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Abstract 

Increasing the ability of blind children can be done through by reading skills. A total blind person is 

in desperate need of braille to be able to read and get important information. Not only the letters of 

the Braille alphabet, the blind are also expected to be able to understand the Arabic braille letters, 

one of which is to facilitate reading Braille Quran. The purpose of the study are identify customer 

needs, technical characteristics, product specifications and product design, find out the material used, 

and estimate the total cost to make one product. Products are designed using Quality Function 

Deployment (QFD) and product visualization using CATIA. Customer needs for arabic letter braille 

toys are interesting, not boring, the material used is non-toxic, the material is not easily broken, not 

easily damaged, toys are easily stored, not too big, not heavy, easy to use, not harmful when used, and 

multifunctional toys. The product technical characteristics are shape, material type, weight, length, 

width, and height. The specifications of product are box shape design, the material used is Dutch teak, 

product size is 27 x 19.5 x 15 cm, product weight is 979gr. The estimated total cost for braille Arabic 

toy is Rp.131,936. 
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Abstrak 

Peningkatan kemampuan anak tunanetra dapat dilakukan melalui kemampuan membaca. 

Tunanetra yang buta total (total blind) sangat membutuhkan huruf braille untuk dapat 

membaca dan mendapatkan informasi penting. Tidak hanya huruf abjad braille, tunanetra 

juga diharapkan dapat memahami huruf arab braille yang salah satu tujuannya yaitu agar 

dapat memudahkan dalam membaca Al-Quran braille. Tujuan penelitian adalah 

mengidentifikasi kebutuhan pelanggan, karakteristik teknis, spesifikasi produk dan desain 

produk, mengetahui material yang digunakan, dan estimasi biaya total untuk satu produk. 

Produk dirancang menggunakan Quality Function Deployment (QFD) dan visualisasi produk 

menggunakan CATIA. Kebutuhan konsumen terhadap produk mainan huruf arab braille 

adalah memiliki bentuk menarik, tidak membosankan, material yang digunakan tidak 

beracun, material tidak mudah patah, tidak mudah rusak, mainan mudah disimpan, tidak 

terlalu besar, tidak berat, mudah digunakan, tidak membahayakan ketika digunakan, dan 

mainan multifungsi. Karakteristik teknis produk yaitu bentuk, jenis material, berat, panjang, 

lebar, dan tinggi. Spesifikasi produk yaitu desain bentuk kotak, material yang digunakan 

adalah kayu jati belanda, ukuran produk adalah 27×19.5×15 cm, berat produk 979 gr. 

 
Keywords: pengembangan produk, mainan huruf arab braille, quality function deployment. 
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I. PENDAHULUAN 

Kurangnya kemampuan anak 

tunanetra dalam menggunakan 

penglihatannya sebagai saluran informasi 

cenderung mengalami kesulitan dalam 

belajar memahami lingkungan sekitar. 

Oleh sebab itu, tunanetramenggunakan 

pendengaran, perabaan, penciuman atau 

pengecapan untuk memahami dan 

mengklasifikasikan lingkungan sekitarnya. 

Salah satu cara untuk meningkatan 

kemampuan anak tunanetra dapat 

dilakukan dengan melalui kemampuan 

membaca. Tunanetra yang buta total (total 

blind) sangat membutuhkan huruf braille 

untuk dapat membaca dan mendapatkan 

informasi penting. Braille merupakan 

sistem penulisan taktil yang digunakan 

oleh penderita tunanetra. Secara 

tradisional, huruf ini ditulis dengan 

timbulan pada kertas. Penderita tunanetra 

mengenal dan mudah memahami tulisan 

braille karena mempunyai kebiasaan 

membaca tulisan braille (Suryabrata, 

2004). Tidak hanya huruf abjad braille, 

tunanetra juga diharapkan dapat 

memahami huruf arab braille sehingga 

mereka memiliki pengetahuan dasar huruf 

arab yang nantinya akan dapat 

memudahkan dalam membaca Al-Quran 

braille. Oleh sebab itu, pengenalan huruf 

arab braille dapat diterapkan oleh orang 

tua terhadap anak sejak dini. 

 

Pengenalan huruf arab braille kepada 

anak dapat dimulai pada saat anak berusia 

2 tahun sampai dengan tingkat Sekolah 

Dasar (SD). Hal ini berdasarkan pada usia 

perkembangan anak dan tentunya setiap 

anak tunanetra memiliki tingkat 

perkembangan yang berbeda-beda. 

