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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, DI'Y 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.

of arts and crafts, where
culture that relies on
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