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ABSTRAK 

Fenomena crowdfunding menjadi sebuah solusi ketika menyoroti permasalahan pendanaan 
yang dihadapi oleh individu dalam skala mikro dimana mereka membutuhkan dana awal 
untuk proyek rintisannya (startup). Dengan adanya permasalahan tersebut, penelitian ini 
bertujuan untuk menyelidiki faktor keberhasilan dalam pendanaan sebuah proyek reward-
based crowdfunding dengan melihat aspek attraction-promoted dan cognition-promoted. 
Populasi penelitian ini meliputi proyek dari berbagai kategori pada platform KickStarter 
dengan jumlah sampel sebanyak 1000 proyek. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
panjang sebuah teks, jumlah gambar serta pembaharuan proyek dengan intensitas 
atau jumlah yang banyak dapat mendorong keberhasilan sebuah proyek. Sebaliknya 
intensitas reward yang diberikan justru harus lebih kecil, artinya backers umumnya 
tidak menginginkan terlalu banyak pengembalian, pendanaan yang diberikan 
semata untuk mendukung para perintis dalam karyanya. Sedangkan video count dan 
founder response tidak memiliki pengaruh akan berhasilnya suatu proyek pada 
platform KickStarter. 

Kata Kunci: Reward-based crowdfunding, Success of crowdfunding, KickStarter, CIP 
Theory 
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ANALYSIS OF PROJECT FUNDING SUCCESS FACTORS ON THE 
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ABSTRACT 

The phenomenon of crowdfunding becomes a solution when it highlights the 
funding problems faced by individuals on a micro scale where they need initial 
funding for their startup projects. This study aims to investigate the success factors 
in funding a reward-based crowdfunding project by looking at the aspects of 
attraction-promoted and cognition-promoted. The population of this study includes 
projects from various categories on the KickStarter platform with a total sample of 
1000 projects. The results of the study show that the length of a description text, 
images descriptive and project updates with large intensity can support the success 
of a project. In the other side, intensity of the rewards given must be smaller, 
meaning that backers generally do not want too much return, the funding provided 
is solely to support pioneers in their work. Meanwhile, the video count and founder 
response have no influence on the success of a project on the KickStarter platform. 

Keywords: Reward-based crowdfunding, Success of crowdfunding, KickStarter, CIP 

Theory 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kemajuan electronic finance (atau disebut juga e-finance) dan teknologi seluler 

mendorong munculnya inovasi-inovasi dalam industri ekonomi termasuk fintech 

atau financial technology. Fintech merupakan salah satu inovasi terpenting dalam 

industri jasa keuangan dan didorong oleh pembagian ekonomi, regulasi, kebijakan, 

dan teknologi informasi.  Istilah “fintech” dapat diartikan sebagai penerapan 

teknologi informasi di bidang keuangan. Terdapat enam model bisnis fintech yaitu: 

layanan asuransi, crowdfunding, pembayaran, pinjaman, manajemen kekayaan, dan 

pasar modal (Zavolokina, S. G., Dolata, M., & Schwabe, G., 2017; Lee, I., & Shin, 

Y. J., 2018). Perkembangan teknologi tersebut menjadi sebuah hal yang dapat 

dimanfaatkan oleh banyak pihak termasuk entitas rintisan dalam menunjang 

aktivitas ekonomi mereka (Mun, Khalid & Nadaraja, 2017). Pada umumnya, 

semakin besar tingkat perkembangan layanan teknologi keuangan, semakin besar 

pula tantangan bagi bisnis yang harus dihadapi oleh entitas bisnis. Misalnya, dalam 

pendirian usaha startup, umumnya para perintis sering mengeluh mengenai 

kesulitan dalam pembiayaan usaha mereka, karena tahap awal tentu memiliki risiko 

yang besar bagi keberlangsungan usahanya (Korzynski, Haenlein & Rautiainen, 

2021). Maka muncullah crowdfunding yang merupakan salah satu model dari 

inovasi fintech untuk menjawab dalam permasalahan tersebut (Dimov & Murray, 

2008).   
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Fenomena crowdfunding menjadi sebuah alternatif ketika menyoroti 

