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Abstrak

Salah satu alternatif mendapatkan modal bisa diperoleh dari penggalangan dana
(crowdfunding). Dari keseluruhan proyek 3D Printer yang sukses pada platform Kickstarter,
tidak semua proyek berada pada level pendanaan yang sama, oleh karena itu perlu untuk
mengetahui hal-hal yang menyebabkan terjadinya perbedaan level pendanaan tersebut.
Penentuan atribut yang berpotenss memiliki pengaruh terhadap level pendanaan dalam
penelitian ini adalah dengan menggunakan pendekatan klasifikas algoritma Random Forest
dan AttributeWeight. Penelitian ini menghasilkan 3 atribut yang paling berpotens terhadap
level pendanaan, serta beberapa rule keputusan yang dapat menjadi acuan bagi creator untuk
meningkatkan potensi dan peluang mendapatkan perolehan donasi pada platform
crowdfunding.

Kata kunci: 3D Printer, Crowdfunding, Data Mining, Funding level, Kickstarter, Random
Forest.

1. PENDAHULUAN

Crowdfunding menjadi aternatif untuk mendapatkan modal dengan skema mengumpulkan
dana secara online dalam skala yang kecil tetapi berasal dari jumlah masyarakat yang besar
sehingga terkumpul dana yang signifikan, Crowdfunding diperkenalkan sebagai mediator inovatif,
mudah dan fleksibel yang mempertemukan antara kalangan pengusaha, investor, dan pasar yang
telah ditargetkan (Forbes dan Schaefer, 2017). Gera dan Kaur (2018) menambahkan platform
Crowdfunding merupakan platform berbasis internet yang mengumpulkan dana dari para investor
untuk berbagai kampanye yang digalang oleh para pembuat proyek yang bertujuan untuk
memaksimalkan jumlah kesuksesan proyek dan dana yang digalang. Jumlah platform
Crowdfunding pada tahun 2014 di dunia telah mencapai sebanyak 1.250 unit yang berhasil
mengumpulkan dana mencapai $16,2 Milliar. Pada tahun 2015 jumlah dana meningkat dua kali
lipat sebesar $34,3 Milliar dan diperkirakan kedepannya akan terus meningkat (Drake, 2017)

Penelitian ini akan berfokus pada platform crowdfunding Kickstarter, yang berdasarkan
temuan Daciuk (2017) dua platform crowdfunding terbesar berdasarkan jumlah pengunjung setiap
bulannya yaitu Kickstarter dan Indiegogo, jumlah pengunjung Kickstarter mencapai 63 Juta
pengunjung sedangkan Indiegogo mencapai 28 Juta pengunjung. Kedua platform ini memiliki tipe
crowdfunding yang sama yaitu reward-base, meskipun sama namun model bisnis yang diterapkan
pada kedua platform tersebut berbeda. Kickstarter menerapkan model bisnis All-or-nothing (AoN)
sedangkan Indiegogo adalah Keep-it-All (KiA). Model bisnis AoN berarti apabila pemilik proyek
belum berhasil menerima sumbangan dana yang telah ditargetkan maka platform akan
mengembalikan semua sumbangan kepada donatur, dan pemilik proyek tidak akan menerima
apapun. Sedangkan model bisnis KiA berarti apabila proyek berhasil ataupun tidak dalam
menerima sumbangan yang telah ditargetkan, Platform tetap memberikan semua donasi yang
diterima kepada pemilik proyek. Cumming dkk (2015) menyatakan AoN memiliki peluang
kesuksesan lebih besar dibandingkan model bisnis KiA namun memiliki resiko tinggi terhadap
kehilangan semua donasi apabila tidak tercapai tujuannya, sementara KiA memiliki peluang
keberhasilan dan resiko yang rendah, yang berarti creator tetap memperoleh donasi yang
terkumpul walaupun di bawah tujuan yang telah ditargetkan. Cumming dkk (2015) menguji
sebanyak 22.850 proyek pada model bisnis AoN serta KiA, dan menemukan bahwa rasio
kesuksesan model bisnis AoN sebesar 64% jika dibandingkan dengan model bisnis KiA hanya
sebesar 42%.
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Platform Kickstarter juga telah memperoleh penghargaan dalam beberapa tahun kebel akang.
Pada tahun 2010 Kickstarter dinobatkan sebagai “Best Invention of 2010 yang diberikan oleh
majalah The New York Times. Pada tahun 2014 dinobatkan sebagai “Best overall Startup™ yang
diberikan oleh Crunchies Award, dan pada tahun 2018 dinobatkan sebagai “Most Popular
Crowdfunding Site”” yang diberikan oleh mgjalah Inc. Platform ini sgjak tahun 2009 telah berhasil
mengumpulkan lebih dari $3 Milliar untuk mendanai lebih dari 150.000 proyek kreatif termasuk
proyek 3D printer di dalamnya (Kickstarter.com).
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Gambar 1. 10 Kategori Proyek Paling Banyak Didanai pada Platform Kickstarter
Tahun 2017 (digitaltrends.com)

