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Nya, sehingga kami berhasil menyelesaikan Buku Panduan Pendirian
Usaha Game Digital. Penyusunan buku ini merupakan kerja sama Badan
Ekonomi Kreatif dan Universitas Sebelas Maret.

PUJ syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas ranmat dan hidayah-

Usaha bidang ekonomi kreatif sektor Game Digital diharapkan dapat
tumbuhdan berkembangdilndonesia sehingga bisamenjadisalah satukekuatan
ekonomi. Karena itu buku prosedur ini disusun sebagal upaya menyediakan
informasi yang dapat digunakan sebagal pedoman dalam pendirian dan
pengelolaan usaha sektor Game Digital. Penyusunan buku berdasarkan hasil
studi dokumen, focus group discussion (FGD) yang melibatkan pakar dan
pelaku bisnis, serta dinas-dinas yang terkait dalam pengembangan usaha
bidang ekonomi kreatif sektor Game Digital di beberapa wilayah di Indonesia.

Kami mengucapkan terimakasih kepada semua pihak yang berkontribusi
dalam penyusunan naskah akademik ini.

Surakarta, Desember 2016

Tim Penyusun
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sehingga penyusunan Buku Panduan Pendirian Usaha Bidang Ekonomi

Kreatif dapat diselesaikan dengan baik. Buku Panduan Pendirian 9
(sembilan) Bidang Usaha Ekonomi Kreatif merupakan kerja sama atara Badan
Ekonomi Kreatif (Bekraf) dan Universitas Sebelas Maret (UNS).

P uji syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas rahmat dan hidayah-Nya

Buku Panduan ini dipersiapakan dalam 2 (dua) versi yaitu: Versi Cetak
dan Elektronik (E-Book). Penyiapan E-Book dimaksudkan untuk memudahkan
pembaca mengakses buku panduan ini.

Pada prinsipnya sasaran buku panduan ini adalah para calon atau pelaku
usaha pemula yang tertarik untuk mendirikan dan mengembangkan usaha
ekonomi kreatif. Oleh karena itu, penulisan buku dibuat sesederhana mungkin
dengan harapan mudah dipahami dan diterapkan oleh para pembaca.

Penulisan buku panduan ini belum bisa dikatakan sempurna apalag
sebagal referensi untuk pelaku usaha ekonomikreatif yang sudah berkecimpung
lama dibidangnya. Untuk itu, kepada masyarakat sangat diharapkan
memeberikan saran dan masukkan dalam penyemburnaan buku panduan ini
di masa mendatang.

Akhir kata atas nama Badan Ekonomi Kreatif saya mengucapkan
terimaksih kepada semua pihak yang telah memberikan kontribusi dalam
penyusunan buku panduan ini. Semoga upaya dan kerja keras yang dilakukan
ini dapat mendorong pengembangan ekonomi kreatif di Indonesia.

Jakarta, Juli 2017

Kepala Badan Ekonomi Kreatif

Triawan Munaf
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Kalau dulu dimainkan di komputer, maka game sekarang bisa dimainkan

di ponsel. Apalagi sekarang ponsel semakin pintar dan canggih,
sehingga semakin banyak bermunculan game-game baru yang lebih menarik.
Tidak heran jika industri game semakin lama semakin berkembang, termasuk
di Indonesia.

Saah satu hal yang disukal orang tua dan muda adalah bermain game.

Indonesia memang pasar game yang menjanjikan. Dari 66 juta orang
yang memiliki akses internet, 42,8 juta di antaranya mengakses game.

Memang, usaha game membutuhkan biaya yang tidak sedikit. Namun,
dengan semakin berkembangnya dunia internet saat ini, dunia industri
game juga akan ikut berkembang. Khususnya game-game online, yang bisa
dimainkan di ponsel pintar maupun di komputer.

Buku ini akan memberikan gambaran dan panduan kepada para pemula
yang ingin mengawali usaha di bidang game, dengan harapan bahwa game
tersebut dapat dikembangkan menjadi lahan bisnis yang menjanjikan.



handheld game, PC console game, game online, web browser game, hingga

mobile game. Seiring dengan perkembangan ponsel dan internet, game juga
semakin berkembang dan makin beragam juga —genre-nya, seperti role playing
game, strategy game, shooter game, atau game simulasi.

