
Лабиринты из линий
Что не так с классическими блок-схемами 
и как оптимизировать их с помощью языка ДРАКОН



O KODE



● Разрабатываем виртуальных 
ассистентов, голосовые навыки и ботов

● Проводим исследования

● Консультируем бизнес по внедрению 
разговорного ИИ

● Сделали инструмент Fabble для VUI-
дизайнера

● Развиваем сообщество Hey Voice!

Команда разговорных
продуктов



При чём здесь лабиринты



Проблема не в том, ЧТО мы проектируем,
а в том, КАК мы это делаем



Традиционный
подход
Блоки и стрелки



Передай показания счётчиков!

Хорошо. Диктуйте показания.

Вода — 102, свет — 3018.



Передай показания счётчиков!

Хорошо. Диктуйте показания.

Так, две пары счётчиков…

Две квартиры…

102 — это больше, чем в том месяце?

3018 — это для какой фазы?

«Вода» — это ХВС или ГВС?

Вода — 102, свет — 3018.



— пользователь

— бот

— действие в GUI

— условие

Традиционный подход



— пользователь

— бот

— действие в GUI

— условие

— ошибка

Традиционный подход



Menu based IVR Conversation IVR

Разговор — это не «дерево»



Ситуационное 
проектирование
Контекст превыше всего



Ситуационное проектирование 

Шаги диалога

Начало Один 
счётчик

Несколько 
счётчиков

ХВС или 
ГВС?

Выбор 
счётчика Диктуйте!

А для 
другого 
в паре?

Всё
верно? Спасибо!

Ва
ри

ац
ии



Ситуационное проектирование 
Ва

ри
ац

ии

Шаги диалога

Начало Один 
счётчик

Несколько 
счётчиков

ХВС или 
ГВС?

Выбор 
счётчика Диктуйте!

А для 
другого 
в паре?

Всё
верно? Спасибо!



Шаг диалога

— Название шага

— Реплика пользователя

— Условия

— Ответ бота

— Реплика бота для продолжения диалога



Традиционный подход Ситуационное проектирование



Традиционный подход Ситуационное проектирование



Карточки ситуаций
Изолированные ветви



Карточки ситуаций

Ситуация

Контекст

Реакция



Традиционный подход Он же + карточки ситуаций

Архитектура Карточки ситуацийАрхитектура



Архитектура Архитектура Карточки ситуаций

Традиционный подход Он же + карточки ситуаций



ДРАКОН
Дружелюбные алгоритмы



1. Время течёт сверху вниз, ветвление —
слева направо.

2. Вместо стрелок — обычные линии.

3. Пересечения запрещены.

4. Только прямые углы и линии.

Принципы ДРАКОН



Порталы

Выходы

Входы



Порталы

Выходы

Входы

A B C



● Разрыв «счастливого пути» порталами

● Использование карточек ситуаций

● Дополнительные элементы действий 
(«выполнить подбор», «заполнить слоты» и т. д.)

Адаптация под разговорный UX



Архитектура Архитектура

Карточки ситуаций

Традиционный подход Адаптированная ДРАКОН-схема



Архитектура
Архитектура

Карточки ситуаций

Традиционный подход Адаптированная ДРАКОН-схема

Архитектура



● Удобнее проектировать

● Проще редактировать

● Понятнее всей команде разработки

● Меньше часов на проектирование и обновление

● Меньше ошибок при разработке

● Меньше лишней коммуникации

Плюсы для дизайнера

Плюсы для бизнеса



Спасибо
за внимание!

Различия между
ГОСТ и ДРАКОН

heyvoice