permasalahan pendanaan yang dihadapi oleh individu dalam skala mikro dimana 

mereka membutuhkan dana awal untuk proyek rintisannya (startup). Hal ini 

disebabkan karena ketika sulitnya mendapatkan pendanaan dari bank – karena bank 

harus menilai risiko usaha atau proyek rintisan – maupun investor profesional 

sehingga mereka cenderung enggan meminjamkan ataupun mendanai inovator baru 

(Koch & Siering, 2015). Selain itu, dana melalui crowdfunding biasanya dikenakan 

biaya yang lebih murah daripada meminjam dari bank. Selain mendanai, 

berinvestasi melalui crowdfunding memberikan laba atas simpanan yang lebih 

tinggi dari bank meskipun berisiko lebih tinggi pula. Munculnya platform 

crowdfunding sebagai salah satu inovasi financial technology yang menjadi sebuah 

sarana alternatif bagi para perintis dalam mewujudkan tujuan mereka dengan 

menarik perhatian sejumlah besar orang – internet user –  agar bersedia untuk 

mendanai proyek mereka secara online (Mollick, 2014). Penelitian ini melihat 

bahwa kebutuhan atas jenis pendanaan itu bisa saja berbeda, jadi ada jenis proyek 

yang memang membutuhkan crowdfunding dalam pendanaannya, ada juga yang 

membutuhkan investor profesional. Misalnya, untuk startup B2C skala kecil, 

crowdfunding dinilai lebih tepat; sedangkan untuk Venture Capital (VC) atau 

ekuitas swasta lebih condong untuk modal berskala besar (Chan et al., 2018). 

Crowdfunding merupakan suatu kegiatan penggalangan dana untuk berbagai 

jenis usaha, baik berupa ide produk, bisnis maupun kegiatan (Zhao, Harris & Lam, 

2020). Akhir-akhir ini crowdfunding telah menjadi sebuah praktik penggalangan 

dana yang populer dalam permodalan suatu kegiatan maupun usaha. Crowdfunding 

muncul karena dinilai sangat cocok untuk memulai pembiayaan tahap awal pada 
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usaha atau kegiatan proyek tertentu (Mordor Intelligence, 2021). Praktik 

crowdfunding ini sebenarnya sudah terjadi bertahun-tahun lamanya. Dahulunya, 

praktik ini digunakan untuk membiayai seniman dan karyanya. Sebagai contoh, 

komposer terkenal seperti Mozart mengalami kesulitan dalam pendanaan 

konsernya, hal ini menggerakan penggemarnya menggalang dana untuk mendanai 

konser tersebut. Hal inilah yang disebut sebagai reward-based crowdfunding, 

dimana para penyandang dana (backers) menghimpun dananya dengan imbalan 

berupa barang (pre-sales item), jasa, ataupun diskon atas dukungan yang telah 

diberi (Belleflamme, Lambert, & Schwienbacher, 2014). Pada era sekarang, 

reward-based crowdfunding dapat diakses melalui platform online seperti 

KickStarter, IndieGoGo, GoFundMe, dan lainnya.  

Di Indonesia, fenomena crowdfunding dimulai dengan munculnya gerakan 

“Koin untuk Prita” yang membuat masyarakat berbondong-bodndong membantu 

menyelesaikan kasus tersebut. Gerakan tersebut mengajak masyarakat khususnya 

para pengguna internet mengumpulkan uang koin untuk disumbangkan kepada 

Prita Mulyasari. Uang ini akan digunakan untuk membayar denda Prita kepada RS 

OMNI International Alam Sutera yang bernilai Rp 204 juta. Nominal yang 

disumbangkan beragam sesuai dengan kemampuan tiap individu. Pada akhirnya 

koin-koin tersebut terkumpul menjadi uang berjumlah Rp 605 juta. Semenjak saat 

itu, bermunculan situs web penggalangan dana lainnya yang membuat bisnis 

crowdfunding di Indonesia kian berkembang. Pada saat ini, platform crowdfunding 

di Indonesia yang paling populer terbagi atas 3 dari 4 kategori pada umumnya. Yang 

pertama yaitu equity-based crowdfunding, dimana berdasarkan lama ojk.go.id 

terdapat 2 perusahaan yang telah mendapat izin operasional atau telah diverifikasi 
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oleh OJK yaitu, Santara dan Bizhare. Sementara crowdfunding jenis donasi 