I ndustri game sudah muncul sejak lama. Mulal era console game sederhana,

Setiap genre memiliki pangsa pasarnya masing-masing. Semua game
yang ada saat ini tidak muncul begitu saja, namun melalui proses yang cukup
panjang. Proses dalam memproduksi sebuah game meliputr:

Validasi ide dilakukan untuk memastikan apakah ide-ide yang ada
tersebut dianggap mampu menjawab kekurangan game-game yang sudah
ada sebelumnya atau belum.

2
e
9
a)
5]
3
<
J
<
T
<
(72]
>
Y
Z
S
s |
73]
=8




LOKASI USAHA GAME DIGITAL




NV1vaOwdad



PERMODALAN

10



11




12



13




14



ada prinsipnya, dalam usaha pembuatan game membutuhkan langkah-
langkah sebagai berikut:

1. Mempersiapkan Infrastruktur

Beberapa infrastruktur yang harus dipersiapkan dalam pembuatan game

adalah:

» Game Engine

Game engine adalah seperangkat software memang digunakan untuk
pengembangan game. Dengan menggunakan game engine, maka
pembuatan game akan lebih cepat dan lebih mudah, dibandingkan jika
harus membuat sendiri.

Dalam game engine ini terdapat beberapa fungsi, seperti rendering 2D/3D,
audio, video, fungsi perhitungan fisika (seperti percepatan, gravitasi dan
lainnya), animasi, artificial intelligence, streaming, memory management,

threading, localization (untuk keperluan multi bahasa).

Beberapa game engine yang sering digunakan, antara lain:

Cocos2d,
Cocos2d-x,
Cocos2d-htmil5

2D
libGDX
GameMaker.
Studio Game
Play 3D

3D

Blander Game

C++, Python,

Objective-C,
JavaScript

Java, C, C++

C++

C, C++, and
Python

Windows, Linux,
0S X, i0S, Android,
BlackBerry, Tizen

Windows, Linux, Mac
OS X, Android, i0S,
BlackBerry and web
browsers with WebGL
support

Windows, Linux, OS
X, 10S, BlackBerry 10,
Android

MIT
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Apache 2.0

Apache 2.0

License
GNU
General
Public
License v2

15
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Server

Sekarang, orang-orang cenderung memilih memainkan game online.
Mereka memainkan game secara bergantian, kadang-kadang di ponsel,
kadang-kadang di komputer. Itulah sebabnya, sebuah game harus punya
kermampuan untuk synchronizing.

Untuk memenuhi kebutuhan teknis ini, maka diperlukan server yang
memadail, serta game service system seperti Steam In-Home , Remote
Play, Kalydo dan Playstation Now.

2. Proses Pembuatan Game

16

Untuk membuat game yang diminati, harus melalui proses, yaitu:

Siklus Pengembangan Game



1. Inisias
a. ldentity Personal dari karakter atau pemeran dalam game
b. Identitas brand game yang dibuat
c. Genre game yang akan dibuat
d

Platform nantinya game akan dimainkan di PC, andoid, 10S, console
atau lainnya.

2. Pre-production/Praproduksi

Ini adalah tahap yang sangat penting. Pada tahap inilah sebuah game
dirancang, mulal dari menentukan cerita, karakter, tantangan dalam
permainan, fun factor (unsur apa saja yang membuat game itu menarik),
sampal masalah-masalah teknis lainnya.

Inilah tahah-tahap produksi game:
1. Storyboard dan scripting. \enulis jalan cerita secara utuh game dari
awal sampal akhir.
Desain game. Menentukan desain ga
[ dikatagorikan

Konsep art versi 2D atau 3D. Pad:

2D atau 3D dari game
dimunculkan dalam game.
Tools dan GUI. Tombol-tombol, to
memainkan game sudah fix.

sI musik yang nantinya mengiringi

game sudah dipilih dar
Prototipe game. Pada tahap ini sudah dibuat satu babak atau satu

game yang sudah dapat di coba atau dimainkan meskipun

terbatas fiturnya.

