends.
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BAB IV Tinjauan Hukum Ekonomi Syariah Terhadap Praktik Jual Beli

BAB V

Software Account Game Online Mobile Legends di Warung

Internet Xnet Gaming

Berisi tentang analisis mekanisme transaksi jual beli software
account game online mobile legends dan analisis hukum Islam
terhadap jual beli software account game online mobile legends

dalam perspektif hukum ekonomi syariah.

Penutup

Terdiri dari kesimpuplan, saran, dan daftar pustaka.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada Xnet Gaming, maka
penulis dapat mengambil kesimpulan sebagai berikut:

1. Bahwa dalam jual beli software account game online mobile legends
merupakan hal yang biasa dilakukan oleh kalangan para pemain game
online mobile legends pada umumnya. Mekanisme transaksi yang
dilakukan oleh pihak penjual diawali dengan mengunggah software
account melalui situs jual beli. Jual beli software account game online
mobile legends tidak jauh berbeda dengan jual beli online lainnya, yakni
dalam bertransaksi pihak penjual dan pihak pembeli tidak saling bertatap
muka karena para pihak tidak dalam satu wilayah yang sama, sehingga
baik menentukan kesepakatan harga maupun transaksi, semua dilakukan
secara online. Jaminan bertransaksi jual beli software account game
online mobile legends tidak dikatakan jauh dari unsur penipuan yang
dilakukan oleh pihak yang tidak bertanggung jawab. Oleh karena itu,
transaksi ini menggunakan jasa rekber. Rekening bersama adalah suatu
perantara yang menjembatani pembayaran transaksi jual beli antara
penjual dan pembeli yang bersifat netral, tidak memihak penjual maupun
pembeli. Jadi ketika penjual dan pembeli bertransaksi, rekening bersama
akan menyimpan pembayaran pembeli sementara waktu hingga barang

yang dipesan sampai, baru kemudian penjual bisa mendapatkan uangnya.

72
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2. Jual beli software account game online mobile legends menurut
pandangan Islam memiliki hukum yang sah, karena telah sesuai dengan
prinsip-prinsip akad jual beli dalam Islam yaitu: tidak mengandung unsur
gharar, tidak riba dan tidak ada unsur perjudian. Dilihat dari pelaksanaan
jual beli software account game online mobile legends, jual beli tersebut
termasuk dalam jual beli salam, transaksi yang digunakan memakai
sistem online dimana pihak penjual menyerahkan software account game
online mobile legends setelah adanya pembayaran terlebih dahulu dari
pihak pembeli. Dan dalam akadnya, rukun serta syarat jual beli software
account game online mobile legends pun telah terpenuhi.

B. Saran

1. Kepada semua pihak yang melakukan transaksi jual beli software account
game online mobile legends diharapkan terlebih dahulu mengetahui
dengan baik bagaimana tatacara transaksi jual beli yang benar.

2. Kepada pihak penjual diharapkan agar tidak melakukan aktivitas jual beli
yang dilarang dalam ajaran Islam serta tidak merugikan orang lain
(konsumen). Sehingga dalam aktivitasnya untuk tetap konsisten dalam
menerapkan etika-etika yang berlaku dalam bertransaksi jual beli. Agar
usaha apapun yang dijalankan mendapat keberkahan dari Allah SWT.

3. Kepada para pemain game online diharapkan untuk tidak berlebihan
dalam memainkannya, sampai melupakan yang harus dipenuhi. Karena

sesuatu yang berlebihan itu tidak baik dan dilarang dalam ajaran Islam.
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