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KATA PENGANTAR 

“Do you think video games are silly little things?” 

 Pertanyaan tersebut muncul di layar ketika Penulis berusaha mencapai ending E 

NieR:Automata. Pertanyaan itu juga yang mendorong Penulis untuk menulis skripsi dengan topik 

gim video. Sebagai seorang gamer, pertanyaan tersebut memiliki bobot yang cukup besar bagi 

Penulis. Kalimat ini mungkin terdengar konyol, tetapi Penulis lebih dahulu menjadi seorang gamer 

dibandingkan menjadi seorang religius. Meskipun demikian, Penulis menemukan bahwa nilai 

yang bisa dipelajari dalam gim video, terutama gim video naratif memiliki resonansi dengan nilai 

yang bisa dipelajari di gereja. Oleh karena itu, gim video bagi Penulis bukan hanya silly little 

things, melainkan sebuah produk budaya populer yang memiliki keunikan tersendiri, termasuk 

dalam menyampaikan nilai yang bisa dipelajari oleh gamer. Skripsi ini merupakan cara Penulis 

menjawab pertanyaan di atas dari sisi akademis filsafat teologi. Tidak hanya itu, skripsi ini juga 

merupakan hasil dari pengolahan ilmu yang Penulis dapat selama perkuliahan di Fakultas Teologi 

Universitas Kristen Duta Wacana. 

 Di dalam perjalanan menyelesaikan skripsi ini terdapat orang-orang yang menjadi support 

system bagi Penulis. Penulis mengucapkan terima kasih kepada mereka yang memungkinkan 

skripsi ini diselesaikan dengan baik. Terima kasih dari lubuk hati paling dalam kepada Papa Sular 

Pudjomartono, Mama Jovita Josephine Rompas, dan Kakak Kalbuadi Joyoputro yang merupakan 

keluarga Penulis tercinta. Terima kasih atas cinta, doa, dan semua bentuk dukungan lainnya, 

emosional dan finansial, yang sudah diberikan kepada Penulis. Terima kasih sudah menyediakan 
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4, Deus Ex, dsb. Terima kasih juga karena sudah menjadi alasan bagi Penulis untuk terus berjuang 

selama kuliah hingga sampai saat ini. Terlebih lagi, terima kasih sudah percaya kepada Penulis 

untuk menulis dan menyelesaikan skripsi tentang gim video ini.  

 Penulis juga mengucapkan terima kasih kepada para dosen yang sudah terlibat di dalam 
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Hehanussa, M.Th sebagai dosen pembimbing skripsi. Terima kasih sudah memberi sudut pandang 

baru dalam melihat dan menulis skripsi ini. Penulis juga mengucapkan terima kasih kepada Pdt. 
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ABSTRAK 

KERAMAHAN DALAM PERMAINAN DIGITAL 

Meninjau NieR:Automata Sebagai Media Mengolah Nilai Keramahan di Era Digital 

Menurut Teologi Keramahan Richard Kearney 

Oleh: Agung Dwi Setiyawan (01190183) 

Gim video merupakan produk budaya populer yang terus berkembang dari sisi teknologi dan 

jumlah peminat. Akan tetapi, tidak banyak tulisan akademis teologi yang membahas tentang nilai 

positif yang bisa dipelajari melalui gim video. Bahkan banyak tulisan yang menganggap remeh 

gim video. Oleh karena itu, skripsi ini mencoba menunjukkan nilai positif yang bisa dipelajari 

melalui salah satu gim video, yaitu NieR:Automata. NieR:Automata sendiri merupakan gim video 

naratif yang menceritakan siklus permusuhan antara android dan machine. Skripsi ini 

menggunakan dua teori untuk menunjukkan potensi yang dimiliki oleh gim video tersebut. 

Pertama, teologi keramahan dari Richard Kearney yang terdapat di dalam lima momen 

anateismenya. Kedua, dimensi mitologis permainan dari David LeRoy Miller. Kedua teori tersebut 

digunakan untuk menunjukkan dua hal, yaitu nilai keramahan yang bisa dipelajari dalam 

NieR:Automata dan dampak yang ditimbulkan oleh gim video tersebut bagi para gamer. Meskipun 

cerita dan gameplay dalam NieR:Automata menunjukkan kekerasan dan permusuhan, kombinasi 

dari kedua aspek tersebut justru mampu menggerakkan gamer untuk mengambil tindakan 

keramahan yang nyata di dalam dan melalui gim video tersebut. Dengan demikian, skripsi ini 

berhasil menunjukkan potensi gim video NieR:Automata sebagai media mengolah nilai keramahan 

di era digital. 

Kata Kunci : NieR:Automata, Richard Kearney, Keramahaan, David LeRoy Miller, Dimensi 

Mitologis Permainan, Gim Video. 

Lain-lain : 
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ABSTRACT 

HOSPITALITY IN VIDEO GAMES 

Analysing NieR:Automata as a Medium for Cultivating Hospitality Values in the Digital Era 

According to Richard Kearney’s Theology of Hospitality 

Written by: Agung Dwi Setiyawan (01190183) 

Video games are a product of popular culture that continues to evolve in terms of technology and 

the number of enthusiasts. However, there are not many academic theological writings that discuss 

the positive values that we can learn from video games. In fact, there are a lot of writings that 

trivialize video games. Therefore, this thesis attempts to showcase the positive values that we can 

learn from a video game, namely NieR:Automata. NieR:Automata is a narrative video game that 

tells the cycle of hostility between androids and machines. This thesis uses two theories to 

showcase the potential owned by the video game. First, Richard Kearney’s theology of hospitality 

that can be found within his five moments of anatheism. Second, David LeRoy Miller’s 

mythological dimension of play. Both of these theories are used to showcase two things, the values 

of hospitality that we can learn from NieR:Automata and the impact this video game has on its 

gamers. Although the story and gameplay of NieR:Automata depict violence and hostility, the 

combination of these two aspects actually motivate gamers to take genuine acts of hospitality 

within and through the video game. Therefore, this thesis successfully showcases the potential of 

NieR:Automata as a medium for cultivating hospitality values in the digital era. 