Pengenalan huruf braille dapat 

menggunakan mainan sebagai media 

pembelajaran. Mainan tersebut dapat 

membantu anak tunanetra mengingat huruf 

dengan menggunakan indera perabaan. 

Akan tetapi, masih sedikitnya produk 

mainan huruf arab braille sehingga 

menyebabkan kurangnya media belajar 

dan bermain anak untuk dapat mempelajari 

huruf arab braille. Oleh sebab itu, perlunya 

dilakukan pengembangan produk mainan 

huruf arab braille khusus untuk anak 

tunanetra. Pengembangan produk mainan 

huruf arab braille dapat dilakukan dengan 

menggunakan metode QFD (Quality 

Function Deployment) dan dibantu dengan 

software QFD Desaigner Versi 5. 

 

II. METODE 

Subjek pada penelitian ini adalah 

orang tua yang memiliki anak tunanetra, 

pengajar tunanetra, masyarakat yang 

memiliki pengetahuan dan pengalaman 

terhadap Anak Berkebutuhan Khusus 

(tunanetra), dan yang pernah berinteraksi 

secara intensif dengan anak tunanetra. 

Objek pada penelitian ini adalah 

karakteristik (atribut) produk mainan huruf 

arab braille. 

Teknik pengumpulan data dilakukan 

melalui wawancara, angket, dan studi 

literatur. Alat penelitian yang digunakan 

adalah kuesioner. Variabel yang diteliti 

pada penelitian ini adalah kebutuhan 

konsumen terhadap produk mainan huruf 

arab braille. Sumber data yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah data primer 

dan sekunder. Data primer pada penelitian 

ini diperoleh dengan cara menyebarkan 

kuesioner tertutup kepada sejumlah 

responden yang dianggap memenuhi 

syarat. Data sekunder pada penelitian ini 

adalah kebutuhan konsumen yang 

didapatkan dari penelitian terdahulu dan 

dijadikan sebagai pernyataan pada 

kuesioner tertutup. 

Populasi pada penelitian ini adalah 

semua orang yang memahami huruf 
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braille, mengajarkan huruf braille, semua 

orang yang pernah berinteraksi secara 

intensif serta mengetahui tentang Anak 

Berkebutuhan Khusus (tunanetra) dan dan 

memahami huruf braille. Penentuan 

jumlah sampel menggunakan tingkat 

kepercayaan 95% dan tingkat ketelitian 

10% (error atau e sebesar 0,1). 

Z 2 

Jumlah Sampel (n) = α / 2  
4e2 

1,962 
= 

4(0,1)2 

3,8416 

Kepentingan relatif ditentukan dengan 

menggunakan salah satu tool dari value 

analysis yaitu mudge diagram sehingga 

kemungkinan nilai yang sama dapat 

diperkecil (Suryawidayat, 2011). 

Mudge diagram diisi oleh orang, grup, 

ataupun organisasi yang berkaitan erat 

dengan produk yang dianalisis. Pada 

penelitian ini mudge diagram diisi oleh 5 

orang yang terdiri dari 3 orang asisten 

psikolog anak dan 2 orang guru SLB. 

Berikut ini adalah mudge diagram. 

Tabel. 2 Kepentingan Relatif 

= 
0,04 

= 96,04 ≈ 100 responden 
 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Karakteristik Kebutuhan Konsumen 

Karakteristik kebutuhan konsumen 

terhadap produk mainan huruf arab braille 

adalah sebagai berikut. 
2. 

 

 

 

 

 

Tabel. 3 Kepentingan Relatif Input HOQ 

Tabel. 1 Kebutuhan Konsumen 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Berdasarkan hasil pengolahan data 

yang dilakukan dengan menggunakan 

SPSS, uji validitas didapatkan bahwa nilai 

r > r tabel. Pada pernyataan pertama yaitu 

menarik didapatkan nilai r total adalah 

0.803 > 0.195, ini berarti bahwa data-data 

yang digunakan sah dan dapat diandalkan. 

 

Berdasarkan Tabel 3, kebutuhan 

konsumen pertama dengan kode N1 tidak 

di-input ke HOQ karena memiliki tingkat 

kepentingan 0.0% sehingga apabila 

dilakukan pengolahan menggunakan HOQ 

maka nilai weighted importance menjadi 

nol. Berikut ini adalah pengelompokkan 

kebutuhan konsumen berdasarkan dimensi 

kualitas produk. 
Tabel 4 Kebutuhan Konsumen 

Sedangkan data dinyatakan dapat 

diandalkan apabila nilai alpha lebih besar 

dari nilai parameter cronbach’s alpha. 

