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MOTTO 

 

“Always be yourself and never be anymore else even if they look better 

than you” 

“Orang cerdas bisa kalah karena keuletan orang bodoh” 

“Orang tua kita adalah sebuah anugerah terbesar di dalam kehidupan kita” 
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INTISARI 

Dengan semakin meningkatnya kebutuhan manusia akan tempat tinggal, 

maka perumahan digunakan sebagai alternatif dan solusi untuk memenuhi 

kebutuhan manusia di bidang papan,yang menjadi kebutuhan pokok setiap 

manusia. Apalagi Indonesia mempunyai potensi yang besar untuk 

pengembangannya. 

Dipilihnya konsep pembangunan perumahan dalam pemenuhan kebutuhan 

pokok manusia di bidang papan tersebut disebabkan karena keterbatasan lahan 

yang semakin lama semakin menyempit dibandingkan pertumbuhan manusia yang 

dari tahun ke tahun semakin meningkat derastis jumlahnya. Diperlukan desain 

untuk membangun perumahan yang baik sehingga dapat dicapai hasil yang 

optimal terutama dalam pengerjaan dan pembangunan perumahan tersebut. Pada 

pelaksanaan pembangunan banyak terdapat kondisi yang harus diperhatikan 

seperti masalah sosial masyarakat, masalah waktu pelaksanaan pekerjaan maupun 

pada saat pelaksanaannya.  

Masalah utama yang terjadi adalah dengan adanya pembukaan lahan baru 

terutama untuk daerah yang relatif padat bangunan dan lalu lintas, diperlukan 

pendekatan terhadap masyarakat disekitar lokasi yang akan di bangun perumahan 

tersebut. 

 

Kata kunci : Perancangan, media promosi,interaktif, perumahan, PT. Griya 

Srikandi Permai 
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ABSTRACT 

With the increasing human need for shelter, the housing is used as an 

alternative and a solution to meet human needs in the field of the board , which is 

a staple of every human being . Moreover, Indonesia has a huge potential for 

development. Chosen residential development concept in meeting basic human 

needs in the field of the board due to limited land increasingly narrower than 

human growth year-over- year increases in number derastis. 

Design required to build good housing so as to achieve optimal results , 

especially in the construction and housing development. 

In the implementation of development there are many conditions that must 

be considered such as social problems , problems of time during the execution of 

the work and its implementation . The main problem that occurs is with the 

opening of new land , especially for areas that are relatively dense buildings and 

traffic, the required approach to communities around the location of the housing 

will be built. 

 

Keyword : design, media promotion, interactive, housing,PT.Griya Srikandi 

Permai 

 