Keywords : NieR:Automata, Richard Kearney, Hospitality, David LeRoy Miller, Mythological 

Dimension of Play, Video Games. 

Others  : 

ix + 75 p; 2023 

41 (1966-2022) 

Advisor Lecturer : Pdt. Dr. Jozef M. N. Hehanussa, M.Th 
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Bab 1  

Prolog 

1.1. Latar Belakang 

 Gim video merupakan salah satu produk perkembangan budaya populer. Sesuai 

namanya, gim video atau permainan video adalah permainan dalam bentuk digital yang 

pada awalnya diciptakan sebagai hiburan. Akan tetapi seiring dengan perkembangannya, 

gim video tidak bisa lagi dilihat hanya sebagai hiburan saja. Sama seperti produk budaya 

lainnya, gim video mencerminkan worldview dan nilai yang dimiliki pembuatnya. Dengan 

demikian, ketika para gamer memainkan sebuah gim video, terutama video game naratif, 

maka secara sadar atau tidak sadar mereka akan berdialog dengan nilai dan worldview yang 

terkandung secara implisit maupun eksplisit di dalamnya. Selain karena gameplay yang 

seru serta cerita yang menghibur dan menarik, dialog inilah yang menjadikan gim video 

media dengan banyak penggemar dan mendorongnya perkembangannya. 

 Pada beberapa tahun terakhir, gim video sudah dan diprediksi akan terus 

mengalami perkembangan yang signifikan. Dari sisi ekonomi, melalui laporan Global 

Entertainment and Media Outlook 2022-2026, PricewaterhouseCooper (PwC) mengatakan 

bahwa revenue industri gim video dunia akan terus berkembang hingga mencapai 321 

miliar dolar AS pada 2026.1 Dari sisi peminat, menurut data dari Statista sampai dengan 

2021, jumlah gamer di dunia sudah mencapai 3,24 milyar jiwa.2 Di Indonesia sendiri, 

menurut data dari Kementerian Komunikasi dan Informasi (Kemenkominfo) dan Niko 

Partners sampai dengan 2021, jumlah gamer di Indonesia sudah mencapai 170 juta jiwa.3 

 Perkembangan tersebut menunjukkan bahwa di era digital, semakin banyak orang 

mengisi waktu, bahkan menjadikan gim video bagian dari kehidupan mereka. Menurut data 

dari Statista sampai dengan 2021, gamer di Indonesia rata-rata menghabiskan waktu 8,5 

 
1 PricewaterhouseCoopers, “Global Entertainment & Media Outlook 2022–2026 Perspectives Report,” PwC, diakses 

11 November 2022, https://www.pwc.com/gx/en/industries/tmt/media/outlook/outlook-perspectives.html. 
2  J. Clement, “Number of Gamers Worldwide by Region 2021 | Statista,” diakses 19 Oktober 2022, 

https://www.statista.com/statistics/293304/number-video-gamers/. 
3 PDSI Kominfo, “Siaran Pers No. 474/HM/KOMINFO/10/2022 tentang Topang Ekonomi Digital, Kominfo Dukung 

Pengembangan Industri Gim,” Website Resmi Kementerian Komunikasi dan Informatika RI, diakses 12 November 

2022, http:///content/detail/45061/siaran-pers-no-474hmkominfo102022-tentang-topang-ekonomi-digital-kominfo-

dukung-pengembangan-industri-gim/0/siaran_pers. 
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jam per minggu untuk bermain gim video.4 Terlebih lagi lockdown yang dilakukan di 

berbagai negara, termasuk PPKM di Indonesia selama pandemi COVID-19 juga 

menambah waktu yang bisa digunakan untuk bermain gim video. 

 Tidak hanya itu, pandemi COVID-19 juga menunjukkan dan meningkatkan 

pengaruh gim video terhadap kehidupan sosial manusia, salah satunya dalam berkomunitas. 

Jika selama pandemi aturan PPKM mencegah individu berjumpa secara fisik, maka 

pertemuan bisa dilakukan secara virtual melalui gim video. Gamer dari gim video 

multiplayer seperti Mobile Legends, Among Us, dan World of Warcraft bisa dengan mudah 

berkumpul di dalam gim video tersebut. Bahkan dewasa ini semakin banyak gim video 

singleplayer seperti NieR:Automata, Dark Souls, dan Elden Ring yang sudah memiliki fitur 

co-op untuk memungkinkan para gamer berkooperasi di dalam gim video tersebut, walau 

dengan durasi singkat. Tidak hanya dari gim video itu sendiri, media sosial juga 

mempermudah para gamer dari gim video yang sama untuk berkumpul di berbagai 

platform seperti Discord dan Instagram.  

 Berdasarkan penjelasan di atas, kita bisa melihat bahwa gim video memiliki banyak 

potensi. Gim video bisa menjadi hiburan interaktif, membuka ruang berkomunitas yang 

luas, membangun worldview, bahkan memproses nilai teologis. Hal yang senada juga 

disampaikan oleh David LeRoy Miller. Menurutnya, permainan mencerminkan nilai, 

budaya, dan cara kerja yang dimiliki masyarakat sekitar tempat permainan tersebut dibuat. 

