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ABSTRAK 

Komunitas #Shattermoon Tales adalah sebuah perkumpulan pengguna Discord 
yang memainkan sebuah permainan roleplay bernama Dungeons & Dragons. 
Permainan ini serta media Discord mendorong pemain untuk membentuk dan 
memerankan karakter sebagai identitas virtual mereka. Beberapa pemain memilih 
untuk melakukan gender swapping yaitu membentuk karakter dengan gender yang 
berbeda dari gender mereka di dunia nyata. Penelitian ini menggunakan teori 
computer-mediated communication (CMC), persepsi anonimitas, identitas gender, 
gender swapping, dan gender fluidity. Penelitian kualitatif ini menggunakan metode 
fenomenologi dengan teknik pengumpulan data in-depth interview dan observasi untuk 
menarik pemaknaan dari fenomena yang dibahas. Peneliti menemukan bahwa para 
pemain memiliki pemaknaan berbeda akan pengalaman gender swapping dan 
penggambaran gender mereka. Aksi ini dilihat sebagai bentuk ekspresi gender diri 
sebenarnya, tantangan untuk menggambarkan gender yang akurat, serta sebagai bentuk 
pengembangan kemampuan menulis dalam roleplay. Hasil dari aksi ini 
memperkenalkan berbagai bentuk gender fluidity yang dialami oleh para pemain 
melalui karakter mereka. Anonimitas yang disediakan media sosial menjadi pendorong 
utama bagi para subjek untuk melakukan gender swapping. Persepsi anonimitas 
pemain menentukan seberapa besar pemisahan ekspresi gender pemain antara dunia 
virtual dengan dunia nyata. Peneliti menyimpulkan bahwa persepsi pemain atas 
anonimitas dunia virtual memberi mereka kebebasan untuk menggambarkan gender 
dalam permainan roleplay D&D sesuai pemahaman dan idealisme mereka. 

Kata Kunci: Discord, Dungeons & Dragons, fenomenologi, pemaknaan & pengalaman, 
persepsi anonimitas, dan gender swapping 
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ABSTRACT 

The #Shattermoon Tales community is a group of Discord users who play a 
roleplaying game titled Dungeons & Dragons. This game along with Discord as a 
media encourages players to create and play characters which become their virtual 
identities. Some players choose to try gender swapping by creating characters with 
different genders than their real ones. This research uses several theories such as 
computer-mediated communication (CMC), perceived anonymity, gender identity, 
gender swapping, and gender fluidity. This qualitative research uses the 
phenomenology method which employs in-depth interviews and observations as the 
data gathering technique in order to extract the meaning from the desired phenomenon. 
Research has found that players have different meanings when it comes to their gender 
swapping experiences and their gender portrayals. These actions are seen by them as 
a form of gender expression, a challenge in accurately portraying genders, and as a 
way of improving one’s writing skills in roleplay. The results of these actions introduce 
many forms of gender fluidity in the players’ experience through their characters. The 
anonymous nature of social media becomes the main driving force for subjects to 
gender swap. How players perceive their anonymity determines the extent of 
separation between their real gender expression and their virtual expression. Research 
has concluded that a player’s perception of the virtual world’s anonymity gives them 
the freedom to portray gender in the roleplaying game of D&D based on their 
understanding and ideal views. 

Keywords: Discord, Dungeons & Dragons, phenomenology, experience & meaning, 
perceived anonymity, and gender swapping 

 

  