Menarik kesimpulan awal terhadap produk game. Dari prototip
skan apakah game dapat diprodt

a melalui:

17
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Review media

Tahap Produksi

Inilah tahapan terpenting dalam sebuah proses pembuatan game. Tahap
Ini melibatkan aktivitas pembuatan aset, coding dan kombinasinya. Intinya,
semua logika permainan dikendalikan pada tahap ini.

/ang Terjadi Pada Tahap Produksi?

Memastikan Pendanaan: sudah diketahui adanya modal yang
dibutuhkan

Melakukan Produksi Alfa: di sini fitur-fitur game relatif lebih komplit

daripada prototipe, walau masih ada yang belum di buat

Melakukan Produksi Beta: game yang dibuat relatif lebih mendekati

final. Fitur-fitur sudah lengkap dan berfungsi dengan baik

Merilis Candidate Game. Game final di buat dan potensial untuk
distribusikan

Melakukan Test (Pengujian)

Pengujian biasanya dilakukan oleh programmer atau project manager.
Namun disarankan juga membentuk tim khusus penguji, yang biasanya
disebut tester atau quality assurance.

Tuyjuan diadakannya pengujuan ini adalah untuk mengetahui apakah game
yang dibuat itu menyenangkan, menantang, atau justru membosankan.
Melakukan Beta Test

Setelah melakukan pengujian oleh pihak internal, maka selanjutnya adalah
pengujian yang melibatkan pihak luar. Tes beta ini dilakukan dengan
membagikan game kepada 100-500 orang, yang diharapkan bersedia untuk



memberikan masukan. Tes beta akan berakhir setelah semua orang yang

mendapatkan game tersebut telah memberikan feedback atau masukan.

Merilis Game

Setelah dinyatakan siap, game akan dipublikasikan secara besar-besaran,
seperti melalui Google Playstore, AppStore, Steam, EA, Amazon Game

Circle, Ubuntu Software Center, Windows Game dan sebagainya.

Setelah dirilis, selanjutnya adalah...
1. Melakukan Maintenance

Lakukan hal-hal yang akan membuat konsumen betah
memainkan game tersebut. Konsumen biasanya akan langsung
menghapus sebuah game yang akan memberatkan kinerja
gadget-nya atau jika game tersebut sering error.

Perhatikan kenyamanan dan kesetiaan pengguna
Caranya:

memperhatikan saran dan masukan dari pengguna

mendeteksi dan menghilangkan bug yang bisa mengganggt
kenyamanan pengguna. Salah satu caranya Dis
menggunakan Google Analytic.

Jika ada kompetitor yang membuat game serupa, usahakan

untuk terus melakukan update yang membuat game
tersebut lebih unik dan menyenangkan untuk dimainkan

Menjaga privasi dan keamanan pengguna

Jangan sampai data-data pribadi pengguna, seperti alamat
emaill, nomor ponsel, atau nomor rekening tersebar ke pihak lain,
untuk menghindari penyalahgunaan oleh pihak-pihak yang tidak
bertanggung jawab.

Buatlah juga sistem yang dapat menjaga keamanan akun para
pengguna agar tidak dibajak oleh orang lain, khususnya jika ada
pengguna yang lupa melakukan logout.

19
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MANAJEMEN KEUANGAN
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2. Tentang Pajak
Setiap pelaku usaha harus memenuhi kewajiban pajak kepada negara.

Yang pertama kali harus dilakukan tentu saja mendaftarkan usahanya
untuk mendapatkan Nomor Pokok Wajib Pajak (NPWP). Dengan memiliki
NPWP pengusaha sebenarnya mendapatkan fasilitas kantor pajak, yaitu berupa
penanggung jawab/pengawas. Penanggung jawab/pengawas ini berfungsi
sebagal konsultan pajak, yang disediakan oleh negara bagi pengusaha.

Dengan memiliki NPWP, pengusaha dapat berkonsultasi dengan
penanggung jawab/pengawas dari kantor pajak mengenai pajak yang menjadi
tanggung jawabnya.