Bisa dikatakan bahwa permainan merupakan media kontemporer untuk mencari makna,5 

atau gim video sebagai media pencarian makna di era digital. Ketika para gamer 

memainkan sebuah gim video, maka mereka terlibat dan berinteraksi langsung dengan nilai, 

budaya, dan cara kerja yang dimiliki para pembuatnya. Hal inilah yang menjadikan gim 

video memiliki potensi membentuk worldview bagi para gamer di era digital, terutama 

yang bermain secara intens. Meskipun demikian, Penulis melihat bahwa belum banyak 

tulisan yang mengeksplorasi gim video sebagai bagian dari cara manusia membangun 

worldview, mencari makna, dan memproses nilai teologis di era digital. 

 Salah satu gim video yang memenuhi berbagai karakteristik di atas adalah 

NieR:Automata. Gim video ini menceritakan tentang perang antara manusia dan alien yang 

 
4 Hanadian Nurhayati-Wolff, “Indonesia: Time Spent Playing Video Games 2021,” Statista, diakses 13 November 

2022, https://www.statista.com/statistics/1225507/indonesia-time-spent-playing-video-games/. 
5 David L. Miller, Gods & Games: Toward a Theology of Play, (California: Stillpoint/Athena, 2013), bab 5, Google 

Books. 
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sudah berlangsung selama ribuan tahun di planet Bumi. Perang tersebut tidak dilakukan 

secara langsung oleh kedua pihak tersebut, melainkan dilakukan melalui perwakilan 

ciptaan mereka. Manusia diwakili android dan alien diwakili machine. Bisa dikatakan 

bahwa gim video ini menceritakan tentang perebutan kekuasaan antara tuan rumah dan 

orang asing. Meskipun demikian, kedua perwakilan yang berperang tersebut tidak pernah 

berjumpa dengan pencipta yang mereka wakili, baik android dengan manusia ataupun 

machine dengan alien. 

 Relasi antara ciptaan dengan pencipta tersebut senada dengan dua kata yang 

menyusun judul dari gim video ini, NieR:Automata. Kata pertama adalah NieR, yang 

merupakan tokoh utama dari prequel gim video ini, yaitu NieR:Replicant. Penggunaan kata 

NieR di sini hanya untuk menunjukkan kelanjutan dari series gim video tersebut, meskipun 

tokoh tersebut tidak ada di dalam gim video ini. Bagian yang menarik adalah kata kedua, 

yaitu Automata. Automata berasal dari kata automaton, yang berarti mesin atau robot yang 

diprogram sedemikian rupa untuk menjalankan fungsi tertentu. Kata tersebut menunjukkan 

android dan machine yang percaya mereka diprogram oleh pencipta mereka untuk saling 

berperang, melanggengkan siklus permusuhan. Sampai pada satu titik tertentu dalam 

ceritanya, kedua pihak yang diprogram ini mengetahui kenyataan tentang pencipta mereka 

dan menyadari bahwa mereka memiliki kemampuan untuk menentukan pilihan mereka 

sendiri. Mereka bukan lagi Automata tetapi individu yang merdeka dari program, pengaruh, 

bahkan dogma pencipta mereka. 

1.2. Rumusan Masalah 

 Gim video sering kali dianggap hanya sebagai hiburan tanpa pelajaran yang bisa 

diambil di dalamnya. Gim video yang merupakan permainan digital dianggap sebagai 

lawan dari pencarian makna dalam dunia yang serius. Hal ini menyebabkan banyak orang 

meremehkan gim video dan para gamer. Penulis juga sering kali berjumpa dengan tulisan 

akademis yang menghakimi gim video sebagai penyebab kekerasan dalam diri gamer. 

Tuduhan tersebut ditujukan terutama kepada gim video dengan genre action, fighting, dan 

first person shooter (FPS) yang pada umumnya mengandung “kekerasan” di dalamnya. 

Meskipun tidak menutup kemungkinan tersebut, gim video, bahkan yang mengandung 

kekerasan, tidak bisa dikatakan sebagai penyebab satu-satunya ataupun yang utama. 
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Bahkan terdapat penelitian yang menunjukkan hasil senada dengan hal tersebut.6 Kita bisa 

melihat bahwa video gim menghadapi stigma yang saling bertentangan. Di satu sisi gim 

video dianggap sebagai hiburan semata, tetapi di sisi lain video gim dianggap cukup 

berpengaruh bagi gamer, walau negatif. 

 Bercermin dari latar belakang yang sudah disampaikan sebelumnya, Penulis akan 

melakukan studi teologis terhadap gim video. Penulis menjadikan gim video sebagai objek 

studi karena berbagai keunikan yang terdapat di dalamnya. Dari sisi gameplay, meskipun 

tidak melibatkan fisik gamer secara langsung seperti permainan non digital, gim video 

memberi kesempatan bagi para gamer untuk merasakan pengalaman imersif dengan 

menempatkan diri sebagai tokoh dalam gim video tersebut. Selain itu, gim video juga 

memiliki keunikan dari sisi naratif. Jika novel, komik, dan film menempatkan pembaca 

serta penontonnya sebagai pihak yang pasif mengamati cerita berlangsung, maka gim video 

memberikan pengalaman berbeda dengan cara menjadikan gamer sebagai pihak yang 

berperan aktif menggerakkan cerita. Bahkan saat ini semakin banyak gim video yang 

memiliki multiple endings untuk menyesuaikan alur dan akhir cerita dengan berbagai 

keputusan yang diambil gamer. NieR:Automata adalah salah satu gim video yang memiliki 

keunikan tersebut. NieR:Automata memberi ruang bagi para gamer untuk mengalami cerita 

melalui perspektif ketiga tokoh utamanya dan juga menyapa para gamer melalui ending 

yang ditujukan sebagai ending utama (true ending), yaitu Ending E - The [E]nd of YoRHa. 