Nilai dari cronbach’s alpha   adalah 

0.934 > 0.6, ini berarti bahwa data tersebut 

dapat diandalkan. 

 Total Persentase Prioritas 

N1 N2.2 N3.3 N4.2 N5.2 N6.2 N7.1 N8.2 N9.2 N10.3 N11.2 0 0.0% 11 

 N2 N3.2 N4.2 N5.2 N6.2 N7.2 N8.2 N9.3 N10.3 N11.3 2 1.7% 10 

 N3 N4.3 N5.3 N6.2 N7.2 N3.1 N9.1 N10.2 N3.1 7 5.9% 9 

 N4 N5.2 N4.1 N7.1 N8.2 N9.2 N10.3 N11.2 8 6.7% 8 

 N5 N6.2 N7.2 N5.2 N5.2 N10.3 N11.2 13 10.9% 4 

 N6 N7.2 N8.2 N9.3 N10.3 N11.3 8 6.7% 7 

 N7 N8.2 N9.2 N10.3 N11.2 10 8.4% 6 

 N8 N8.2 N10.2 N11.2 12 10.1% 5 

 N9 N10.3 N9.2 15 12.6% 3 

 N10 N10.3 28 23.5% 1 

 N11 16 13.4% 2 

Total  119   

 

No Kode Kebutuhan Konsumen Tingkat Kepentingan 

1 N2 Mainan tidak membosankan 1.7 

2 N3 Material yang digunakan tidak beracun 5.9 

3 N4 Material tidak mudah patah 6.7 

4 N5 Material tidak mudah rusak 10.9 

5 N6 Mainan mudah disimpan 6.7 

6 N7 Mainan tidak terlalu besar 8.4 

7 N8 Mainan tidak berat 10.1 

8 N9 Mainan mudah digunakan 12.6 

9 N10 Mainan tidak membahayakan ketika digunakan 23.5 

10 N11 Mainan multifungsi 13.4 

 

No Kode Kebutuhan Konsumen 

1 N1 Mainan memiliki bentuk menarik 

2 N2 Mainan tidak membosankan 

3 N3 Material yang digunakan tidak beracun 

4 N4 Material tidak mudah patah 

5 N5 Material tidak mudah rusak 

6 N6 Mainan mudah disimpan 

7 N7 Mainan tidak terlalu besar 

8 N8 Mainan tidak berat 

9 N9 Mainan mudah digunakan 

10 N10 Mainan tidak membahayakan ketika digunakan 

11 N11 Mainan multifungsi 

 

Kebutuhan Konsumen 

Primer Sekunder 

 
Reliability 

Mainan tidak membosankan 

Mainan mudah digunakan 

Mainan tidak membahayakan ketika digunakan 

Durability 
Material tidak mudah patah 

Material tidak mudah rusak 

 
 

Performance 

Material yang digunakan tidak beracun 

Mainan mudah disimpan 

Mainan tidak terlalu besar 

Mainan tidak berat 

Features Mainan multifungsi 
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Berdasarkan kebutuhan konsumen 

tersebut terdapat 5 pengelompokan 

karakteristik teknis yang berpengaruh pada 

pengembangan produk mainan huruf arab 

braille. 
Tabel 5 Karakteristik Teknis 

Karakteristik teknis 

Primer Sekunder Tersier 

 

 
Desain 

Mainan memiliki bentuk manarik  

 
Bentuk 

Mainan tidak membosankan 

Mainan mudah digunakan 

Mainan tidak membahayakan ketika digunakan 

Mainan multifungsi 

 
Bahan 

Material yang digunakan tidak beracun  
Jenis Material Material tidak mudah patah 

Material tidak mudah rusak 

 

Dimensi 

Mainan tidak berat Berat 

Mainan tidak terlalu besar Panjang 

Mainan mudah disimpan 
Lebar 

Tinggi 

Berikut ini adalah estimasi nilai target 

spesifikasi produk mainan huruf arab 

braille. 

 
Tabel 6 Estimasi Nilai Target Spesifikasi 

Produk 
 

No 
Kebutuhan 

Konsumen 

Karakteristik 

Teknis 

Tingkat 

Kepentingan 

 

Satuan 
 

Nilai Target 

 

 
1 

N1  

 
Desain mainan huruf 

arab braille 

0  

 
Subjektif 

Memiliki bentuk menarik, 

tidak membosankan, 

mudah digunakan,  

menunjang features produk, 

dengan bentuk kotak. 

