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ABSTRACT 

The TikTok Affiliate Program is one of the latest innovations in digital marketing, 

combining the power of social media with affiliate strategies. Through this 

program, TikTok users can earn commissions by promoting products available on 

the TikTok Shop platform, without the need to hold inventory. This research aims to 

explain how the TikTok Affiliate system works, its economic potential for individual 

users—particularly the younger generation—and its impact on digital marketing 

patterns in Indonesia. The method used is a descriptive approach through literature 

review and observation of local content creators. The results show that TikTok 

Affiliate can serve as a flexible and creativity-based income alternative. Moreover, 

the program encourages the growth of a new digital creator community that 

leverages algorithms and trends to expand promotional reach. With open access 

and a relatively easy process for anyone, TikTok Affiliate also creates opportunities 

for individuals to participate in the digital economy ecosystem—even those without 

a business background or large capital. 
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ABSTRAK 

 
Program TikTok Affiliate merupakan salah satu inovasi dalam dunia pemasaran 

digital yang menggabungkan kekuatan media sosial dengan strategi afiliasi. 

Melalui program ini, pengguna TikTok dapat memperoleh komisi dengan 

mempromosikan produk yang tersedia di platform TikTok Shop, tanpa harus 

memiliki stok barang. Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan mekanisme kerja 

TikTok Affiliate, potensi ekonominya bagi pengguna individu, khususnya generasi 

muda, serta dampaknya terhadap pola pemasaran digital di Indonesia. Metode yang 

digunakan adalah pendekatan deskriptif dengan studi literatur dan observasi 

terhadap pembuat konten lokal. Hasil menunjukkan bahwa TikTok Affiliate mampu 

menjadi alternatif sumber penghasilan yang fleksibel dan berbasis kreativitas. 

Selain itu, program ini mendorong lahirnya komunitas kreator digital baru yang 

memanfaatkan algoritma dan tren untuk meningkatkan jangkauan promosi. Dengan 

akses yang terbuka dan proses yang relatif mudah bagu siapa pun. Afiliasi TikTok 

juga membuka peluang bagi saja untuk terlibat dalam ekosistem ekonomi digital, 

termasuk individu tanpa latar belakang bisnis atau modal besar. 
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