 Penulis melihat bahwa NieR:Automata memiliki prospek bagi para gamer untuk 

menemukan makna dan memproses nilai teologis. Gim video ini memiliki berbagai tema 

yang bisa ditemukan di dalam ceritanya, baik cerita utama maupun cerita sampingan dari 

berbagai karakter yang terdapat di dalamnya. Pada skripsi ini, Penulis akan fokus 

membahas nilai teologis keramahan yang terdapat di dalam NieR:Automata. Penulis akan 

menggunakan pandangan Richard Kearney tentang keramahan yang terdapat di dalam lima 

momen anateismenya untuk melihat nilai teologis keramahan yang bisa ditemukan, bahkan 

dilakukan di dalam dan melalui NieR:Automata. Penulis akan mencoba menunjukkan 

kombinasi antara cerita, gameplay, dan worldbuilding yang imersif untuk menyampaikan 

nilai keramahan tersebut. 

 
6 Simone Kühn dkk., “Does Playing Violent Video Games Cause Aggression? A Longitudinal Intervention Study,” 

Molecular Psychiatry 24, no. 8 (Agustus 2019): 1220–34, https://doi.org/10.1038/s41380-018-0031-7. 
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1.3. Batasan Masalah 

 Di dalam studi ini, Penulis akan berfokus kepada prospek gim video 

NieR:Automata untuk memproses makna dan nilai teologis di era digital. Berbagai contoh 

yang akan Penulis tunjukkan juga hanya berfokus kepada gim video tersebut. 

NieR:Automata merupakan gim video dengan banyak tema di dalam ceritanya, seperti 

keramahan, eksistensialisme, nihilisme, absurdisme, moralitas, dsb. Akan tetapi, di dalam 

skripsi ini Penulis hanya akan berfokus kepada nilai keramahan di dalam cerita gim video 

NieR:Automata, terutama di endingnya. NieR:Automata sendiri memiliki 26 ending, yaitu 

ending A sampai Z. Meskipun demikian, Penulis hanya akan berfokus kepada lima ending 

utama, yaitu ending A, B, C, D, dan E. Penulis kemudian akan mendialogkan nilai 

keramahan dalam NieR:Automata dengan teologi keramahan Kearney yang merupakan 

bagian dari pemikirannya tentang anateisme. Meskipun demikian, Penulis hanya akan 

berfokus kepada teologi keramahan yang terdapat di dalamnya tanpa membahas anateisme 

secara lebih luas. 

1.4. Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan rumusan permasalahan di atas, Penulis mengajukan dua pertanyaan yang akan 

menjadi penuntun penelitian, sebagai berikut: 

a. Bagaimana memahami nilai keramahan yang terdapat di dalam gim video 

NieR:Automata? 

b. Bagaimana nilai keramahan dalam gim video NieR:Automata dilihat melalui perspektif 

teologi keramahan Kearney? 

1.5. Tujuan Penelitian 

 Kedua pertanyaan di atas akan menjadi jalan bagi Penulis untuk mencapai tujuan 

penelitian dalam skripsi ini, yaitu menunjukkan prospek gim video NieR:Automata sebagai 

media untuk mencari makna dan mengolah nilai di era digital. Nilai yang akan menjadi 

topik pembahasan dalam skripsi ini adalah nilai keramahan. Penulis akan memaparkan 

NieR:Automata, mulai dari cerita, karakter, nilai, dan berbagai hal yang menginspirasi 

pembuatan gim video tersebut. Penulis juga akan menjelaskan teologi keramahan menurut 

Richard Kearney. Penulis akan mendialogkan nilai keramahan dalam NieR:Automata 

dengan teologi keramahan Kearney. Dialog tersebut Penulis lakukan untuk mencapai 
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tujuan penelitian ini. Melaui penelitian ini Penulis berharap untuk membuka ruang diskusi 

teologis tentang gim video. 

1.6. Judul 

 Berdasarkan uraian latar belakang dan permasalahan di atas, Penulis mengajukan 

judul yang akan diangkat sebagai berikut: 

KERAMAHAN DALAM PERMAINAN DIGITAL 

Meninjau NieR:Automata Sebagai Media Mengolah Nilai Keramahan di Era Digital 

Menurut Teologi Keramahan Richard Kearney 

1.7. Metode Penelitian 

 Di dalam penelitian ini, Penulis akan melakukan studi literatur dengan 

menggunakan dua buku sebagai pustaka utama. Pertama, buku Anatheism: Returning to 

God After God karya Richard Kearney untuk membahas teologi keramahan  yang terdapat 

di dalam lima momen anateisme. Kedua, buku Gods and Games: Toward a Theology of 

Play karya David LeRoy Miller untuk membahas dimensi mitologis dari permainan yang 

terdapat di dalam pokok penjelasan permainan sebagai media kontemporer untuk mencari 

makna. Selain kedua buku tersebut, Penulis juga akan menggunakan beberapa buku lain 

dan artikel dalam jurnal terkini untuk mendukung argumen yang disampaikan. 