Ada tiga pengelompokan tarif pajak yang berlaku untuk kegiatan usaha
baik usaha perorangan maupun bahan usaha. Tarif tersebut didasarkan atas
penghasilan bruto (peredaran bruto) yaitu

a. Usaha dengan penghasilan bruto dalam setahun kurang dari 4,8 miliar
rupiah. Pajaknya adalah 1 % dari penghasilan bruto.

b. Usaha dengan penghasilan bruto dalam setahun antara 4,8 s.d. 50 miliar
rupiah. Pajaknya adalah (0.25 - (0.6 Miliar/Gross Income)) dikali Penghasilan
Kena Pajak (PKP).

c. Usaha dengan penghasilan bruto dalam setahun lebih besar dari 50 miliar.
Pajaknya adalah 256 % dari Penghasilan Kena Pajak.
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Secara singkat, perbandingan bentuk-bentuk perusahaan itu adalah
sebagai berikut:

Bentuk
Usaha

Per-

Individu
seorangan
FIRMA Individu /
Bersama
CV Bersama
Bersama /
PT pemegang
saham
Koperas| Bersama /
P Kelompok

Setelah 1tu, barulah harus diurus semua persyaratan yang berkaitan

Lebih terbatas

Lebih besar di
banding Per-
seorangan

Lebih besar di
banding Per-
seorangan

Lebih besar

di banding
Perseorangan,
CV dan Firma

Sesuai
kemampuan
bersama

dengan legalitas usaha, yaitu:

1.

Surat Keterangan Domisili (SKDU)

Lebih terba-
tas

Lebih luas di-
banding Per-
seorangan

Lebih luas
dibanding
Perseorangan

Lebih luas di
banding Per-
seorangan,
CV dan Firma

Bisa luas

Kepemilikan | Kebutuhan Modal TR Perjanggung jawah
Pasar resiko

Harta
perseorangan dan
keluarga

Harta
perseorangan dan
keluarga

» Sekutu
Aktif: Harta
perseorangan
dan kelurga

»  Sekutu Pasif:
Sebatas harta
yang disetor

v

Sebatas harta
yang disetor /
saham

Bersama melalui
Rapat Anggota
tahunan

<
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Perijinan yang pertama kali diurus bagi calon pengusaha adalah SKDU.
SKDU diperlukan sebagai lampiran dalam pengurusan izin usaha yang
lain. SKDU dikeluarkan oleh kantor Kelurahan/Kecamatan dimana usaha
didirikan. Pengurusan SKDU bisa cepat sekitar 1 hari saja.

Nomer Wajib Pajak (NPWP)

Pengurusan NPWP dapat dilakukan ke Kantor Pelayanan Pajak (KPP)
ataupun ke Kantor Pengamatan Potensi Perpajakan (KP4) di kabupaten/
kota wajib pajak berdomisili maupun secara online.

29



o
0
>
o
>
(7]
=
wv
>
T
>

3.

30

1zin IUMK (Izin Usaha Mikro Kecll)

Usaha mikro dan kecil mengacu kategori pada Undang-undang No. 20 tahun
2008, yaitu bahwa suatu usaha berskala mikro jika mempunyai kekayaan
bersih (tidak termasuk tanah dan bangunan) paling banyak 50 juta rupiah
atau memiliki hasil penjualan tahunan paling banyak 300 juta; sedang usaha
berskala kecil jika mempunyai kekayaan bersih (tidak termasuk tanah dan
bangunan) lebih dari 50 juta rupiah sampai paling banyak 500 juta rupiah
atau memiliki hasil penjualan tahunan lebih dari 300 juta sampai paling
banyak 2,5 milyar rupiah.

Perizinan IUMK ini pengurusannya cukup di kantor kecamatan masing-
masing usaha. Persyaratan yang dibutuhkan adalah: (1) Fotocopy KTP pas
foto 2x4 sebanyak dua lembar, foto kopi Kartu Keluarga, dan surat pengantar
Keterangan RT, RW, Kelurahan, dan terakhir yakni Kecamatan.

Pengurusan UMK ini tidak dipungut biaya karena pembiayaannya sudah
dibebankan kepada APBN dan atau APBD. Usaha aplikasi yang termasuk
pada kategori mikro dan kecil dapat memanfaatkannya secara optimal agar
usahanya memenuhi persyaratan legal.