merupakan platform paling populer di Indonesia saat ini, misalnya saja yang paling 

terkenal Kitabisa.com. Crowdfunding jenis lainnya seperti debt crowdfunding 

biasanya dikenal sebagai Peer-to-Peer Lending (P2P) juga mulai dikenal di 

Indonesia, contohnya KoinWorks, Investree, Uangme, Amartha, dll. Jenis 

crowdfunding terakhir yaitu reward-based crowdfunding merupakan satu-satunya 

jenis crowdfunding yang tidak memiliki platform di Indonesia.  

Serupa dengan yang terjadi di Indonesia, platform reward-based crowdfunding 

ini juga jarang dimiliki beberapa negara di dunia. Meski cukup populer bahkan 

sudah digunakan oleh banyak negara untuk melakukan pendanaan pada usahanya, 

namun nyatanya platform tersebut memiliki jangkauan yang lebih luas untuk 

beberapa negara. Misalnya saja KickStarter. Penelitian ini menyoroti platform 

reward-based crowdfunding menjadi sebuah fenomena penting untuk diteliti 

dikarenakan beberapa alasan. Alasan pertama dimana crowdfunding dikenal 

sebagai salah satu instrumen pendanaan dengan memberikan “uang kecil” atau 

setara dengan investasi kecil terhadap perintis. Dalam reward-based crowdfunding 

jika seseorang memberikan sebuah penawaran terhadap backers, maka backers 

otomatis akan menjadi customer awal dan biasanya melakukan penjualan early bird 

terhadap mereka. Selain itu cara ini akan membantu perintis dalam mengetes 

kesuksesan produk atau jasa sekaligus bisa menjadi cara untuk mendanai proyek 

selanjutnya. Produk maupun jasa yang dihasilkan bisa saja beragam mulai dari seni, 

otomotif, teknologi, food and beverage, dan lainnya.  

Penelitian menyoroti bahwa di Indoensia sendiri, banyak individu-individu 

yang memiliki kemampuan dalam menciptakan sebuah karya dalam berbagai 
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bidang peminatan. Di lansir dari kompas.com pada 2020 lalu seorang siswa SMK 

di Tasikmalaya jurusan Mekatronika, Alwan Hanif Ramadhan (16) telah berhasil 

menciptakan sebuah lengan robot untuk teman difabelnya. Karyanya yang diberi 

nama Affordable Smart Prosthetic Arm, diapresiasi secara nasional dan 

internasional melalui berbagai kejuaran yang diikutinya. Hasil karya tersebut 

diciptakan dengan modal yang murah karena memakai alat sensor tekanan yang 

dijual bebas di pasaran. Oleh karena itu, karyanya tersebut tentu memiliki 

kelemahan, termasuk pada kekuatan genggamannya yang hanya berkekuatan 

maksimal 40 kg. Tentunya, untuk menciptakan karya yang lebih proper lagi 

diperlukan dana yang cukup. Biasanya perintis-perintis ini akan terhenti begitu 

memiliki masalah pendanaan pada karyanya. Oleh karena itu platform reward-

crowdfunding hadir sebagai sebuah platform penggalangan dana dimana penyedia 

dana atau backers mendapatkan imbalan (reward) non-finansial, bisa berupa pre-

order produk, asa khusus, credit name dan lainnya. Dengan sistemnya yang berbasis 

imbalan, tipe crowdfunding ini lebih cocok untuk bisnis B2C khususnya untuk 

proyek kreatif.  

Reward-based crowdfunding seperti KickStarter memberikan kesempatan bagi 

para perintis dalam menggalang dana untuk produk atau jasa yang ditawarkan. 

