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MOTTO 

 

“Kehidupan yang sebenarnya tidak sesederhana di dalam game.” 

 

“Terimalah kenyataan dari semua kejadian yang terjadi di depan matamu. Itu 

adalah cara yang singkat untuk menjadi dewasa.” 

 

“…the harder you have to try, the more points you deserve!” 

 

“We all make choices, but in the end our choices make us.” 

 
“You mustn't allow yourself to be chained to fate, to be ruled by your genes. 

Human beings can choose the kind of life that they want to live. What's important 

is that you choose life... and then live.” 
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INTISARI 

 

 DIY atau yang lebih dikenal dengan Do It Yourself adalah suatu istilah yang 

dipakai untuk kegiatan membuat, memodifikasi, atau memperbaiki suatu benda. 

Dengan DIY, barang-barang yang sebelumnya tidak berguna dapat berubah 

menjadi barang yang mempunyai nilai seni dan nilai guna yang tinggi.  

 

 DIY merupakan perilaku dimana individu melibatkan bahan – bahan 

mentah atau semi mentah dan komponen lainnya untuk menghasilkan, mengubah, 

atau merekonstruksi sebuah benda, termasuk yang diambil dari alam. 

 

 Dalam konteks ini, DIY terkait dengan gerakan seni dan kerajinan tangan 

dimana DIY menawarkan alternatif untuk penekanan budaya konsumen modern 

yang mengandalkan orang lain untuk memenuhi kebutuhan yang dalam hal 

keuangan dapat lebih berhemat. 

 

Kata Kunci: DIY, Kerajinan, Seni 
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ABSTRACT 

 

 DIY or better known as Do It Yourself is a term used to create, modify, or 

repair an object. With DIY, items that were previously useless can turn into items 

that have high artistic value and use value.  

 

 DIY is a behavior where individuals involve raw or semi-raw materials and 

other components to produce, change, or reconstruct an object, including those 

taken from nature. 

 

 In this context, DIY is related to the movement of arts and crafts, where 

DIY offers an alternative to emphasizing modern consumer culture that relies on 

other people to meet needs that can save more money. 

 

Keywords: DIY, Craft, Arts 

 

 

  


