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Введение. В условиях стремительного развития цифровых сервисов и роста 
популярности многопользовательских онлайн-игр актуальной задачей становится 
формирование эффективных механизмов социального взаимодействия пользователей. 
С точки зрения социологических исследований, объединение людей в группы по 
интересам и склонностям является одним из ключевых факторов формирования 
устойчивых сообществ и повышения вовлеченности. Однако существующие 
платформы коммуникации преимущественно поддерживают уже сформированные 
социальные связи и не обеспечивают интеллектуального подбора новых контактов на 
основе анализа предпочтений пользователей. 

Особую значимость приобретает задача автоматизированного поиска 
пользователей с близкими игровыми интересами. Решение данной задачи предполагает 
анализ подходов к построению рекомендательных систем, включая методы оценки 
сходства, коллаборативную фильтрацию и гибридные модели. Применение методов 
анализа данных и машинного обучения позволяет формировать релевантные 
рекомендации и повышать качество пользовательского взаимодействия. 

Целью работы является разработка интеллектуальной системы подбора 
пользователей на основе анализа игровых интересов с использованием методов 
машинного обучения. 

Основная часть. В рамках работы предложена архитектура сервиса, 
включающая клиентскую и серверную части, а также модуль обработки и анализа 
данных. Пользователь взаимодействует с системой через веб-интерфейс, где указывает 
список предпочитаемых игр и дополнительные характеристики (жанры, стиль игры и 
др.). 

Серверная часть обеспечивает хранение данных, обработку запросов и 
взаимодействие с модулем рекомендаций. В качестве базы данных используется 
структурированное хранилище, содержащее информацию о пользователях и их 
предпочтениях. 

Ключевым элементом системы является модуль машинного обучения, 
реализующий алгоритмы оценки схожести пользователей. Для этого применяется 
векторное представление интересов и методы вычисления сходства (например, 
косинусная мера), позволяющие формировать рейтинг потенциально совместимых 
пользователей. Дополнительно рассматривается возможность применения алгоритмов 
кластеризации для выявления групп пользователей с близкими интересами. 



Разработанная система обеспечивает: 

 – Автоматизированный подбор пользователей по заданным критериям, 

– Формирование рекомендаций на основе анализа данных, 

– Визуализацию результатов в удобной для пользователя форме. 

В ходе разработки особое внимание уделено масштабируемости решения и 
возможности интеграции с внешними источниками данных. 

Выводы. В работе разработана интеллектуальная система подбора 
пользователей на основе анализа игровых предпочтений. Предложенный подход, 
основанный на применении методов машинного обучения и оценки сходства 
пользователей, обеспечивает формирование релевантных рекомендаций и повышает 
эффективность взаимодействия пользователей. Полученные результаты демонстрируют 
применимость разработанного решения для построения сервисов рекомендаций в 
игровых и социальных платформах. 
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