N2 1.7 

N9 12.6 

N10 23.5 

N11 13.4 

 
2 

N3 Bahan mainan huruf 

arab braille 

5.9  
Subjektif 

 
Jenis material = Jati Belanda N4 6.7 

N5 10.9 

 
 

3 

N8  
Dimensi mainan huruf 

arab braille 

10.1 gr 979 gr 

N6 6.7  
cm 

Panjang = 27 cm 

N7 8.4 
Lebar = 19,5 cm 

Tinggi = 15 cm 

Berdasarkan wawancara yang telah 

dilakukan dengan Bapak Muhammad Ali 

yang merupakan guru dengan total blind 

yang mengajarkan huruf braille kepada 

anak tunanetra di SLB Insan Mandiri 

menyatakan bahwa ukuran produk dan 

ketebalan diameter dari titik braille tidak 

begitu mempengaruhi dalam membaca 

braille, yang paling penting adalah titik 

braille yang timbul tersebut dapat diraba 

sehingga mudah dikenali oleh anak 

tunanetra. Hal ini dikarenakan tunanetra 

sangat mengandalkan perabaan. Oleh 

sebab itu, penggunaan ukuran potongan 

balok braille disesuaikan dengan ukuran 

rata-rata mainan huruf hijaiyah untuk anak 

awas. 

Berdasarkan Tabel 6 dapat diketahui 

spesifikasi produk diantaranya yaitu 

desain mainan huruf arab braille memiliki 

nilai target yang subjektif sesuai dengan 

kebutuhan konsumen yaitu memiliki 

bentuk menarik, tidak membosankan, 

mudah digunakan, dan target dari desain 

yang dibuat juga dapat menunjang fitur 

produk dengan membuat bentuk kotak. 

Nilai target untuk material adalah 

kayu jati belanda. Pemilihan material kayu 

jati belanda dikarenakan kayu jati belanda 

lebih mudah ditemukan, ringan, mudah 

dalam pengerjaan, memiliki serat kayu 

yang halus, memiliki sifat yang kering dan 

anti rayap, memiliki daya tahan yang baik, 

resistensi terhadap benturan atau 

kerusakan lebih minim terjadi kontak keras 

sehingga cukup aman untuk digunakan. 

Nilai target untuk dimensi mainan huruf 

arab braille adalah dengan panjang 27 cm, 

lebar 19.5 cm, dan tinggi 15 cm. Dimensi 

tersebut disesuaikan dengan kebutuhan 

konsumen yaitu mainan mudah disimpan 

dan tidak terlalu besar. 

Benchmarking dilakukan dengan 

menyebar kuesioner benchmarking 

terhadap 100 orang responden yang sesuai 

dengan persyaratannya. Berdasarkan 

benchmarking dapat diketahui seberapa 

baik produk dalam memenuhi kebutuhan 

pelanggan. 

Tabel 7 Kesimpulan Benchmarking 
No Kebutuhan 

Kompetitor Produk Inovasi 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 Mainan tidak membosankan         

 
 

2 Material yang digunakan tidak beracun          

3 Material tidak mudah patah          

4 Material tidak mudah rusak          

5 Mainan mudah disimpan   

 
      

6 Mainan tidak terlalu besar         

7 Mainan tidak berat  

 
       

8 Mainan mudah digunakan         

9 Mainan tidak membahayakan ketika digunakan          

10 Mainan multifungsi          

Rumah kualitas merupakan tahap 

pertama dalam penerapan metodologi 

QFD. Rumah kualitas adalah salah satu 

upaya untuk menejemahkan kebutuhan 

konsumen terhadap karakteristik teknis. 

HOQ yang digunakan pada penelitian ini 

adalah HOQ fase 1 yaitu perencanaan 

produk. Berikut ini adalah Gambar House 
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of Quality dari produk mainan huruf 

braille. 

 

Gambar 1. House of Quality 

Berdasarkan nilai dari weighted 

importance dapat diketahui tingkat 

prioritas dari karakteristik teknis yang 

harus diperhatikan dan dipenuhi terlebih 

dahulu yaitu jenis material menggunakan 

jati belanda. Desain produk ditunjukkan 

pada Gambar 2. 
 

 
Gambar 3. Desain Produk 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3. Desain Produk (Lanjutan) 

Perancangan desain produk dilakukan 

dengan menggabungkan dua fungsi yaitu 

pengenalan huruf arab braille dan disertai 

dengan pengenalan dasar-dasar bentuk/ 

bangun. Penggunaan produk dapat dibuka 

dan ditutup. Ketika produk dibuka maka 

dapat digunakan untuk mengenalkan huruf 

arab braille menggunakan balok braille 

yang dimainkan dengan cara menyusun 

balok secara berurutan, sedangkan ketika 

produk ditutup terdapat bentuk/ bangun 

yang muncul di permukaan produk yang 

dapat diraba sehingga mempermudah 

pengenalan bentuk kepada anak. Produk 

didesain dengan bentuk kotak agar balok 

braille dapat disimpan dan disusun 

sehingga dapat memperkecil kemungkinan 

salah satu potongan balok braille hilang. 

