
Лекція на тему: "Будівництво 'будинку якості' в інформаційних системах" 

План лекції: 

1. Вступ. Якість ІС: чому це складно? 

2. Що таке «Будинок Якості»? (Визначення, історія, мета) 

3. Архітектура «Будинку»: розглядаємо поверхи 

o Фундамент: Вимоги та Мета 

o Перший поверх: Що хоче Користувач? 

o Другий поверх: Як ми це робимо? (Технічні характеристики) 

o Мансарда: Взаємозв'язки та Синергія 

o Дах: Оцінка результатів 

4. Практичне застосування для ІС: Крок за кроком 

5. Переваги та складнощі методу 

6. Висновки 

 

1. Вступ. Якість ІС: чому це складно? 

Інформаційна система (ІС) – це не просто програмне забезпечення. Це комплекс 
взаємопов'язаних компонентів: даних, людей, процесів, обладнання та програм, що 
разом збирають, обробляють, зберігають та розподіляють інформацію для підтримки 
прийняття рішень та управління в організації. 

Основний виклик при розробці ІС полягає в тому, що вимоги користувачів (що має 
робити система) часто розмиті, суперечливі та змінюються з часом, а технічні 
характеристики (як система це робить) – це мова розробників, архітекторів, 
інженерів. 

Виникає прірва між очікуваннями бізнесу та реальними можливостями технологій. Як 
переконатися, що ми будуємо саме ту систему, яка потрібна користувачеві, і що вона 
буде якісною, надійною та ефективною? 

Відповіддю на ці виклики може стати застосування структурованого підходу 
– «Будинку Якості». 

2. Що таке «Будинок Якості»? 



«Будинок Якості» (Quality Function Deployment, QFD) – це систематична 
методологія, використана для визначення та пріоритезації потреб споживача (у 
нашому випадку – користувача ІС) та перетворення їх на технічні характеристики 
продукту та процеси його розробки. 

Мета QFD: Забезпечити, щоб «голос клієнта» був чутним на кожному етапі життєвого 
циклу системи – від концепції до впровадження та підтримки. 

Історія: Метод виник в Японії наприкінці 1960-х років у галузі машинобудування, але 
його універсальність дозволяє успішно застосовувати в IT. 

Назва «будинок» походить від схеми, яка нагадує будинок з дахом та кімнатами. 

3. Архітектура «Будинку»: розглядаємо поверхи 

Давайте уявимо, що ми будуємо справжній будинок для нашої майбутньої 
інформаційної системи. 

Фундамент: Мета та Об'єкт 
Тут ми визначаємо: 

• Яку саме систему ми будуємо? (Наприклад, "Система управління 
взаємовідносинами з клієнтами (CRM) для відділу продажів"). 

• Яка головна мета проекту? (Наприклад, "Підвищити конверсію лідів на 25% за 
рік"). 

Перший поверх: Кімната «Що?» 

• Ліва стіна: Вимоги користувачів. 
Це перелік усіх потреб, очікувань та "болю" кінцевих користувачів. Їх збирають 
через інтерв'ю, анкетування, спостереження. 

o Приклад для CRM: 

▪ "Швидкий пошук інформації про клієнта" 

▪ "Автоматичне нагадування про дзвінки" 

▪ "Зручне формування звітів по менеджерах" 

▪ "Інтеграція з моєю поштою" 

• Права стіна: Важливість вимог. 
Користувачі розставляють пріоритети (наприклад, за шкалою 1-5). Це 



допомагає зрозуміти, на чому зосередитись. (Наприклад, "Швидкий пошук" – 
5, "Формування звітів" – 4). 

Другий поверх: Кімната «Як?» 

• Стеля: Технічні характеристики (Інженерні вимоги). 
Це – вимірювані параметри, що описують, як система буде задовольняти 
вимоги користувачів. Це мова розробників. 

o Приклад (відповідно до вимог зверху): 

▪ "Час відгуку системи на пошуковий запит < 2 сек" 

▪ "Наявність модуля планувальника з сповіщеннями" 

▪ "Наявність конструктора звітів з drag-n-drop інтерфейсом" 

▪ "Підтримка API для інтеграції з Gmail/Outlook" 

Мансарда: Дах (Кореляційна матриця) 

• Дах показує взаємозв'язки між самими технічними характеристиками. 

