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Penelitian ini mengkaji praktik gender swapping dalam komunitas roleplayer Dungeons
& Dragons (DnD) di Surabaya sebagai fenomena komunikasi yang terkait dengan
pembentukan identitas gender di ruang digital. Menggunakan teori Gender Performativity
Judith Butler, penelitian ini memandang gender sebagai hasil konstruksi yang terbentuk
melalui repetisi tindakan, narasi, dan interaksi yang berlangsung secara terus-menerus.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi kasus, wawancara
mendalam, dan observasi partisipatif pada server Discord roleplayer DnD. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa gender swapping tidak hanya menjadi bentuk ekspresi
kreatif, tetapi juga menjadi medium komunikasi kepada komunitas yang memfasilitasi
negosiasi identitas, eksplorasi diri, serta cara seseorang memahami gender menjadi lebih
luas dari definisi tradisional. Validasi dari komunitas dan sifat fleksibel ruang digital
memperkuat performa identitas gender yang dimainkan hingga membentuk pemahaman
baru tentang diri pemain. Temuan ini menegaskan bahwa media digital memainkan peran
penting dalam proses konstruksi gender sekaligus memperlihatkan bahwa identitas gender
bersifat cair, adaptif, dan terbentuk dalam interaksi sosial yang terus berkembang. 

Kata kunci: Gender Swapping, Performativitas Gender, Komunikasi digital, Roleplay,
Identitas Gender. 
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                                                      ABSTRACT 
This study examines the practice of gender swapping within the Dungeons & Dragons
(DnD) roleplayer community in Surabaya as a communication phenomenon related to the
construction of gender identity in digital spaces. Using Judith Butler’s theory of Gender
Performativity, this research views gender as a constructed form that emerges through
repeated actions, narratives, and continuous interactions. The study employs a qualitative
approach through a case study method, in-depth interviews, and participant observation
on a DnD roleplay Discord server. The findings show that gender swapping functions not
only as a form of creative expression, but also as a communicative medium within the
community that facilitates identity negotiation, self- exploration, and a broader
understanding of gender beyond traditional definitions. Validation from the community
and the flexible nature of digital spaces reinforce the performed gender identities,
allowing players to develop new understandings of themselves. These findings emphasize
the significant role of digital media in the process of gender construction and demonstrate
that gender identity is fluid, flexible, and continuously shaped through evolving social
interactions. 

Keywords : Gender Swapping, Gender Performativity, Digital Communication, 
Roleplay, Gender Identity. 