Dalam penggunaan platform ini, perintis perlu mendaftarkan proyek yang ingin 

mereka galang. Mulai dari kategori proyeknya, lokasi, kemudian diikuti dengan 

project overview. Hal ini hampir serupa dengan penjualan produk pada e-

commerce. Meskipun terlihat mudah – melakukan unggahan produk di platform 

crowdfunding, tawarkan imbalan, lalu dapat dana – namun mendapatkan modal 

lewat reward-based crowdfunding tentu tidak segampang itu. Diperlukan 
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perencanaan dan strategi yang baik agar pencarian modal berhasil. Mulai dari 

menyiapkan goal pendanaan. Hal ini penting karena jika goal pendanaan tidak 

tercapai, maka perintis tidak akan mendapatkan sepeser pun (biasanya banyak yang 

menggunakan sistem all-or-nothing). Oleh karena itu diperlukan kematang rencana 

mengenai goal dana yang ditargetkan atau dibutuhkan. Selain itu perintis perlu 

memikirkan sistem reward seperti apa yang ingin diberikan agar bisa menarik orang 

untuk melakukan pendanaan. Dan yang paling penting menyiapakn berbagai 

materi-materi proyek yang akan diunggah pada platform seperti ilustrasi produk, 

distribusi dana dan lainnya. Pada akhirnya supaya sebuah proyek dapat berhasil 

dalam menggalang dana dalam reward-based crowdfunding dibutuhkan tinjauan 

apa yang menjadi faktor keberhasilan proyek tersebut. 

Penelitian sebelumnya telah menganalisis keberhasilan suatu proyek 

reward-based crowdfunding dengan mengidentifikasi berbagai faktor seperti 

informasi online seperti like count, review online dengan didasari oleh The 

Elaboration Likelihood Model (Bi, Liu & Usman, 2017), reward yang didapatkan 

(Weinmann et al., 2017), pembaharuan mengenai laporan proyek (Kuppuswamy & 

Bayus, 2017; Beier & Wagner, 2014; Mollick, 2014; Xu et al., 2014), respon 

ataupun tanggapan (Agrawal et al., 2013). Terdapat juga beberapa faktor lain 

seperti yang didasari oleh The Cognitive Information Processing Model (Yeh, Chen 

& Lee, 2019). Selain itu, terdapat pula literatur praktisi yang menemukan bahwa 

video dapat menjadi faktor penentu keberhasilan proyek crowdfunding (Austin, 

2018). Namun demikian, penelitian tentang penggunaan video untuk kampanye 

crowdfunding agak terbatas (Korzynski, Haenlein & Rautiainen, 2021). Penelitian 

ini ditujukan untuk memperluas dan mengembangkan keterbatasan penelitian-
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penelitian terdahulu yang dapat dijadikan literatur terkait topik reward-based 

crowdfunding. Dimana, penelitian ini memperluas jangkauan wilayah pada 

platform yang digunakan – pada penelitian terdahulu hanya menganalisa platform 

crowdfunding yang digunakan pada negara tertentu (Bi, Liu & Usman, 2017; Yeh, 

Chen & Lee, 2019). Selain itu, sebagai contoh penelitian yang dilakukan oleh Biu, 

Liu & Usman (2017) hanya berfokus pada teori persuasif dengan mengabaikan 

beberapa variabel penting seperti daya tarik visual dalam gambar, rewards yang 

ditawarkan dan sebagainya. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

1 Apakah text description, descriptive image, dan video count yang merupakan 

aspek attraction-promoted dapat meningkatkan keberhasilan pada proyek 

rewad-based crowdfunding? 

2 Apakah reward, project updated frequency dan founder response yang 

merupakan aspek cognition-promoted dapat meningkatkan keberhasilan pada 

proyek rewad-based crowdfunding? 

 
1.3 Tujuan Penelitian 

Untuk menganalisa faktor keberhasilan dalam pendanaan sebuah proyek 

reward-based crowdfunding dengan melihat aspek attraction-promoted dan 

cognition-promoted. 
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1.4 Kontribusi Penelitian 

1 Akademisi 

Penelitian ini dimaksudkan untuk memberikan tambahan literatur terkait faktor 

apa saja yang dapat mempengaruhi keberhasilan pendanaan pada proyek reward-

based crowdfunding mengingat sangat terbatasnya penelitian mengenai hal 

tersebut. Penelitian ini selanjutnya diharapkan dapat menjadi sebuah keterbaruan 

dalam pengetahuan mengenai reward-based crowdfunding karena di Indonesia 

sangat jarang ditemukan penelitian terkait – lebih cenderung meneliti crowdfunding 

berbasis pinjaman, donasi dan ekuitas. 