TDP (Tanda Daftar Perusahaan)

TDP adalah surat bukti bahwa perusahaan telah melakukan kewajibannya
untuk terdaftar dalam daftar perusahaan. Perusahaan yang wajib didaftar
dalam daftar perusahaan adalah badan usaha yang berbadan hukum,
Koperasi, CV, Firma dan PT maupun perorangan.

Mendaftarkan perusahaan bermanfaat untuk mendapatkan kepastian
usaha sehingga mempermudah untuk perluasan usaha.

Persyaratan pengurusan izin TDP adalah (1) NPWP perusahaan; (2) KTP dan
NPWP dari direktur (Pemilik usaha), dan (3) surat kuasa (bila dikuasakan).

HO (Hinderordonnantie)

HO atau Surat Izin Gangguan adalah merupakan surat keterangan yang
menyatakan tidak adanya keberatan dan gangguan atas lokasi usaha yang
dijalankan oleh suatu kegiatan usaha di suatu tempat. Izin ini dikeluarkan
oleh pemerintah daerah kabupaten/kota. HO dikeluarkan khusus bagi usaha
yang mempunyal potensi menimbulkan bahaya kerugian dan gangguan,
ketentraman dan ketertiban umum.



Persyaratan pengajuan Izin HO adalah sebagai berikut : (1) Fotokopi Surat
tanah atau bukti lainnya; (2) Fotokopi KTP; (3) Fotokopi NPWP: (4) Fotokopi
Akte Pendirian; (5) Fotokopi Tanda Pelunasan PBB; (6) Persyaratan tidak
berkeberatan dari tetangga atau masyarakat yang berdekatan; (7) Daftar
bahan baku penunjang; (8) Fotokopi IMB/siteplan.

SIUP (Surat Izin Usaha Perdagangan)

Bisnis game pada dasarnya merupakan salah satu usaha perdagangan
sehingga juga memerlukan SIUP. Manfaat pembuatan SIUP utamanya
adalah memudahkan masyarakat meminjam dana dari perbankkan,
lemnbaga keuangan non bank, maupun program CSR/PKBL. SIUP diterbitkan
oleh pemerintah berdasarkan domisili perusahaan dan berlaku di seluruh
Indonesia, dan mempunyai 3 kategori, yaitu :

»  SIUP Kecll, yaitu SIUP yang diterbitkan bagi perusahaan yang memiliki
modal disetor dan kekayaan bersih di bawah 200 juta di luar tanah dan
bangunan.

»  SIUP Menengah, yaitu SIUP yang yang diterbitkan bagi perusahaan yang
memiliki modal disetor dan kekayaan bersih antara 200 juta sampail
dengan Rp 500juta di luar tanah dan bangunan.

»  SIUP Besar, yaitu SIUP yang diterbitkan bagi perusahaan yang memiliki
modal disetor dan kekayaan bersih di atas 500 juta di luar tanah dan
bangunan.

Pengurusan SIUP  membutuhkan kelengkapan persyaratan sebagai
berikut: (1) Fotokopi sertifikat badan hukum atau pendiri usaha sebanyak
3 buah;(2) Fotokopi nomor pokok wajib pajak (NPWP) sebanyak 3 buah:; (3)
Fotokopi izin HO atau gangguan sebanyak 3 lembar; (4) Neraca perusahaan
sebanyak 3 buah; dan (5)Gambar denah lokasi kegiatan bisnis. Sedang
besarnya biaya berbeda-beda bergantung peraturan daerah kabupaten/
kota masing-masing daerah. Pengurusan SIUP dan TDP dibeberapa daerah
bisa dilakukan secara online.
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Urutan Prioritas Pengurusan Perizinan Usaha

Skala Usaha
Skala usaha Skala Usaha Skala Usaha
Jenis Mikro Kecil” Menengah Besar
Perizinan
SKDU Diurus di awal Diurus di awal Diurus di awal
NPWP Diurus di awal Diurus di awal Diurus di awal
Izin UMK Diurus di awal . _
TDP Diurus di awal Diurus di awal
Diurus sambil Diurus sambil
Ho , .
beroperasi beroperasi
Diurus sambil Diurus sambil
SIUP ‘ .
beroperasi beroperasi

Keterangan : *) sesual UU No. 20 tahun 2008
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Hal-hal yang Penting Seputar HKI

ak Kekayaan Intelektual (HKI) adalah hak kekayaan yang timbul atau
lahir karena kemampuan intelektual manusia. Karya-karya intelektual

bisa dari berbagal bidang, seperti ilmu pengetahuan, seni, sastra, atau
teknologi. Karya-karya tersebut biasanya dilahirkan dengan pengorbanan
tenaga, waktu dan biaya, sehingga menghasilkan nilai-nilai tertentu.