Berdasarkan temuan Chang (2017) dalam digitaltrends.com, kategori proyek 3D printer
menempati peringkat pertama dalam jenis proyek sukses yang paling banyak didanai pada Platform
yang dinobatkan sebagai “Most Popular Crowdfunding Site” tahun 2018. Proyek sukses 3D printer
ini tidak hanya mencapai target dana (goal) namun mampu mendapatkan dana secara besar-besaran
melampaui target dananya (overfunded). Istilah overfunded masih memiliki perbedaan definis,
overfunded diistilahkan pada saat pendanaan proyek melebihi dari target dananya (Frydrych dkk,
2014). Ada juga yang mengistilahkan pada saat pendanaan proyek jauh melebihi dari target
dananya (Moallick, 2014). Gera dan Kaur (2018) lebih spesifik menjelaskan tentang overfunding ini,
proyek dinyatakan overfunding apabila funding level melebihi 120 %, sedangkan 100 %-120 %
dinyatakan sebagai funded.

Meskipun setiap proyek 3D printer yang dikampanyekan di Platform Kickstarter memiliki
kesempatan yang sama namun hal tersebut tidak serta merta menjamin bahwa nantinya setiap
proyek tersebut akan berada di level pendanaan yang sama. Bagaimanapun perolehan dana yang
besar sangat diharapkan bagi proyek yang berorientasi pada produksi massal (Maave, 2012).

Beberapa penelitian terdahulu telah membicarakan sedikit tentang fenomena overfunding ini
seperti Malave (2012), Moallick (2014), Barbi dan Bigelli (2015), serta Gabison, (2015). Namun
penelitian-penelitian tersebut belum menganalisis atribut yang mendasari terjadinya overfunding.
Adapun penelitian terkait atribut-atribut yang mempengaruhi overfunding baru benar-benar
dilakukan oleh Cordova dkk (2015) dan Koch (2016), akan tetapi konteks pendlitian tersebut tidak
berfokus pada proyek 3D printer.

Berdasarkan pemaparan tersebut, perlunya penelitian ini dilakukan yang bertujuan untuk
mengetahui atribut-atribut yang menyebabkan terjadinya perbedasan dalam funding level proyek
3D printer Kickstarter. Funding level yang dimaksud adalah proyek padalevel pendanaan melebihi
120% dan kurang dari 120%.
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2. METODOLOGI
2.1. Data Mining
Data Mining merupakan suatu cara untuk menemukan suatu pengetahuan atau informasi yang
berguna dari data berskala besar. Menurut Han dkk (2011) Data Mining merupakan proses yang
menggunakan teknik statistik, matematika, kecerdasan buatan, dan informasi yang bermanfaat dan
pengetahuan yang terkait dari berbagai database besar. Senada dengan yang disampaikan oleh
Amatriain dkk (2015) sebagian besar teknik perlu disesuaikan dengan tingginya dimensi dan
heterogentias data yang meluas dalam masalah Data Mining yang menggunakan metode dan teknik
yang diambil dari pembelajaran mesin, kecerdasan buatan, statistik, dan sistem basis data.
Larose (2005) menyatakan Data Mining dibagi menjadi beberapa kelompok berdasarkan peran
yang dapat di lakukan, yaitu:
a Estimas
Estimasi memiliki atribut numerik, dan untuk variabel label estimasi juga numerik
b. Prediks
Prediks hampir serupa dengan estimasi, namun di dalam prediks terdapat time series dan
nilai dari hasil yang akan ada di masa mendatang
c. Klasifikas
Klasifikas Data Mining adalah penempatan objek-objek ke salah satu dari beberapa kategori
yang telah ditentukan sebelumnya. Klasifikasi banyak digunakan untuk memprediksi kelas
pada suatu label tertentu. Konsep dasar klasifikasi adalah mengumpulkan data atau data
input, digunakan untuk memproses saat mel akukan klasifikasi data.
d. Clustering
Clustering merupakan suatu metode untuk mengurangi dimensi data dari atribut yang
berlebihan misalnya ada data yang memiliki kemiripan karakteristik (similarity) antara satu
data dengan data yang lain. Clustering juga termasuk salah satu metede Data Mining yang
bersifat tanpatarget/label (Unsupervised).
e. Asosias
Metode asosiasi dalam Data Mining merupakan suatu cara untuk menemukan atribut yang
muncul dalam suatu waktu. Dalam dunia bisnis lebih umum disebut analisis keranjang
belanja.

