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Di Zaman yang yang sudah modern ini terdapat banyak sekali perkembangan dalam 

bidang teknologi yangg sangat pesat tidak terkecuali di dalam bidang permainan video game 

Perkembangan kian pesat dengan munculnya para pencipta/produsen game, serta 

perkembangan teknologi visual grafis memaksa para pengembang untuk terus berkarya dan 

bersaing dengan membuat berbagai macam permainan visual. Dengan adanya kemajuan 

teknologi digital ternyata dewasa ini telah berdampak terhadap peningkatan pelanggaran Hak 

Cipta di Indonesia. Khususnya terhadap karya cipta digital berupa software computer, 

Penelitian ini bertujuan untuk Untuk mengetahui dan menjelaskan Bagaimana analisis praktek 

penggandaan software video game ditinjau UU No 28 tahun 2014 tentang hak cipta, dalam 

mengakomodasi para pengembang video game untuk melindungi software ciptaan mereka 

serta menindak para oknum yang bertanggung jawab atas pembajakan video game , didalam 

UU 28 tahun 2014 tentang Hak Cipta terdapat beberapa pasal yang dapat yang membantu 

melindungi para pengembang serta menindak para pembajak namun tampaknya hukuman yang 

di beri tidak setimpal dengan kerugian di sebabkan oleh para pembajak hal ini menjelaskan 

bahwa masih trerdapat kekurangan di dalam undang-undang ini karena masih banyak para 

pelaku pembajak diluar sana yang melakukan tindak pembajakan/penggandaan ilega tanpa 

takut mendapat hukuman yang berat.  

Kata Kunci: Hak Cipta, Penggandaan illegal, Video game 
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In this modern era, there is a plethora of technological advancements, particularly in the 

field of video games. This development is increasingly rapid with the emergence of game 

creators/producers, and the advancement of visual graphics technology compels developers to 

continuously innovate and compete by creating various visual games. The progress of digital 

technology has evidently impacted the increase in copyright infringement in Indonesia, 

especially regarding digital copyrighted works such as computer software. This research aims 

to identify and explain the analysis of video game software duplication practices in light of 

Law No. 28 of 2014 concerning Copyright, in accommodating video game developers to 

protect their copyrighted software and to prosecute those responsible for video game piracy. 

Law No. 28 of 2014 concerning Copyright contains several articles that can assist in protecting 

developers and prosecuting pirates, but the punishments imposed seem disproportionate to the 

losses caused by the pirates. This indicates that there are still shortcomings in this law, as many 

pirates continue to engage in illegal duplication/piracy without fearing severe penalties. 

 

Keywords: Copyright, Illegal Duplication, Video Games. 
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