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MOTTO 

 

Tidak ada kata terlambat dalam belajar, yang perlu di lakukan adalah coba dan 

terus mencoba 
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INTISARI 

 

Kafe, yang sering juga disebut coffeehouse, coffee shop, atau café, merupakan 

istilah yang digunakan untuk tempat yang melayani pesanan kopi atau minuman 

hangat lainnya. Kafe memiliki karakteristik seperti bar atau restoran, tapi berbeda 

dengan kafetaria. Banyak kafe yang tidak hanya menyediakan kopi, tetapi juga teh 

bersama dengan makanan ringan, namun ada juga kafe dan resto yang merupakan 

kafe yang dilengkapi dengan makanan utama (bukan manakanan ringan). Dari sisi 

budaya, kafe telah tersebar luas untuk menjadi pusat interaksi sosial dimana orang-

orang dapat berkumpul, berbicara, menulis, membaca, melawak, atau sekedar 

mengisi waktu. 

Aplikasi mobile berasal dari dua kata, yaitu aplication dan mobile. Secara 

istilah, aplikasi adalah program siap pakai yang dibuat untuk melaksanakan suatu 

fungsi untuk pengguna atau aplikasi yang lain sedangkan mobile adalah 

perpindahan dari suatu tempat ke tempat yang lain . Secara lebih lengkap, aplikasi 

mobile adalah program siap pakai yang melaksanakan fungsi tertentu yang dipasang 

pada perangkat mobile. 

Framework react native merupakan salah satu framework untuk membuat 

aplikasi mobile dengan menggunakan kode JavaScript. Framework React Native 

memiliki seperangkat  komponen  bagi platform iOS dan Android  untuk 

membangun aplikasi mobile dengan tampilan yang benar-benar seperti   native. 

Dengan menggunakan Framework React  Native. 

Kata kunci : aplikasi mobile, cafe, react native. 
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