Nilai-nilai itulah yang membuat karya-karya intelektual dapat menjadi
aset usaha, yang bisa memberikan keuntungan bagi penciptanya. Oleh karena
Itu, hasil karya yang lahir dari kemampuan intelektual tersebut harus dilindungi.

HKI dalam Usaha Di Bidang Game

Ada beberapa macam HKI, namun yang penting bagi para pengusaha
pembuat game adalah:

1. Hak Cipta

Hak Cipta diperlukan untuk menghindari sengketa pemilik hak cipta.
Sengketa bisa saja terjadi apabila suatu aplikasi dinilai telah sukses, yaitu
telah menghasilkan aliran keuntungan. Mungkin ada karyawan perusahaan
yang keluar dan membuat perusahaan sendiri, dengan menjiplak sebuah
karya aplikasi. Hal semacam inilah yang bisa dinindari dengan pendaftaran
dan pencatatan Hak Cipta.

Pencatatan hak cipta dilakukan di Direktorat Jenderal Kekayaan Intelektual
Kementrian Hukum Dan Hak Asasi Manusia, sesual ketentuan UU  No.
28/2014 Tentang Hak Cipta. Yang diakui sebagai pemilik hak cipta adalah
pendeklarator pertama dari sebuah karya, termasuk karya aplikasi.

Pengurusan pencatatan hak cipta ini bisa dilakukan secara online dan bisa
diakes melalul : https://e-hakcipta.dgip.go.id. Setelah semua persyaratan
dikirimkan, pengirim akan mendapatkan email balasan resmi yang
mencantumkan username dan password yang bisa digunakan untuk
mengakses e-hakcipta.

2. Hak Merek

Pengertian merek menurut UU No. 20 tahun 2016 adalah tanda yang dapat
ditampilkan secara grafis berupa gambar, logo, nama, kata, huruf, angka,
susunan warna, dalam bentuk 2 (dua) dimensi dan/atau 3 (tiga) dimensi,
suara, hologram, atau kombinasi dari 2 (dua) atau lebih unsur tersebut

34



untuk membedakan barang dan/atau jasa yang diproduksi oleh orang atau
badan hukum dalam kegiatan perdagangan barang dan/atau jasa.

Oleh karena itu merek perlu didaftarkan agar tidak terjadi sengketa antar
merek dan melindungi pemiliknya.

Merek yang sudah terdaftar mendapat perlindungan hukum untuk jangka
waktu 10 tahun dan dapat diperpanjang untuk jangka waktu yang sama
10 tahun. Perlindungan merek terdaftar selama 10 tahun tersebut berlaku
surut sejak tanggal penerimaan permohonan merek yang bersangkutan.

Pengurusan pendaftaran merek bisa diawali dengan pengecekan kemiripan
merek yang didaftarkan dengan merek-merek yang sudah terdaftar dengan
cara penelusuran merek di fasilitas online data merek Indonesia yang
disediakan oleh Kementerian Hukum dan Hak Asasi Manusia Direktorat
Jenderal Hak Kekayaan Intelektual pada http.//penelusuran-merek.dgip.
go.id/.

Diharapkan dengan sudah didaftarkannya merek produk, maka dikemudian
hari tidak ada masalah sengketa terkait dengan merek.