2.2. Klasfikas

Klasifikas merupakan pemetaan antara ruang atribut dan ruang label, atribut akan mewakili
karakteristik elemen untuk mengklasifikaskan dan label mewakili kelas (Amatriain dkk, 2015).
Dalam data mining proses klasifikas dilakukan dengan menerapkan suatu algoritma pada
bongkahan data tertentu yang sesuai dengan algoritma yang digunakan. Ada banyak algoritma serta
aat yang dapat digunakan untuk memproses algoritma pada sebuah set data. Klasfikasi data mining
akan menempatkan objek-objek kepada salah satu dari beberapa kategori yang telah ditentukan
sebelumnya. Klasifikas telah banyak digunakan untuk memprediksi kelas pada suatu label tertentu.
Konsep dasar klasifikas adalah mengumpulkan data input, yang digunakan untuk memproses saat
melakukan klasifikasi data.

Penelitian ini akan menggunakan 100 data input dari proyek 3D Printer pada platform
Kickstarter. Dari data input tersebut maka nantinya akan dibagi menjadi dua bagian, yaitu training
set dan testing set. Training set digunakan untuk membuat model klasifikasi dan memprediksi kelas
dari data-data yang baru, sedangkan testing set adalah data yang digunakan untuk mengevaluasi
kinerja model klasifikas (Kamath dan Kamat, 2016). Banyak penelitian terdahulu telah
menjelaskan mengenai rasio yang digunakan untuk menentukan training set dan testing set, salah
satunya penelitian Dobbin dan Simon (2011) tentang rasio yang optimal untuk training dan testing
set data klasifikasi, peneliti menyatakan bahwa rasio yang optimal adalah 2/3 untuk training set
dan 1/3 untuk testing set.

2.3. Algoritma Random Forest
Random Forest merupakan turunan dari kelompok algoritma Tree. Metode Random Forest
merupakan penerapan dari metode boostrap aggregating (bagging) dan random feature selection.
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Sehingga, Random Forest memiliki banyak pohon yang tumbuh sehingga pembentukan hutan
(forest) yang nantinya akan dianalisis pada kumpulan pohon tersebut (Hastie dkk, 2017).

Random forest

Agregasi

Daga prediksi P  Prediksi
uji

Gambar 2. Proses Prediksi Random Forest

Dengan proses pemilihan atribut yang acak pada pembangunan tree, random Forest dapat
menangani data dengan dimensi tinggi dengan baik dibanding model classifier lainnya. Berbeda
dengan Decision Tree biasa, overfitting diatasi dengan menjaga varians model tree dalam forest.
Dalam Random Forest umumnya tidak terdapat leaf pruning (penghilangan node leaf), tetapi
varias Random Forest seperti Hough Forest dalam implementasinya menerapkan leaf pruning
untuk menghilangkan leaf node dengan probabilitas rendah (Hastie dkk, 2017).

2.4. Objek Pendlitian

Tujuan dari penditian ini adalah untuk mengetahui atribut-atribut yang berpotens
mempengaruhi level pendanan pada proyek sukses 3D printer di Platform Kickstarter. Oleh karena
itu objek yang digunakan dari penelitian pendahuluan ini adalah data proyek sukses 3D printer di
Platform Kickstarter yang diambil dari tahun 2016 hingga 2018, dengan jumlah total sebanyak 100
proyek sukses 3D printer.