 Penulis akan menggunakan kedua teori tersebut untuk menganalisis gim video 

NieR:Automata secara spesifik. Penulis akan menggunakan teologi keramahan Kearney 

untuk melihat nilai keramahan yang bisa gamer temukan, bahkan praktikkan di dalam dan 

melalui NieR:Automata. Pemikiran teologis tersebut juga akan membantu Penulis 

menemukan pola yang terbentuk dalam gameplay dan cerita NieR:Automata. Kemudian 

Penulis akan menggunakan pemikiran Miller untuk menunjukkan dampak yang dimiliki 

gim video terhadap gamer. Kedua analisis tersebut akan menunjukkan prospek gim video 

sebagai media pencarian makna di era digital.  
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1.8. Kerangka Teori 

 Seperti yang sudah disampaikan sebelumnya, Penulis ingin menunjukkan prospek 

gim video NieR:Automata sebagai media pencarian makna dan memproses nilai teologis 

di era digital. Untuk mencapai hal tersebut, Penulis akan menggunakan pemikiran Kearney 

tentang teologi keramahan dan pemikiran Miller tentang dimensi mitologis permainan. 

Kedua teori ini akan menjadi pisau analisis yang Penulis gunakan untuk mencoba 

membedah NieR:Automata. 

 Teologi keramahan merupakan pemikiran teologis yang disampaikan oleh Richard 

Kearney. Penulis secara spesifik menggunakan pemikiran Kearney karena di dalamnya 

terdapat pokok tentang pertaruhan yang relevan bagi gameplay dan cerita NieR:Automata. 

Pemikiran Kearney tentang keramahan terdapat di dalam lima momen anateisme, yaitu: 

imajinasi, humor, komitmen, penilaian, dan keramahan. Di dalam momen imajinasi 

terdapat kebebasan untuk melihat dan menyapa orang asing atau Yang Liyan dengan 

berbagai kemungkinan yang ada. Humor yang dimaksud di sini bisa dipahami sebagai 

kemampuan untuk menerima dan menyikapi realita yang penuh ironi. Komitmen yang 

dimaksud di sini merupakan kesetiaan dalam menekuni janji untuk menegakkan dan 

menjalankan kebenaran. Penilaian merupakan kepekaan untuk memilah dan memilih di 

antara berbagai kemungkinan yang ada. Keramahan merupakan penerimaan tuan rumah 

terhadap orang asing. Di dalam keramahan ini terdapat potensi terjadinya perpindahan 

kekuasaan dari tuan rumah kepada orang asing, dari hospitalitas menjadi hostilitas.7 

 David LeRoy Miller berargumen bahwa permainan memiliki dimensi mitologis dan 

menjadi media kontemporer untuk mencari makna. Di dalam permainan terdapat empat 

dimensi dan fungsi mitologis, yaitu: spiritual, kosmis, sosial, dan psikologis. Dimensi 

spiritual dari permainan disebut aesthesis. Dimensi ini membangkitkan kekaguman 

manusia kepada kekuasaan dan keadaan yang berada di luar kendalinya. Dimensi kosmis 

dari permainan disebut poiesis. Dimensi ini membantu manusia untuk memahami tatanan 

dunianya. Dimensi sosial dari permainan disebut metamorphosis. Dimensi ini membantu 

manusia untuk memahami tatanan dalam kehidupan sosial. Dimensi psikologis dari 

 
7 Richard Kearney, Anatheism: Returning to God After God, Insurrections (New York: Columbia University Press, 

2010), bab 2. 
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permainan disebut therapeia. Dimensi ini membantu manusia untuk memahami kondisi 

kejiwaan atau psikisnya sendiri.8 

1.9. Sistematika Penulisan 

Bab I : Prolog 

Pada bab ini Penulis akan menjelaskan latar belakang penelitian yang di dalamnya terdapat 

alasan Penulis mengangkat topik gim video NieR:Automata. Kemudian, Penulis akan 

merumuskan permasalahan yang berkaitan dengan gim video tersebut. Penulis juga akan 

memberi batasan permasalahan yang akan dibahas dalam skripsi. Berdasarkan rumusan 

dan batasan masalah tersebut, Penulis akan mengajukan pertanyaan penelitian untuk 

menuntun penelitian ini. Setelah itu, Penulis akan memaparkan judul, metode penelitian, 

dan sistematika penulisan skripsi. 

Bab II : Bermain Teori: Teologi Keramahan Kearney 

Pada bab ini Penulis akan menjelaskan keramahan secara umum dan teologi keramahan 

menurut Kearney yang terdapat di dalam lima momen anateismenya. Tidak hanya itu, 

Penulis juga akan memaparkan tentang gim video sebagai permainan digital dan dimensi 

mitologis permainan menurut Miller yang akan menjadi penguat argumen signifikansi gim 

video bagi manusia. Kedua teori tersebut akan menjadi pisau analisis bagi Penulis untuk 

mengolah gim video NieR:Automata sebagai media memproses nilai teologis keramahan 

di era digital. 

Bab III: Bermain Gim video: NieR:Automata 

Pada bab ini Penulis akan memaparkan cerita NieR:Automata, termasuk pemaparan 

tentang tiga karakter utama dan beberapa NPC (non-player character) yang berperan 

menggerakkan cerita NieR:Automata. Setelah itu, Penulis akan menjelaskan pola yang 

terbentuk di dalam cerita NieR:Automata melalui lima alur dan ending utama. Penulis juga 

akan menjelaskan berbagai hal yang menjadi inspirasi pembuatan NieR:Automata.  

 
8 Miller, Gods and Games, bab 5. 
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Bab IV: Lebih dari Simulasi: Keramahan  dalam Gim video NieR:Automata 

Pada bab ini Penulis akan menganalisis nilai keramahan yang terdapat di dalam cerita gim 

video NieR:Automata. Setelah itu, Penulis akan mendialogkan nilai keramahan tersebut 

dengan teologi keramahan Kearney. Penulis juga akan menunjukkan berbagai contoh 

dampak dari keramahan dalam ruang digital yang dirasakan oleh para gamer 

NieR:Automata. 