2. Founder atau perintis start-up 

Untuk digunakan sebagai dasar pertimbangan dalam melakukan perencanaan 

terhadap proyek yang akan dipublikasikan pada platform reward-based 

crowdfunding. Selain itu, penelitian ini berupaya dalam memberikan motivasi bagi 

perintis kecil untuk menunjukkan karya mereka pada kancah Internasional. 

 

1.5 Batasan Penelitian 

Penelitian ini mengangkat KickStarter sebagai subjek penelitiannya 

dikarenakan KickStarter merupakan salah satu platform reward-based 

crowdfunding yang paling popular di dunia. Dengan proyek-proyek yang beragam 

kategori serta berasal dari berbagai penjuru dunia, KickStarter dianggap dapat 

digunakan untuk mewakili data penelitian dibanding dengan platform lainnya. 

Penelitian menargetkan sampel sekitar 1000 proyek sebagai data penelitian. Alasan 

penulis menargetkan jumlah tersebut adalah dikarenakan kategori pada laman 
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KickStarter berjumlah sekitar 8-10 kategori besar. Hal tersebut dimaksudkan 

supaya penelitian ini tidak hanya mendapatkan hasil pada suatu kategori namun 

dapat digeneralisasikan pada kategori lain. Penelitian ini berfokus pada proyek-

proyek yang telah selesai baik proyek tersebut berhasil ataupun gagal. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN REKOMENDASI 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian ini menemukan bahwa proyek KickStarter, panjang sebuah teks, 

jumlah gambar serta pembaharuan proyek dengan intensitas atau jumlah yang 

banyak dapat mendorong keberhasilan sebuah proyek. Sebaliknya intensitas 

reward yang diberikan justru harus lebih kecil, artinya backers umumnya tidak 

menginginkan terlalu banyak pengembalian, pendanaan yang diberikan semata 

untuk mendukung para perintis dalam karyanya. Sedangkan video count dan 

founder response tidak memiliki pengaruh akan berhasilnya suatu proyek pada 

platform KickStarter. 

Praktik reward-based crowdfunding dapat membantu para perintis yang 

kesulitan dalam pendanaan sebuah karya. Dengan beragamnya kategori yang 

berada dalam platform KickStarter akan lebih memudahkan para perintis 

mengembangkan skill yang dimiliki pada bidangnya masing-masing. Penelitian ini 

juga dimaksudkan supaya para calon perintis dari berbagai dunia, termasuk di 

Indonesia dapat mempertimbangkan rencana dalam mengkampanyekan proyek 

mereka pada situs reward-based crowdfunding khusunya pada platform 

KickStarter. 

 

5.2 Keterbatasan Penelitian 

Penelitian ini hanya menggunakan satu platform reward-based 

crowdfunding sebagai acuan data penelitiannya. Platform reward-based 

crowdfunding lainnya bisa saja memberikan hasil yang berbeda sehingga penelitian 
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lebih lanjut dapat membandingkan ataupun menggunakan platform lainnya sebagai 

data penelitian. 

Penelitian tidak memperdalam analisis kualitatif pada setiap proyek. Pada 

bab sebelumnya, dikatakan bahwa variabel penelitian ini hanya mampu 

menjelaskan sebanyak 24%, artinya pengaruh lain dapat diteliti lebih lanjut. Proyek 

pada platform biasanya memiliki keunikan tersendiri yang memberikan kesan bagi 

backers. Namun, pada kasus ini penelitian hanya terbatas melihat pengaruh pada 

kuantitas yang diwakili angka pada data penelitiannya. 

 

5.3 Saran 

Dalam sebuah proyek yang dimaksudkan untuk menghimpun dana tentunya 

pengukuran atas aspek attraction-promoted dan cognition-promoted belum 

sepenuhnya menyeluruh. Masih ada berbagai aspek yang memungkinkan dapat 

diteliti lebih lanjut. Penelitian ini juga hanya menganalisa keberhasilan proyek pada 

suatu situs dengan menggunakan pengukuran kuantitatif, penelitian selanjutnya 

dapat memperdalam pengukuran kualitatif proyek-proyek yang terdaftar.  
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