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INTISARI 

Pelayanan manual di kantin kampus sering menghadapi berbagai masalah, 

seperti antrian panjang, kesalahan pesanan, dan ketidaksesuaian layanan, yang 

mengakibatkan ketidakmampuan untuk memenuhi standar kualitas di era 

pendidikan 4.0. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi masalah yang ada 

dan mengevaluasi sejauh mana layanan kantin digital (e-canteen) dapat 

berkontribusi dalam meningkatkan digital quotient mahasiswa, serta memberikan 

solusi berbasis teknologi yang sesuai dengan tuntutan zaman. Aplikasi kantin 

online, sebagai salah satu bentuk sistem layanan digital, memfasilitasi integrasi 

dengan sistem pembayaran digital yang mempercepat transaksi, mengurangi 

kemungkinan kesalahan, dan meningkatkan keamanan pembayaran. 

Di tingkat yang lebih luas, penerapan sistem kantin online berpotensi 

mengubah cara penyediaan layanan makan di kampus atau perusahaan, 

menjadikannya lebih efisien, terorganisir, dan responsif terhadap kebutuhan 

konsumen. Hal ini juga berperan dalam memperkuat ekosistem teknologi di 

kampus, di mana mahasiswa tidak hanya belajar untuk menggunakan teknologi, 

tetapi juga mengoptimalkan penggunaannya dalam konteks praktis. Aplikasi kantin 

online tidak hanya menyederhanakan pemesanan dan pembayaran, tetapi juga 

menjadi alat untuk meningkatkan kecerdasan digital mahasiswa (digital quotient), 

yang sejalan dengan upaya membangun keterampilan digital di era industri 4.0. 

Dengan demikian, penerapan e-canteen sebagai platform digital dapat 

memberikan dampak signifikan dalam meningkatkan kualitas layanan kantin, 

mengoptimalkan pengelolaan operasional, serta memperkuat pendidikan digital 

bagi mahasiswa, yang pada akhirnya berkontribusi pada pengembangan 

berkelanjutan dan peningkatan kualitas kampus serta lulusannya. 
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ABSTRACT 

 

The manual system of several campus canteens tends to be problematic 

because it causes queues, errors, and order discrepancies so that it does not meet 

the quality standards of special campus services in the era of education 4.0. This 

study aims to analyze problems related to the effectiveness of special digital canteen 

services (e-canteen) in improving students' digital quotient. This article was written 

using a literature review method that includes the steps of identification, evaluation, 

and synthesis of previous findings. Meanwhile, content analysis in this study was 

used to analyze in depth research data, both written and printed information in the 

mass media. The steps of content analysis begin with researching research 

problems, determining research methods and designs, searching for basic data 

from previous findings, and the relationship between contextual knowledge and 

other factors. Based on the literature review, it was concluded that e-canteen is a 

digital- based canteen application that not only instills healthy lifestyle habits but 

also stimulates students to develop digital quotient by using e-canteen digital 

technology. students not only function but also utilize it properly and correctly 

supported by adequate infrastructure can realize student habits in healthy canteen 

services and increase student digital intelligence so as to bring sustainable 

development and improve the quality of the campus and its graduates. Therefore, 

the use of e-canteen applications in special campus services is quite effective in 

improving student digital. 