Bab V : Epilog 

Pada bab ini Penulis akan menyimpulkan hasil pembahasan dan analisis NieR:Automata. 

Kesimpulan tersebut Penulis buat untuk menunjukkan potensi yang dimiliki gim video 

sebagai media mencari makna dan mengolah nilai di era digital. Penulis juga akan 

menyertakan saran untuk membuka ruang diskusi yang lebih banyak tentang gim video 

dan teologi.  
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Bab 5  

Epilog 

5.1. Refleksi Teologis 

 Perjumpaan dengan orang asing merupakan hal yang sudah biasa terjadi dalam 

kehidupan kita. Meskipun demikian, tidak jarang kita masih mengalami kebingungan 

dalam menyikapi perjumpaan tersebut. Hal ini terjadi karena jarak yang tercipta karena 

keterpisahan dan perbedaan antara kita dengan orang asing tersebut. Jarak tersebut 

kemudian sering diartikan sebagai ancaman yang dibawa orang asing bagi kita. Hal 

tersebut kemudian menyebabkan kita melihat orang asing tidak lagi sebagai sesama 

manusia, melainkan sebagai musuh yang harus dijauhi, bahkan dimusnahkan. Sikap yang 

demikian justru membuat perjumpaan dengan orang asing dipenuhi dengan hostilitas tanpa 

ada ruang untuk cinta kasih, karena antipati sudah menggeser empati dalam hati. 

 Permusuhan bisa ditemukan di dalam kehidupan kita sehari-hari, bahkan dalam 

kehidupan beriman. Sering kali perjumpaan kita dengan orang yang memiliki nilai atau 

pemahaman berbeda dengan kita, umat beragama lain, atau bahkan umat seagama dengan 

nilai berbeda dari kita, membuat kita melihat mereka sebagai orang asing yang perlu 

dimusnahkan. Hal tersebut bisa dengan mudah kita temukan di sepanjang sejarah manusia, 

bahkan sampai saat ini. Teologi sering kali digunakan sebagai pembenaran untuk 

melakukan tindak kekerasan terhadap orang asing tersebut. Hal tersebut tentu berbahaya 

karena para pelaku tindak kekerasan tersebut merasa bahwa tindakan mereka dibenarkan 

bahkan diperintahkan oleh Allah.  

 Hal yang sama juga bisa kita temukan dan pelajari di dalam NieR:Automata. 2B, 

9S, A2, dan android lainnya melihat machine sebagai musuh yang harus dihancurkan 

karena meyakini bahwa tindakan tersebut dibenarkan bahkan diperintahkan oleh manusia, 

pencipta mereka. Akan tetapi, pada kenyataannya perintah tersebut tidak datang dari 

manusia, melainkan ditanamkan oleh sistem YoRHa yang beranggapan bahwa android 

tidak bisa hidup tanpa permusuhan dengan machine. Berbagai perjumpaan dan pengalaman 

yang dilalui oleh 2B, 9S, dan A2 dengan machine membuktikan bahwa tidak semua orang 

asing merupakan musuh yang harus dimusnahkan. Mereka bukan robot yang menjalankan 

perintah dari sistem YoRHa, melainkan robot dengan potensi untuk melakukan cinta kasih 

dengan empati di dalam hati. 
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 Cinta kasih merupakan pokok penting di dalam ajaran Kekristenan. Hal ini bisa 

dilihat melalui banyaknya ajaran tentang kasih yang tersebar di dalam Alkitab. Bahkan di 

dalam Perjanjian Baru, terdapat pasal yang memposisikan kasih sebagai yang terutama, 

seperti Matius 22:37-40, Markus 12:28-34, dan Lukas 10:27. Hukum yang terutama atau 

biasa disebut Hukum Kasih tersebut mengajarkan kepada kita untuk mencintai Allah dan 

sesama. Lukas 10:25-37 yang menceritakan tentang orang Samaria yang murah hati 

bahkan secara khusus menegaskan bahwa orang asing juga termasuk ke dalam 

sesama untuk dikasihi. Meskipun memiliki sejarah permusuhan panjang dengan 

latar belakang agama, etnis, dan geografis, orang Samaria dalam cerita tersebut 

membuktikan bahwa sama seperti machine dalam NieR:Automata, orang asing tidak 

selalu menjadi musuh yang harus dijauhi bahkan dimusnahkan. Akan tetapi seperti 

yang sudah Penulis sampaikan sebelumnya, interaksi dengan orang asing justru dipenuhi 

dengan hostilitas. Oleh karena itu, dibutuhkan keramahan untuk menghasilkan hubungan 

penuh cinta kasih. 

 Keramahan yang dimaksud di sini merupakan keterbukaan dan penerimaan 

terhadap orang asing. Keterbukaan dan penerimaan tersebut didasari oleh kesadaran bahwa 

meskipun terdapat jarak karena keterpisahan dan perbedaan yang ada, orang asing tersebut 

tetap merupakan sesama kita. Dengan keramahan, kita menciptakan ruang aman yang jauh 

dari permusuhan. Sama seperti orang Samaria yang merawat korban perampokan dan 

gamer yang mengorbankan data mereka untuk membantu orang asing keluar dari siklus 

permusuhan, demikian juga kita perlu untuk bertindak. Dengan demikian, maka kita 

menerapkan Hukum Kasih dan menyatakan Kerajaan Allah di dalam dunia. 

