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PERANCANGAN SOFT CONTENT PADA MEDIA SOSIAL 

ALFAGIFT DI GLOBAL LOYALTY INDONESIA 

 (Tan Jonathan Ananda Wijaya) 

ABSTRAK 

 

Laporan magang ini membahas pengalaman magang sebagai desainer grafis 
dalam tim Digital Marketing untuk PT. Global Loyalty Indonesia (GLI), 
sebuah anak perusahaan dari PT. Sumber Alfaria Trijaya (Alfamart). Laporan 
ini mencakup rangkuman singkat mengenai tugas, proyek, pembelajaran, 
serta kontribusi yang telah saya lakukan selama periode magang ini dalam 
bentuk proyek maupun pekerjaan diluar desain seperti menjadi talent untuk 
content. PT. Global Loyalty Indonesia adalah perusahaan yang mengurus 
Aplikasi e-commerce Alfamart yang bernama Alfagift serta sistem 
membership Alfamart, Alfamidi, Dan+Dan, dan juga Lawson. PT. Global 
Loyalty Indonesia bermain peran penting dalam pergerakan digitalisasi 
Alfamart sebagai Minimarket yang mendominasi dalam industri. Penulis 
memilih untuk magang sebagai desainer digital marketing dengan tujuan 
untuk memahami dan mengembangkan keterampilan penulis dalam desain 
grafis, mengenal berbagai cara memasarkan secara visual, program loyalty 
yang dapat meningkatkan sales, pekerjaan desain yang dilakukan oleh 
perusahaan, serta berkontribusi pada proyek-proyek yang diberikan. 
 
Kata kunci: pembelajaran, keterampilan, berkontribusi, pemasaran  
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CONSTRUCTION OF SOFT CONTENT FOR GLOBAL 

LOYALTY INDONESIA’S SOCIAL MEDIA 

(Tan Jonathan Ananda Wijaya) 

 

ABSTRACT (English) 

 

 
This internship report discusses my internship experience as a graphic 
designer in the Digital Marketing team for PT. Global Loyalty Indonesia 
(GLI), a subsidiary of PT. Sumber Alfaria Trijaya (Alfamart). This report 
includes a brief summary of the tasks, projects, learning experiences, and 
contributions I have made during this internship period, both in the form of 
design projects and non-design tasks such as content talent. PT. Global 
Loyalty Indonesia is a company responsible for the Alfamart e-commerce 
application called Alfagift and the membership systems of Alfamart, 
Alfamidi, Dan+Dan, and Lawson. PT. Global Loyalty Indonesia plays a 
significant role in the digitalization of Alfamart, a dominant player in the 
industry. The author chose to intern as a digital marketing designer with the 
goal of understanding and developing graphic design skills, getting to know 
various visual marketing techniques, loyalty programs that can boost sales, 
the design work performed by the company, and contributing to assigned 
projects. 
 
Keywords: Learning Experiences, Skills, Contributions, Marketing  
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