• Позначення: + (позитивний зв'язок), - (негативний зв'язок), порожньо (немає 
зв'язку). 

• Приклад: Зв'язок між "Часом відгуку" та "Навантаженням на сервер" буде 
негативним (-), що означає технічний компроміс: щоб зменшити час відгуку, 
може знадобитися потужніший сервер. 

Центр будинку: Зв'язуюча матриця (Matrix of Relationships) 

• Це «серце» будинку якості. Ми заповнюємо комірки на перетині «Що?» і «Як?». 

• Позначення: ● (сильний зв'язок / 9 балів), ○ (помірний зв'язок / 3 
бали), Δ (слабкий зв'язок / 1 бал). 

• Приклад: 

o Вимога "Швидкий пошук" має сильний зв'язок (●) з хар-кою "Час відгуку 
< 2 сек". 

o Вимога "Зручне формування звітів" має сильний зв'язок (●) з хар-кою 
"Наявність конструктора звітів". 

Підвал: Оцінка конкуренції та Цільові показники 



• Тут ми проводимо бенчмаркинг. Як наші конкуренти (або стара система) 
задовольняють ці вимоги? Це допомагає визначити цільові значення для 
наших технічних характеристик. 

• Приклад: Якщо у конкурента час відгуку 3 сек, а ми хочемо бути кращими, 
ставимо ціль < 2 сек. 

4. Практичне застосування для ІС: Крок за кроком 

1. Сформуйте команду: Аналітики, розробники, тестувальники, представники 
кінцевих користувачів. 

2. Зберіть "голос клієнта": Виявіть та документуйте вимоги. 

3. Пріоритезуйте вимоги: Оцініть важливість кожної з них. 

4. Сформулюйте технічні характеристики: Перекладіть вимоги на технічну мову. 

5. Побудуйте матрицю зв'язків: Заповніть центр будинку, визначте 
взаємозв'язки між "Що?" та "Як?". 

6. Проведіть оцінку конкурентів: Зрозумійте свої сильні та слабкі сторони. 

7. Визначте цільові значення: Для кожної технічної характеристики встановіть 
конкретні, вимірювані цілі. 

8. Використовуйте результати: Матриця QFD стає основою для технічного 
завдання, архітектурних рішень та планування тестування. 

5. Переваги та складнощі методу 

Переваги: 

• Фокус на користувача: Усунення розриву між бізнесом та IT. 

• Структурованість: Системний підхід замість хаотичного збору вимог. 

• Раннє виявлення проблем: Конфлікти та технічні компроміси видно вже на 
етапі проектування. 

• Покращена комунікація: Всі члени команди бачать одну картину. 

• Скорочення витрат: Менше дорогих змін на пізніх етапах розробки. 

Складнощі: 

• Трудомісткість: Побудова якісного "Будинку" вимагає часу та зусиль. 



• Суб'єктивність: Оцінки важливості та зв'язків можуть бути упередженими. 

• Складність для дуже гнучких (Agile) проектів: Вимоги можуть швидко 
змінюватися. Однак, QFD можна адаптувати для окремих епіків або на початку 
розробки продукту. 

6. Висновки 

«Будинок Якості» – це не шаблон для сліпого заповнення, а потужна філософія та 
інструмент мислення. Він допомагає перетворити суб'єктивні побажання 
користувачів на об'єктивний, вимірюваний план дій для розробників інформаційних 
систем. 

Будуючи цей «будинок», ми закладаємо міцний фундамент якості, заощаджуємо 
ресурси і, що найголовніше, будуємо саме ту систему, яка реально вирішить 
проблеми бізнесу та принесе користь. Інвестиції часу на цьому етапі окупаються 
сторицею на всіх наступних етапах життєвого циклу ІС. 

 

Запитання для самоперевірки: 

1. Поясніть, яку роль у "Будинку Якості" відіграє "Голос Користувача". 

2. Наведіть приклад, як вимога користувача "Система повинна бути зручною" 
може бути перетворена на кілька технічних характеристик. 

3. Чому важливо аналізувати кореляції між технічними характеристиками ( "дах" 
будинку)? 

4. Які переваги дає використання QFD в контексті гнучкої методології розробки 
(Agile)? 

 