5.2. Kesimpulan 

 Gim video merupakan media yang terus berkembang secara popularitas dan 

kualitas. Meskipun demikian, tidak banyak orang yang memberi perhatian khusus kepada 

gim video dari sisi akademis. Terdapat kemungkinan bahwa hal ini terjadi karena anggapan 

orang-orang yang melihat gim video hanya sebagai permainan digital. Oleh karena itu, 

melalui skripsi ini Penulis ingin menunjukkan potensi yang dimiliki gim video bagi para 

gamer dari sisi akademis. Seperti yang tertulis di dalam bab-bab sebelumnya, Penulis 

menggunakan gim video NieR:Automata sebagai objek studi dalam skripsi ini. Untuk 

mencapai tujuan skripsi ini, Penulis sudah mengajukan dua pertanyaan penelitian yang 
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terdapat di bab pertama. Pada bagian ini, Penulis akan menjawab kedua pertanyaan tersebut 

berdasarkan penjelasan yang sudah disampaikan dalam bab sebelumnya. 

5.2.1. Bagaimana memahami nilai keramahan yang terdapat di dalam gim video 

 NieR:Automata? 

 NieR:Automata merupakan gim video yang menceritakan konflik antara 

android dan machine untuk menentukan pihak yang berhak menjadi tuan rumah di 

Bumi. Sesuai dengan konsep tersebut, gameplay dalam NieR:Automata didominasi 

oleh aksi android menghancurkan machine. Akan tetapi, tindakan tersebut justru 

tidak digambarkan sebagai tindakan heroik. Di sepanjang alur cerita 

NieR:Automata, 2B, 9S, dan A2 menghadapi kenyataan yang mengguncang 

pemahaman mereka. Mereka yang awalnya meyakini bahwa machine hanya musuh 

yang harus dihancurkan mulai meragukan hal tersebut dan menyadari bahwa 

machine sebenarnya sama dengan mereka. Meskipun demikian, ketiga karakter 

utama tersebut gagal untuk melakukan tindak keramahan, bahkan justru terjebak di 

dalam siklus permusuhan. 

 Cerita dalam NieR:Automata terinspirasi dari kampanye Small World. 

Keduanya tercipta berdasarkan konteks dunia yang penuh permusuhan. Oleh 

karena itu, keduanya juga memiliki pesan yang sama, yaitu keterbukaan dan 

penerimaan terhadap orang asing memiliki potensi untuk menghadirkan persatuan. 

Keterbukaan dan penerimaan inilah yang menunjukkan keramahan dalam 

NieR:Automata. Di dalam ending E, kita mendapat kesempatan untuk 

membebaskan diri dan karakter di dalam NieR:Automata dari cengkeraman siklus 

permusuhan. Melalui ending tersebut juga, Yoko Taro ingin menunjukkan kepada 

kita bahwa gamer yang berada di sisi seberang juga sama dengan kita, manusia. 

Dengan kata lain, NieR:Automata menunjukkan potensi keramahan sebagai usaha 

menghentikan siklus permusuhan. 

5.2.2. Bagaimana nilai keramahan dalam gim video NieR:Automata dilihat melalui 

 perspektif teologi keramahan Kearney? 

 Teologi keramahan Richard Kearney terdapat di dalam lima momen 

anateismenya, yaitu imajinasi, humor, komitmen, penilaian, dan keramahan. Akan 

tetapi di dalam NieR:Automata, 2B, 9S, dan A2 gagal melakukan tindak keramahan 

anateistik karena keterbatasan mereka. Meskipun demikian, ketiga karakter utama 
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tersebut masih bisa melakukan keramahan organik terhadap Pascal dan machine 

lain di desanya. Berbeda dengan ketiga karakter utama tersebut, kita sebagai gamer 

memiliki kesempatan untuk melakukan tindak keramahan. Oleh karena itu, Penulis 

lebih menyoroti kesempatan yang kita miliki untuk melakukan keramahan melalui 

implementasi kelima momen anateisme, terutama di dalam ending E. 

 Di dalam NieR:Automata, imajinasi hadir melalui kemampuan menciptakan 

berbagai kemungkinan skenario, seperti kemungkinan android hidup 

berdampingan dengan machine dan terbebas dari siklus permusuhan serta empati 

terhadap berbagai karakter di dalamnya yang berusaha mencapai hal tersebut. 

Humor adalah respons kreatif terhadap kemungkinan dan situasi yang berada di 

luar kendali kita. NieR:Automata sendiri merupakan respons kreatif Yoko Taro 

terhadap dunia penuh permusuhan. Kita sebagai gamer NieR:Automata juga 

berdialog dan terlibat di dalam respons kreatif ini. Salah satu contohnya adalah 

melawan pencipta gim video tersebut pada ending E untuk membebaskan diri dan 

karakter di dalamnya dari siklus permusuhan. Komitmen hadir dengan terus 

berusaha memainkan NieR:Automata sampai akhir cerita. Penilaian terjadi ketika 

kita menggunakan pengalaman dan pemahaman yang kita dapatkan selama 

bermain NieR:Automata untuk menentukan pilihan. Keramahan bisa kita lakukan 

dengan cara memberi kalimat dukungan dan mengorbankan data kita untuk 

membantu gamer lain yang merupakan orang asing agar terbebas dari siklus 

permusuhan di dalam NieR:Automata. 

 Selain dua poin di atas, Penulis juga menyampaikan tentang dimensi mitologis 

permainan dari David LeRoy Miller, yaitu aisthesis, poiesis, metamorphosis, dan therapeia. 

Keempat aspek tersebut juga berlaku bagi NieR:Automata. Aisthesis merupakan aspek 

dalam permainan yang membantu menghubungkan dan membangkitkan kekaguman kita 

terhadap kekuasaan di sekitar kita. Di dalam NieR:Automata, aisthesis hadir dalam bentuk 

internalisasi yang menghubungkan kita dengan 2B, 9S, A2, dan dunia gim video tersebut. 

