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BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

V. 1. Kesimpulan

Berdasarkan analisis data, terdapat beberapa kecenderungan utama pada
pemaknaan persepsi anonimitas anggota komunitas #Shattermoon Tales dalam
penggambaran gender karakter. Persepsi anonimitas yang didapatkan para subjek
memberi kebebasan virtual untuk “gender swapping, dimana kegiatan ini cenderung
dimaknai sebagai sarana untuk mengeksplorasi dan menggambarkan gender. Subjek
telah mengkonfirmasi bahwa tidak terdapat dorongan mekanik dari permainan yang
mendorong pilihan gender mereka. Sistem permainan tidak memberi keunggulan pada

gender lelaki, perempuan, atau lainnya yang termasuk dalam lingkup Gender Fluidity.

Gender Swapping mendorong eksplorasi diri dengan cara menaruh pemain
dalam sebuah situasi asing yang dapat dialami dan diatasi atau memampukan pemain
untuk mencoba berperilaku sebagai gender lain. Pengalaman ini seringkali dicari oleh
mereka dengan gender atau preferensi seksual yang dianggap menyimpang dan merasa
terkekang oleh situasi yang tidak mendukung eksplorasi di dunia nyata. Mereka
menyatakan bahwa gender swapping dalam D&D melalui Discord dapat menjadi
sebuah safe space atau tempat aman untuk menemukan gender diri serta
mengekspresikan gender sebenarnya berkat anonimitas yang disediakan media. Walau

terlindungi anonimitas, hal ini tidak menghilangkan kemungkinan bahwa mereka dapat
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menggantikan roleplay dengan berekspresi gender kepada orang-orang terpercaya

seperti sekumpulan teman, pasangan, ataupun keluarga.

Penggambaran gender karakter dalam setiap permainan mencerminkan
konstruksi sosial pemainnya. Dalam permainan kelompok seperti D&D, pemahaman
yang dimiliki seorang pemain seringkali dipertemukan dengan pemahaman yang
berbeda dari pemain lain sehingga menimbulkan pertentangan. Agar terhindar dari
pertentangan di masa depan, pemain cenderung mencari nasihat dari pemain atau
sumber lain. Mereka akan menggabungkan beberapa pemahaman dalam bagaimana
sepatutnya suatu gender digambarkan. Dengan demikian, interaksi antar pemain dalam

roleplay akan menjadi lebih nyaman dan menyenangkan.

Keterbukaan yang ditawarkan oleh persepsi anonimitas memberi kesempatan
pada pemain untuk mengekspresikan pemahaman mereka akan gender. Ekspresi ini
dilakukan melalui roleplay dalam permainan D&D yang bertempat di Discord.
Kebebasan untuk menjelajahi dan mengekspresikan gender ini tidak dapat dilakukan
oleh pemain di dunia nyata karena adanya batasan yang muncul dari nilai budaya,
keagamaan, atau sosial. Jadi, keterbukaan dari persepsi anonimitas yang membebaskan

pemain untuk menggambarkan gender sesuai dengan idealisme mereka.
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V. 2. Saran

V. 2. 1. Saran Praktis

Kajian penelitian yang digunakan dalam penelitian ini meliputi objek penelitian
dalam konteks game online. Peneliti menyarankan bagi penelitian yang berlanjut untuk
memperluas kajian melalui sumber internasional. Konteks penelitian terletak pada
permainan roleplay seperti D&D dengan beberapa perbedaan penting dari game online
yang memiliki faktor estetika dan pembelian barang virtual. Untuk mengurangi jarak
antara kedua konteks ini, peneliti mengharapkan akan diteliti lanjut fenomena yang

terletak pada media semacam ini.

V. 2. 2. Saran Akademis

Peneliti merasakan keterbatasan penggunaan kajian penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini, seperti kajian tentang roleplaying, D&D, dan persepsi anonimitas.
Besar harapan peneliti agar penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi bagi
akademisi dari pihak manapun untuk melakukan penelitian sejenis. Demi kemajuan
perkembangan ilmu pengetahuan, penelitian ini didedikasikan untuk mengawali
penelitian-penelitian lebih lanjut mengenai persepsi anonimitas dalam proses

komunikasi dengan konteks permainan D&D.

V. 2. 3. Saran Sosial

Masyarakat pengguna media sosial Discord disarankan untuk menggunakan

penelitian ini sebagai pedoman dalam mengekspresikan gender, idealisme, atau aspek
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lain yang tidak didukung di dunia nyata melalui sarana permainan roleplay. Tetapi
peneliti memperingatkan juga bahwa sarana ini memiliki kelemahan jika dianggap
sebagai wadah alternatif untuk ekspresi diri. Sarana semacam ini memiliki kelebihan
dalam menghilangkan jarak yang mungkin menghadang dalam kegiatan ekspresi diri
namun cenderung lemah dalam elemen fisik karena terkekang pada dunia virtual.
Selain itu, peneliti mengharapkan bahwa penelitian ini mampu sejelasnya
menggambarkan para subjek yang menjadi narasumber dengan pengalaman pribadi
masing-masing yang tidak mencakup setiap macam pemaknaan yang mungkin

didapatkan dalam fenomena semacam ini.
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