Potongan balok braille dibuat persegi 

dikarenakan untuk memudahkan 

penggunaan dan penyusunan di dalam 

kotak. Selain itu, bentuk persegi juga 

mengikuti bentuk dari titik braille dimana 

1 sel terdiri dari 6 titik timbul, 3 baris 2 

titik. 

Untuk dapat memudahkan orang tua 

dalam menggunakan mainan ini sehingga 

dapat membantu anak untuk pengenalan 

huruf arab braille, maka setiap balok 

braille dilengkapi dengan keterangan huruf 

arab biasa yang digunakan oleh orang 

awas pada bagian belakang potongan 

balok braille. Hal ini disesuiakan dengan 

catatan yang diberikan oleh konsumen 

pada kuesioner online yang menginginkan 

adanya tambahan keterangan huruf braille 

sehingga orang tua juga dapat menemani, 

memahami, dan membantu dalam bermain 

dan mengenalkan huruf arab kepada anak. 

Huruf arab biasa juga dibuat timbul 

sehingga dapat memungkinkan anak 

tunanetra untuk mengetahui huruf arab 

yang biasa digunakan oleh orang awas. 

Ukuran standar untuk sebuah huruf 

braille adalah 4 mm dengan tinggi 6 mm. 

Ukuran tersebut adalah ukuran huruf 

braille ketika dibuat di atas kertas A4. 
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Akan tetapi, untuk awal pengenalan huruf 

kepada anak, ukuran tersebut dianggap 

terlalu kecil. Oleh sebab itu, huruf braille 

dirancang dengan ukuran yang lebih besar. 

Pengenalan huruf braille pada anak dapat 

menggunakan pantule. Pantule merupakan 

kependekan dari kata papan tulis braille. 

Papan ini digunakan oleh guru untuk 

mengenalkan huruf braille kepada anak 

tunanetra. Karena tidak adanya acuan 

khusus untuk ukuran dari mainan huruf 

braille, maka penggunaan ukuran potongan 

balok braille disesuaikan dengan ukuran 

rata-rata mainan huruf hijaiyah untuk anak 

awas. 

Produk yang dirancang adalah 

memiliki bentuk menarik, menggunakan 

material yang aman, tidak beracun dan 

membahayakan untuk anak. Oleh sebab 

itu, pada perancangan produk ini 

digunakan cat kayu yang dapat menambah 

daya tarik produk tersebut. Cat kayu yang 

digunakan adalah cat kayu non toxid 

sehingga aman ketika digunakan dan tidak 

menimbulkan bahaya fisik terhadap anak. 

 

IV. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil pengumpulan dan 

pengolahan data yang dilakukan maka 

kesimpulan pada penelitian ini sebagai 

berikut: 

1. Kebutuhan konsumen terhadap huruf 

arab braille adalah mainan memiliki 

bentuk menarik, mainan tidak 

membosankan, material yang 

digunakan tidak beracun, material 

tidak mudah patah, material tidak 

mudah rusak, mainan mudah disimpan, 

mainan tidak terlalu besar, mainan 

tidak berat, mainan mudah digunakan 

mainan tidak membahayakan ketika 

digunakan, dan mainan multifungsi. 

2. Karakteristik teknis produk untuk 

dapat memenuhi kebutuhan konsumen 

terhadap mainan huruf arab braille 

diantaranya adalah bentuk, jenis 

material, berat, panjang, lebar, dan 

tinggi. 

3. Spesifikasi produk mainan huruf arab 

braille yaitu nama produk adalah 

mainan huruf arab braille, produk 

digunakan sebagai media pengenalan 

huruf arab braille kepada anak dengan 

gangguan penglihatan yang berusia 2 

sampai 6 tahun. Desain mainan yang 

digunakan adalah berbentuk kotak, 

jenis material yang digunakan yaitu jati 

belanda, produk berukuran 27 x 19,5 x 

15 cm, berat produk yaitu 979 gr. 

Produk memiliki kelebihan yaitu 

multifungsi, yaitu terdapat fungsi 

pengenalan huruf dan pengenalan 

bentuk/ bangun dasar. Visualisasi 

desain produk dalam bentuk 3D 

ditunjukkan pada Gambar 2. 
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