2.5. Pengumpulan Data

Penelitian kuantitatif merupakan penelitian untuk memperoleh data yang berbentuk angka atau
data kualitatif yang diangkakan. Pada pendlitian ini, data yang dikumpulkan adalah data proyek
sukses 3D printer dari tahun 2016-2018 berupa jumlah donasi yang diterima, target dana (goal),
duras kampanye, reward level, rata-rata harga reward, jumlah foto, video, Smog-Grade deskripsi
produk, SMOG-Grade kolom risk & challenge, jumlah teman Facebook, label proyek *“project we
love”, spesifikasi produk speed, resolution, build area, tipe teknologi.

Tabel 1. Atribut Penélitian
Aspek Atribut Referens

Mollick (2014); An dkk (2014); Frydrych dkk
(2014); Mullerleile dan Joenssen (2015);

Goal Cordova dkk (2015); Koch (2016); Ahmad
dkk (2018); Wang dkk (2018)
Campaign . : Mollick (2014); Cordova dkk (2015); Koch
Condition Durasi Kampanye (hari) ((2016))’- Wang dkk (2(()18) )
An dkk (2014); Frydrych dkk (2014); Koch
Reward Level (2016): Ahmad dkk (2018)
Rata-rata harga per-reward ($) Daniele dan Luigi (2017)
Project Textual information Ahmad dkk (2018)
Information Media-Based I nformation Koch (Ijjarnabslis”ggn(é?:]z rlgg&()zom);
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Aspek Atribut Referensi
Eglgsder Jumlah Teman Mollick (2014); Koch dan Seiring (2015)
g;a;gm Indication of quality Koch (2016)

| nF;Irl?gnuch Product Spesification Hsee dkk (2008)

2.6. Alur Pendlitian

Gambar 3 menunjukkan diagram alir dari keseluruhan tahap penelitian yang dilakukan.

Studi Literatur
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love”, spesifikasi produk speed, resolution, build area, tipe
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Gambar 3. Diagram Alur Penelitian

30

ISBN 978-602-52386-1-1



E.5

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menggunakan data proyek sukses 3D printer yang dikumpulkan dari Platform
Crowdfunding Kickstarter dari tahun 2016 hingga 2018 dengan bantuan program Web Scraper di
peramban Google Chrome. Data ini terdiri 100 proyek sukses dan 14 atribut. Beberapa atribut
memiliki data berupa link yang merupakan hasil tangkapan Web-scraper kemudian data
dibersihkan, selanjutnya dilakukan transformasi data. Proses transformasi data merupakan proses
untuk mengubah data menjadi format yang sesuai dengan proses pengolahan mining. Sebelum
dilakukannya pengolahan data dengan menggunakan agoritma random forest, penulis perlu
membagi data menjadi dua bagian, yaitu training set dan testing set. Rasio pembagian antara
training set dan testing set dilakukan berdasarkan aturan-aturan yang umum atau berdasarkan
penelitian sebelumnya yaitu 60% dari keseluruhan data digunakan sebagai training data dan

sisanya sebanyak 40% sebagai testing data.

Tabdl 2. Aturan Tranformas

Aspek Sub-Aspek Atribut K eterangan
. 1: Funded, 2: High
Funding level Funded
1. <=$11.295, 2: >
Godl $11.295
Campaign Durasi Kampanye 1: <=30Hari, 2:
Condition (hari) >30Hari
Reward Level 1: <=9levd, 2: >9
level
Rata-rata harga 1: <=3$367, 2
reward ($) >$367
SMOG-Grade L .
. . Deskripsi Produk ~ + <= 122 >12
Textual information .
SMOG-Grade Risk 1: <=12 2 >12
Project & Challenge e
Information Jumlah Eoto 1: <>:1188||::(§3[t(<)), 2
Media-Based |nformation ' 0: Tidek Ada, 1:
Video
Ada
Jumlah Teman 1: <=1247, 2:
Founder Related Facebook >1047
Platform Indication of qualit Label Project We 0: Tidak Ada, 1:
Related a y Love Ada
Prod Specs-Speed 0: Tldikdgda 1
Prod Specs- 0: Tidak Ada, 1:
Product Product Spesification Resolution Ada
Influence | nfor mation Prod Specs-Build 0: Tidak Ada, 1:
Area Ada
Prod Specs-Tipe 1. FDM, 2: SLA, 3
Teknologi DLP, 4: Lainnya

