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1 
PENDAHULUAN 

 
A. PENERIMAAN NEGARA 

Menurut Undang-Undang Nomor 16 Tahun 2009 tentang Perubahan 

keempat atas Undang-Undang Nomor 6 Tahun 1983 tentang ketentuan 

Umum dan Tata Cara Perpajakan pada Pasal 1 Ayat 1 tersebut “pajak adalah 
kontribusi wajib kepada negara yang terutang oleh orang pribadi atau badan 

yang bersifat memaksa berdasarkan undang-undang, dengan tidak 

mendapatkan imbalan secara langsung dan digunakan untuk keperluan 

negara bagi sebesar-besarnya kemakmuran rakyat. Pajak yang dibayarkan 

oleh wajib pajak tidak menimbulkan balasan yang bersifat langsung, 

melainkan diterima ke dalam kas negara sebagai penerimaan pajak negara 

kemudian sesuai dengan APBN yang telah disetujui, digunakan untuk 

membiayai pembangunan negeri. Pembangunan yang dimaksud termasuk 

namun tidak terbatas pada pembangunan infrastruktur seperti gedung, jalan 

raya, dan jembatan, membiayai layanan-layanan publik yang disediakan oleh 

negara untuk digunakan masyarakat seperti kepolisian dan pemadam 

kebakaran.” 

“Penerimaan negara Indonesia terdiri dari penerimaan negara pajak dan 
penerimaan negara bukan pajak (PNBP). Penerimaan negara bentuk pajak 

terdiri dari pajak dalam negeri dan pajak perdagangan internasional. 

Penerimaan pajak dalam negeri terdiri atas pajak penghasilan (PPh), pajak 

pertambahan nilai (PPN) dan pajak penjualan atas barang mewah (PPBM), 

pajak bumi bangunan (PBB), bea perolehan hak atas tanah dan bangunan 

(BPHTB), cukai, dan pajak-pajak lainnya. Penerimaan pajak perdagangan 

internasional terdiri atas bea masuk dan pajak ekspor. Di samping 

penerimaan negara bentuk pajak, terdapat penerimaan negara bukan pajak 

(PNBP) yang mencakup penerimaan sumber daya alam, pendapatan dari 

kekayaan negara yang dipisahkan, penerimaan bukan pajak lainnya, dan 

pendapatan badan layanan umum. Dari sekian banyaknya penerimaan 

perpajakan negara, penulis membahas tentang cukai.” 



 

 

2 
CUKAI 

 
Cnossen (1977) mengemukakan karakteristik-karakteristik cukai yang 

terdiri dari tiga bagian. Yang pertama merupakan selectivity on coverage 

(tidak semua barang yang beredar di masyarakat dapat dikenakan cukai). Hal 

tersebut tentunya berbeda dengan pajak yang memiliki karakteristik umum 

dan dikenakan merata terhadap suatu jenis objek pajak. Kemudian 

karakteristik cukai selanjutnya adalah discrimination in intent (diskriminasi 

dalam tujuan pengenaan yang berarti pengenaan cukai atas suatu barang 

pasti ada tujuan tertentu yang khusus untuk barang tersebut). Disampingi 

kedua sifat di atas, terdapat karakteristik quantitative measurement 

(pengawasan atas cukai lebih ditekankan pada pengawasan fisik oleh otoritas 

dalam rangka memastikan bahwa kewajiban cukai telah dilaksanakan 

sebagaimana mestinya).” 

“Menurut Undang-undang Nomor 39 Tahun 2007 Tentang Perubahan 

atas Undang-undang Nomor 11 Tahun 1995 Tentang Cukai, Cukai adalah 

pungutan negara yang dikenakan terhadap barang-barang tertentu yang 

mempunyai sifat atau karakteristik yang ditetapkan dalam Undang-undang 

Cukai. Menurut Undang-undang Cukai, pungutan cukai dikaitkan dengan sifat 

atau karakteristik yang ditetapkan dalam Undang-undang Cukai, adapun sifat 

atau karakteristik dasar pungutan cukai diatur dalam Pasal 2 Undang-undang 

Cukai adalah konsumsinya perlu dikendalikan dan peredarannya perlu 

diawasi serta pemakaiannya dapat menimbulkan dampak negatif.” 

“Otoritas negara menghendaki agar masyarakatnya tidak mengkonsumsi 
secara berlebihan terhadap suatu produk, alasannya dapat bermacam-

macam, di antaranya yaitu, karena alasan kesehatan, sumber daya yang 

terbatas dan lainnya.   Di Indonesia, pembatasan konsumsi digunakan sebagai 

alasan dalam pemungutan cukai. Pungutan cukai merupakan instrumen fiskal 

yang akan membatasi konsumsi terhadap barang-barang yang dapat merusak 

kesehatan seperti, produk hasil tembakau, etil alkohol dan minuman 

mengandung etil alkohol.” 



 

 

3 
GAME ONLINE 

 
Dalam KBBI, definisi game online dipisahkan menjadi dua kata, yaitu 

game (permainan) dan online (daring). Arti kata permainan dalam KBBI 

adalah sesuatu yang digunakan untuk bermain sedangkan daring adalah 

sesuatu yang terhubung dalam jaringan internet. Dari kedua definisi tersebut, 

dapat disimpulkan bahwa game online merupakan sesuatu yang digunakan 

untuk bermain dan terhubung jaringan internet.” 