Rahasia Dagang

Rahasia dagang di Indonesia diatur dalam Undang-Undang Nomor 30
Tahun 2000 tentang Rahasia Dagang. Beberapa hal pokok yang terdapat
dalam Undang-Undang Rahasia Dagang yang perlu diketahui adalah
sebagal berikut.

a. Hak Rahasia Dagang adalah informasi yang tidak diketahui oleh urmum
di bidang teknologi dan/atau usaha, mempunyai nilai ekonomi karena
berguna dalam kegiatan usaha, dan dijaga kerahasiaannya oleh pemilik
Rahasia Dagang.

b. Objek pengaturan Rahasia Dagang meliputi metode produksi, metode
pengolahan, metode penjualan atau informasi lain di bidang teknologi
dan/atau usaha yang memiliki nilai ekonomi dan tidak diketahui oleh
masyarakat umum. Dengan demikian, lingkup perlindungan rahasia
dagang meliputi:

»  Metode produksi
» Metode pengolahan
» Metode penjualan

» Informasi lain di bidang teknologi dan/atau usaha yang memiliki

35

HKI




36

nilai ekonomis dan tidak diketahul masayarakat secara umum.

Beberapa faktor yang dapat digunakan untuk menilai informasi yang
dimiliki dilindungi sebagal rahasia dagang, antara lain adalah:

» Sejauh mana informasi tersebut diketahui oleh kalangan di luar
perusahaannya ;

» Sejauh mana informasi tersebut diketahui oleh para karyawan di
dalam perusahaannya;

» Sejauh mana upaya-upaya yang dilakukan untuk melindung
kerahasiaan informasinya;

»  Nilal dari informasi tersebut bagi dirinya dan bagi pesaingnya;

» Dergjat kesulitan atau kemudahan untuk mendapatkan atau
menduplikasikan informasi yang sama oleh pihak lain.

Perlindungan rahasia dagang timbul berdasarkan Undang-Undang
Rahasia Dagang.

Rahasia dagang dapat beralih atau dialihkan dengan:
» Pewarisan;

» Hibah;

»  Wasiat;

»  Perjanjian tertulis; atau

» Sebab-sebab lain yang dibenarkan oleh peraturan perundang-
undangan.

Jangka Waktu Perlindungan

Dalam perlindungan rahasia dagang, tidak ada ketentuan vyang
membatasi tentang jangka waktu berlakunya perlindungan rahasia
dagang, yaitu selama pemiliknya tetap merahasiakan dan melakukan
usaha-usaha untuk melindungi kerahasiannya maka selama itu pula
berlaku perlindungan hukum.

Pelanggaran dan Sanksi

Seseorang dianggap melanggar rahasia dagang orang lain apabila ia
memperoleh atau menguasal rahasia dagang tersebut dengan cara-
cara yang bertentangan dengan peraturan perundang-undangan yang



berlaku, seperti:

»

»

»

»

»

Pencurian:
Penyadapan;
Spionase industri;

Membujuk untuk mengungkapkan atau membocorkan rahasia
dagang melalui penyuapan, paksaan dll.;

Dengan sengaja mengungkapkan atau mengingkari kesepakatan
atau kewajiban yang tertulis untuk menjaga rahasia dagang yang
bersangkutan.

Selanjutnya ketentuan pidananya ialah "Barangsiapa dengan sengaja
dan tanpa hak menggunakan Rahasia Dagang pihak lain, atau
melakukan perbuatan sebagaimana dimaksud dalam Pasal 13, atau
Pasal 14 dipidana dengan pidana penjara paling lama 3 (tiga) tahun
dan/atau denda paling banyak Rp. 300.000.000 - (tiga ratus juta rupiah).
Tindak pidana dimaksud termasuk delik aduan.
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Bootstrap Sumber modal berasal dari pendiri startup
Coding Penulisan bahasa program komputer

Console Alat atau media untuk memainkan game digital

Sumber modal dari sumbangan massa secara

Crowdfundin , L
waunding sukarela yang dikelola oleh organisasi tertentu

Design pattern Desain template

Design thinking

Metode pendirian startup berbasis empasi
startup

Peralatan teknologi yang menggunakan software
Tools membuat coding secara kolaboratif

Fitur yang ada didalam aplikasi

Perulangan

Lean startup Metode pendirian startup berbasis empiris

Model

Software Sistem operasi pada smartphone

Startup Usaha rintisan bidang teknologi yang baru berdiri

Portal web berita berisi perkembangan teknologi

Tehchinasia ‘ :
informasi

Venture capital Organisasi penanam modal
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