BAB VI
PENUTUP
A. Kesimpulan
Dari pembahasan diatas, berhubungan dengan implementasi jual beli item
game online DotA yang dilakukan oleh pemain di magnum game center Kediri,
penulis dapat menyimpulkan beberapa hal diantaranya:

1. Jual beli item game online DotA merupakan peluang bisnis masa sekarang
bagi para pemain game online terutama gamers yang ada di magnum game
center untuk mencari keuntungan dengan menjual item yang dimilikinya
kepada sesama pemain game online DotA lainnya. Jual beli item game
online DotA ini hampir sama dengan jual beli pada umumnya dengan adanya
penjual dan pembeli, barang yang diperjual belikan, harga terhadap barang
yang diperjual belikan, negoisasi dan akad, serta adanya serah terima barang.
Yang membedakan adalah barang yang diperjual belikan disini yaitu item
pada game online DotA yang merupakan benda virtual. Dalam jual beli item
game online DotA ini, terdapat fitur chat room dan juga steam market yang
mempermudah proses transaksi antar pemain. Selain steam market, pemain
juga dapat menggunakan middle man maupun trade antar pemain. Sehingga
sebagian besar proses transaksi yang dilakukan secara online tanpa adanya
pertemuan antar penjual dan pembeli. Disisi lain barang yang diperjual
belikan merupakan benda virtual yang berupa item pada game dan tidak
memiliki wujud nyata namun memiliki manfaat tersendiri bagi para pemain

game online DotA itu sendiri.



2. Dalam melakukan transaksi, baik dari pihak penjual maupun pembeli telah
menerapkan etika bisnis Islam dengan menunjukkan spesifikasi item dan
harga. Serta sebagian besar pembeli juga mematuhi sistem transaksi yang
mewajibkan untuk membayar terlebih dahulu sesuai harga item yang
dipesan serta mengirimkan bukti pembayarannya. Namun disisi lain penjual
maupun pembeli masih ada yang memanfaatkan celah untuk melakukan
penipuan. Seperti yang dialami oleh beberapa pemain DotA di warnet
magnum game center yang pernah menjadi korban penipuan oleh pemain
lain sehingga hal tersebut tidak sesuai dengan konsep etika bisnis Islam
terutama pada prinsip keadilan dan tanggung jawab dalam etika bisnis Islam
karena pada saat adanya penipuan tersebut menyebabkan kerugian pada

salah satu pihak.

B. Saran

Dalam transaksi jual beli online bentuk apapun, baik dari pihak penjual
maupun pembeli harus lebih berhati-hati ketika ingin bertransaksi. Usahakan
terlebih dahulu menyelidiki dan mencari tahu informasi mengenai penjual
maupun calon pembeli.

Pada jual beli item game online DotA ini, kehati-hatian pembeli dapat
dilakukan dengan cara melihat komentar dan rating bintang sebelum melakukan
transaksi dengan pemain lain sehingga dapat dipastikan bahwa penjual tersebut
terpercaya dan memiliki nama dalam game. Selain itu supaya lebih aman, bisa
membeli item dengan memanfaatkan jasa rekber (rekening bersama). Karena

disini rekber sebagai perantara antara penjual dan pembeli sehingga bertanggung



jawab apabila ada hal-hal yang tidak diinginkan oleh pihak penjual maupun
pembeli. Begitu pula dengan penjual, sebelum menyerahkan item lebih baik
meminta bukti transfer kepada pembeli sesuai jumlah yang seharusnya dibayar
atau setengahnya dulu yang dibayar. Untuk lebih amannya lagi, penjual bisa
menggunakan jasa rekber. Bagi pemain game online DotA yang masih pemula,
sebaiknya melakukan transaksi dengan teman yang dikenal saja dan melakukan

pembayaran maupun trade item secara langsung / Cash On Delivery (COD).
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