 

A. TRANSAKSI DIGITAL 

“Transaksi digital adalah proses pembelian barang-barang, jasa, dan lain-

lain dari seorang penjual secara interaktif dan dalam waktu nyata tanpa 

media perantara melewati internet (Mujiyana & Elissa, 2013). Game online 

sebagai barang tak berwujud dan berbasis pada internet mengandalkan 

transaksi berbentuk digital baik untuk membeli/menjual game itu sendiri atau 

transaksi mikro (microtransaction) yaitu perjualbelian yang dilakukan dalam 

game.” 

“Transaksi mikro adalah barang virtual yang dapat dibeli di dalam aplikasi 

game dalam jumlah kecil (King, D.L dan Delfabbro, P.H., 2018). Transaksi 

mikro umumnya diterapkan pada game yang dapat dimainkan secara gratis 

namun pemain masih dapat membeli barang-barang virtual untuk 

mendapatkan kelebihan tertentu dalam bermain. Pada 2017, penerbit game 

Activision Blizzard melaporkan bahwa keuntungan yang diterima dari 

transaksi mikro mencapai $4 miliar. Jumlah ini mendirikan lebih dari setengah 

penerimaan tahunan perusahaan dan semuanya berasal dari transaksi mikro.” 

 

B. KECANDUAN GAME ONLINE 

Menurut American Psychiatric Association (APA, 2013) dalam Online 

Gaming Addiction and Basic Psychological Needs Among Adolescents: The 

Mediating Roles of Meaning in Life and Responsibility oleh Alican Kaya et al., 

kecanduan game online didefinisikan sebagai penggunaan internet yang 



 

 

4 
STUDI FISIBILITAS 

 
Studi fisibilitas (feasibility study) atau studi kelayakan merupakan 

pengkajian yang bersifat menyeluruh dan mencoba untuk menyoroti segala 

aspek kelayakan suatu proyek atau investasi (Soeharto, 1997). Pengkajian 

kelayakan suatu proyek bertujuan untuk mempelajari tentang usulan 

tersebut dari berbagai segi untuk dapat diterima dan dilaksanakan agar 

mencapai hasil yang sesuai dengan yang direncanakan.” 

Jennifer Bridges (2023) menjelaskan bahwa untuk menilai kelayakan 

suatu proyek, ada banyak hal yang perlu dipertimbangkan. Dalam 

mengadakan studi fisibilitas, ada beberapa jenis studi fisibilitas yang dapat 

digunakan untuk meninjau proyek dari sudut pandang yang berbeda-beda. 

1. Pre-Feasibility Study (Studi Pra-Fisibilitas), yaitu diskusi yang melibatkan 

pengambil keputusan atau ahli yang berkaitan dengan bidang proyek. 

Dalam diskusi ini, ide dan pendekatan proyek ditinjau untuk menentukan 

apakah proyek mempunyai kekurangan yang jelas baik secara teknis, 

finansial, atau operasional. Jika proposal proyek terbilang logis, maka 

studi fisibilitas yang lengkap akan dilaksanakan lebih lanjut. 

2. Technical Feasibility Study (Studi Fisibilitas Teknis), yaitu studi yang 

menentukan apakah organisasi mempunyai sumber daya teknis dan 

keahlian yang diperlukan untuk memenuhi kebutuhan proyek. Sumber 

daya yang dimaksud termasuk kemampuan organisasi seperti kapasitas 

produksi, kebutuhan fasilitas produksi, bahan mentah, rantai suplai, dan 

lain sebagainya. 

3. Economic Feasibility Study (Studi Fisibilitas Ekonomis), yaitu studi yang 

menentukan apakah proyek layak secara finansial. Hal yang 

dipertimbangkan dalam studi ini adalah penentuan modal awal, modal 

kerja, modal kontingensi, penentuan biaya proyek, identifikasi pendanaan 

proyek, proyeksi pendapatan, break-even point (BEP), analisis benchmark, 

dan sebagainya. 



 

 

5 
CUKAI GAME ONLINE DI INDONESIA 

 
Cukai mempunyai fungsi budgetair dan fungsi regulerend. Dalam 

memenuhi fungsinya sebagai alat penerimaan negara (budgetair), cukai 

merupakan salah satu jalur pemasukan negara yang tergabung dalam 

pendapatan perpajakan dalam Anggaran Penerimaan dan Belanja Negara 

(APBN). Dalam memenuhi fungsinya sebagai alat pengatur (regulerend), cukai 

berfungsi untuk mengendalikan penyebaran dan konsumsi barang-barang 

dengan sifat tertentu. 

Penerimaan pajak negara merupakan penyumbang terbesar terhadap 

total penerimaan negara. Menurut data yang diangkat dari Badan Pusat 

Statistik (BPS), penerimaan perpajakan negara di tahun 2021 sebesar 

1.547,84 triliun rupiah merupakan 76.95% dari total penerimaan keuangan 

negara. Jumlah ini meningkat 20.44% dari penerimaan pajak negara di tahun 

2020 sebesar 1285,136 triliun rupiah. 

 

Tabel 1. Realisasi Pendapatan Negara (Milyar Rupiah), 2020-2021 

Sumber Penerimaan - Keuangan 

Realisasi Pendapatan Negara 

(Milyar Rupiah) 

2020 2021 

I. Penerimaan 1 628 950,53 2 006 334,00 

Penerimaan Perpajakan 1 285 136,32 1 547 841,10 

Pajak Dalam Negeri 1 248 415,11 1 474 145,70 

Pajak Penghasilan 594 033,33 696 676,60 

Pajak Pertambahan Nilai dan Pajak 

Penjualan atas Barang Mewah 

450 328,06 551 900,50 

Pajak Bumi dan Bangunan 20 953,61 18 924,80 

Bea Perolehan Hak atas Tanah dan 

Bangunan 

0,00 0,00 

Cukai 176 309,31 195 517,80 
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