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INTISARI 

 

Saat ini perkembangan teknologi informasi semakin berkembang, terutama 

di bidang elektronika. Penekanan pada inovasi-inovasi baru untuk membantu 

orang dalam mendapatkan informasi dengan cepat dan mudah dengan running text 

. Sebuah running text harus dapat membuat layanan informasi dan promosi untuk 

menarik perhatian orang.  

Desa Mlati Dukuh RT 12 memiliki masalah dalam memberikan informasi 

tentang daerah RT 12. Banyaknya rumah kontrakan yang terdapat di RT 12 

membuat banyak orang-orang baru yang hendak menetap di RT 12 maupun 

orang-orang yang hendak mencari alamat tidak tahu tentang keberadaan RT 12 

Desa Mlati Dukuh karena belum adanya papan nama Desa.  

Dengan informasi melalui running text akan menjadi lebih efektif dan 

menarik perhatian dalam memperkenalkan RT 12 Desa Mlati Dukuh kepada 

masyarakat publik Yogjakarta khususnya daerah Sleman. Perancangan program 

running text yang menggunakan bahasa c serta arduino sebagai hardware utama 

akan membuat lebih mudah bagi konsumen untuk belajar tentang perkembangan 

teknologi khususnya running text. 

 

Kata Kunci: Multimedia, Running Text, Arduino. 
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ABSTRACT 

 

 Currently, the development of information technology is growing, 

especially in the field of electronics. The emphasis on new innovations to help 

people in getting information quickly and easily with running text. A running text 

should be able to make information services and promotions to attract people's 

attention. 

Mlati Dukuh village RT 12 had problems in providing information about 

the area RT 12. The number of rented house located on RT 12 to make a lot of 

new people who want to settle in RT 12 and those who wanted to search for 

addresses not know about the existence of RT 12 villages Mlati Hamlet because 

there is no nameplate village. 

With the information through the running text will become more effective 

and attract attention in introducing RT 12 Mlati Dukuh village to the general 

public, especially Yogyakarta Sleman district. Designing a program running text 

that use C language as well as major hardware arduino will make it easier for 

consumers to learn about the development of technology, especially running text. 

 

Keywords: Multimedia, Running text, Arduino.


