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ABSTRAK 
 

Liquid cafe sebagai salah satu perusahaan dagang yang memiliki sejumlah 

pelanggan yang cukup banyak Serta Menyediakan meja/tempat kepada pengunjung 

untuk bersantai dan Menikmat minuman, selama ini, proses pemesanan meja dan 

minuman yang masih manual, yaitu pelanggan harus antri di loket untuk pemesanan 

meja, mendapati kendala dalam hal ini tidak optimalnya layanan pemesanan 

menimbulkan permasalahan seperti, pelayanan yang tidak memuaskan dan pengunjung 

juga tidak dapat mengetahui persediaan meja yang masih tersedia. 

 

Berdasarkan permasalahan yang ada, Penelitian ini bertujuan untuk membuat 

Sistem Informasi Pemesanan meja secara online. Dengan mengimplementasikan 

sistem baru yang berbasis web menggunakan teknologi Bootstrap. Maka dibuatnya 

sebuah Aplikasi untuk pemesanan meja pada liquid cafe, Aplikasi ini dapat melakukan 

pemesanan secara online dengan metode pembayaran MOBILE BANKING, OVO, 

ataupun GOPAY. 

 

Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi sistem informasi pemesanan meja 

menggunakan teknologi bootstrap yang dapat di akses secara secara online. Dan 

aplikasi ini dapat di jalankan pada berbagai macam platform. 

 

Kata Kunci : Botstrap, pemesanan meja. 
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ABSTRACT 
 

Liquid cafe as a trading company that has quite a number of customers and 
provides a table / place for visitors to relax and enjoy drinks, so far, the process of 

ordering tables and drinks is still manual, namely customers have to queue at the 

counter to order a table, find The problem in this case is that the ordering service is not 

optimal, causing problems such as unsatisfactory service and visitors also cannot find 

out the table supplies that are still available. 

 

Based on the existing problems, this study aims to create an online table 

reservation information system. By implementing a new web-based system using 

Bootstrap technology. So an application is made for ordering tables at the liquid cafe. 

This application can make online orders with the MOBILE BANKING, OVO, or 

GOPAY payment methods. 

 

The result of this research is a table ordering information system application 

using bootstrap technology which can be accessed online. And this application can be 

run on various platforms. 

 

Keywords: Botstrap, table reservations. 