Setelah dilakukan tahap preprocessing data yang terdiri dari data cleaning dan data
transformation, maka tahap selanjutnya melakukan uji klasifikasi algoritma Random Forest dengan

bantuan software Rapidminer 9.
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Tabd 3. Performans data

True High Funded True Funded Class Precision
Pred. High Funded 44 16 73,33%
Pred. Funded 0 0 0%
Class Recall 100% 0%

Accuracy 73,33%

Dari tabel 3, dapat terlihat bahwa dengan menggunakan algoritma Random Forest pada
software Rapidminer yang ditunjukkan oleh akurasi sebesar 73,33%. Nilai ini menunjukkan bahwa
sebanyak 73,33% dari 40 data testing set terdapat kesesuaian prediksi antara data proyek 3D
Printer dengan rule yang diperoleh menggunakan algoritma Random Forest.

Weight

Gambar 4. Babot Atribut (AttributeWeight)

Tahap selanjutnya adalah mengukur tingkat kepentingan masing-masing atribut. Tingkat
kepentingan diketahui berdasarkan kontribusi informasi yang diberikan (information gain) oleh
masing-masing atribut. Pada tahap ini dilakukan dengan menggunakan bantuan perangkat lunak
Rapid Miner 9. Berikut adalah hasil pembobotan masing-masing atribut yang telah diurutkan dari
terbesar hingga terkecil .

Tabel 4. Tingkat Kepentingan Atribut

Atribut Bobot

Prod Specs Tipe Teknologi 0,023
Video 0,006

Jumlah Foto 0,001

Prod Specs Resolution 0,000
SMOG Grade Risk & Challenge 0,000
Label Project We Love 0,000

Berdasarkan tingkat kepentingan atribut tersebut, maka pohon keputusan yang dibentuk oleh
metode klasifikasi Random Forest adalah sebagai berikut.

ISBN 978-602-52386-1-1
32



E.5

H5.1 Prod Specs Tipe Teknologi
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H2.2 SMOG-Grade Risk & Challengs 1T Fueied
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H5.1 Prod Specs Resolution H2.4 Video

1 1] 1
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Gambar 5. Salah Satu Pohon K eputusan yang Dihasilkan dari Random Forest
Rule yang dihasilkan dari pohon keputusan pada gambar 5, adalah sebagai berikut:

IF H5.1 Prod Specs Tipe Teknologi = 1: High Funded { High Funded=31, Funded=8}
IF H5.1 Prod Specs Tipe Teknologi = 2: High Funded { High Funded=4, Funded=0}
IF H5.1 Prod Specs Tipe Teknologi =4 THEN

| H2.3Jumlah Foto=1THEN

| | H2.2 SMOG-Grade Risk & Challenge=1THEN

| | | H5.1Prod Specs Resolution = 0: High Funded { High Funded=4, Funded=0}
| | | H5.1Prod Specs Resolution = 1: Funded { High Funded=0, Funded=2}

| | H2.2 SMOG-Grade Risk & Challenge=2 THEN

| | | H2.4Video =0: High Funded { High Funded=2, Funded=0}

| | | H2.4Video = 1: Funded { High Funded=0, Funded=2}

| HZ2.3 Jumlah Foto = 2: High Funded { High Funded=7, Funded=0}

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka didapat kesimpulan bahwa setelah
dilakukan pembobotan atribut diperolen bahwa 3 atribut yang paling berpotensi mempengaruhi
level pendanaan pada proyek 3D printer platform Kickstarter.

Selain itu, algoritma klasifikasi random forest dapat digunakan untuk menemukan pola level
pendanaan proyek 3D printer. Rule yang dihasilkan dapat dijadikan sebaga informasi baru yang
berguna bagi creator dalam meningkatkan potensi dan peluang keberhasilan proyek 3D Printer.
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