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Dapur

Gagang

Interface

Link

Luk

Pusaka Keris

Tangguh

Warangka

Wilah

TAKARIR

bahasa pemrograman yang
digunakan untuk software Adobe
Flash

nama bentuk atau tipe bilah keris

tempat di ujung selain mata keris
yang digunakan untuk memegang
keris

antarmuka, penghubung antara dua
sistem atau alat, penghubung
interaksi antara manusia dan

komputer

hubungan atau dengan kata lain
mempunyai koneksi ke halaman lain

bentuk gambaran atau pola bentuk
pada bilah keris

senjata tusuk jarak pendek tradisional
yang merupakan peninggalan sejarah
Indonesia

perkiraan atau taksiran jaman,
tempat, gaya pembuatan

komponen keris yang mempunyai
fungsi tertentu khususnya dalam
kehidupan sosial masyarakat sebagai
pencerminan status masyarakat

bagian utama dari keris dan juga
terdiri dari bagian-bagian tertentu
yang tidak sama untuk setiap wilahan
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