Poiesis merupakan aspek dalam permainan yang membantu kita memahami tatanan dunia. 

Di dalam NieR:Automata, poiesis hadir ketika kita mendialogkan pengalaman di dunia 

nyata dengan pengalaman yang kita dapatkan ketika bermian gim video tersebut. 

Metamorphosis merupakan aspek dalam permainan yang membantu kita memahami 

tatanan sosial yang terus berubah. Di dalam NieR:Automata, metamorphosis hadir melalui 

perubahan kita dari kehidupan sehari-hari menjadi kehidupan 2B, 9S, dan A2, termasuk 
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tindakan mereka yang mengubah dan berubah karena dunia mereka. Aspek ini juga hadir 

melalui perubahan perspektif dan gameplay yang mendorong adaptasi interaksi kita 

sebagai gamer. Therapeia merupakan aspek dalam permainan yang membantu kita 

memahami keadaan psikis kita sendiri. Di dalam NieR:Automata, therapeia hadir dalam 

bentuk proyeksi kita terhadap 2B, 9S, dan A2 ketika berinteraksi dengan dunia 

NieR:Automata dalam perjalanan menuju akhir cerita gim video tersebut. 

 Kedua jawaban dari pertanyaan penelitian dan dimensi mitologis permainan Miller 

menunjukkan potensi gim video sebagai media mengolah nilai teologis di era digital. Nilai 

keramahan yang dalam NieR:Automata justru tidak diutamakan untuk dilakukan oleh 

karakter di dalamnya, melainkan bagi kita sebagai gamer gim video tersebut. Bantuan dari 

gamer lain yang mengorbankan data mereka di ending E mendorong kita untuk melakukan 

hal yang sama. Dengan kata lain, ending E memunculkan tandingan dari siklus permusuhan 

yang menggerogoti dunia, yaitu siklus keramahan. Dengan demikian, maka bisa dikatakan 

tujuan dari penelitian dalam skripsi ini tercapai.  

5.3. Saran 

Pada bagian ini, Penulis akan menyampaikan beberapa saran yang berkaitan dengan gim 

video dalam ruang akademis teologi, sebagai berikut. 

 Pertama, bagi ruang akademis teologi secara umum. Skripsi ini menunjukkan 

potensi yang dimiliki gim video bagi para gamer untuk mencari makna dan mengolah nilai 

di era digital. Akan tetapi, tidak banyak tulisan akademis teologis yang berkaitan dengan 

hal tersebut. Oleh karena itu, Penulis berharap agar tulisan ini menjadi permulaan dari 

terbukanya ruang diskusi akademis teologis tentang gim video. Terlebih lagi, data yang 

Penulis sampaikan di dalam bab pertama menunjukkan bahwa peminat gim video sampai 

pada tahun 2021 berjumlah hampir 50% dari keseluruhan populasi. Tidak hanya itu, karena 

perkembangan gim video secara popularitas dan kualitas, tidak menutup kemungkinan 

angka peminat tersebut akan mengalami peningkatan, termasuk bagi gamer Kristen. 

 Kedua, bagi peneliti lain yang ingin menggunakan NieR:Automata sebagai objek 

studi. Selain nilai keramahan yang sudah Penulis jelaskan, gim video ini juga mengangkat 

tema-tema lain seperti moralitas, eksistensialisme, nihilism, dsb. Berbagai tema tersebut 

juga bisa menjadi pembahasan yang menarik bagi peneliti selanjutnya. Selain 

NieR:Automata, gim video lain juga memiliki potensi yang sama untuk dijadikan objek 

studi skripsi teologi. Penulis menyarankan untuk menggunakan gim video naratif, seperti 
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Elden Ring, Blasphemous, Left Behind, dsb. Karena jumlah tulisan akademis teologis 

tentang gim video masih terbatas, maka dibutuhkan referensi lain yang masih berkaitan 

dengan topik atau tema yang ingin dibahas oleh peneliti selanjutnya. 

 Ketiga, bagi gamer atau pembaca yang ingin mencoba bermain gim video. Jika 

ingin mencoba mencari makna dan mengolah nilai, maka Penulis menyarankan untuk 

memainkan gim video naratif. Di dalam gim video naratif, kita bisa berdialog dengan nilai 

yang dipegang oleh pencipta gim video tersebut. Selain bermain dan berdialog, kita juga 

perlu untuk merefleksikan pengalaman dan pemahaman baru yang kita dapatkan. Jika 

memang terdapat bagian yang kurang dipahami, maka Penulis menyarankan untuk mencari 

informasi melalui forum daring, media sosial, dan sumber lainnya. Berbagai saran tersebut 

Penulis sampaikan tanpa maksud mendiskreditkan gim video kompetitif. Terakhir, jangan 

membuat gim video menjadi pengganti kehidupan kita. Meskipun memiliki cerita menarik, 

menawarkan kebebasan, dan merupakan media hiburan yang memiliki potensi dalam 

menyampaikan pesan dan mengolah nilai, gim video bukan tempat untuk lari dari 

kenyataan. 

5.4. Penutup 

 Di dalam skripsi ini kita sudah bersama membahas gim video NieR:Automata 

sebagai media mencari makna dan mengolah nilai teologi keramahan. Penulis berharap 

skripsi ini bisa membawa perspektif baru dan mengurangi stigma negatif terhadap gim 

video. Meskipun demikian, Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari sempurna 

dan memiliki kekurangan. Oleh karena itu, Penulis bersedia menerima kritik, saran, dan 

masukan konstruktif bagi skripsi ini. Atas perhatiannya, Penulis ucapkan terima kasih.   
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