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QQ 游戏开放生态 ·  作品 Demo

AI 频道智能匹配
理解玩家需求，匹配更合适的游戏频道 —— 产品说明文档

意图理解  可解释匹配  AI Discovery  Bad Case 闭环

文档版本 v2 · 纯前端离线 Demo · 零依赖可运行

定位：面向「QQ 游戏开放生态产品经理」岗位，演示一个 AI 产品的最小完整闭环
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01 产品背景 Background

QQ 游戏开放生态中沉淀了大量游戏频道 —— 新手组队、攻略讨论、开黑大厅、BUG 反馈等。这些频道承载

了玩家的交流与组队需求，但存在一个明显的供需错配：频道很多，玩家却常常不知道「我该去哪个频道」。

Demo 定位：验证一个 AI 产品方案 —— 让玩家用一句自然语言描述需求，AI 自动理解意图、生成结构化画像，并推荐最合适

的频道。整个 Demo 不追求算法复杂度，而是完整跑通「问题定义 → 模型链路 → 评估 → 数据反馈 → Bad Case → 迭代」的

AI 产品闭环，而非单纯调用一次大模型。

▍ 一句话价值主张

一句话输入 → 一次点击 → 得到一个「可解释」的频道推荐

▍ Demo 的三个关键特征

零门槛：纯前端静态页面，双击 index.html 即可运行，无需服务器、无需依赖、无需 API Key。

双层架构：模型「理解层」可替换，产品「匹配决策层」稳定，换模型不改匹配逻辑。

真实反馈闭环：用户 👍/👎 反馈进入 Bad Case 池，并真实地改变下一次推荐结果。
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02 用户问题 User Problems

▍ 玩家侧

想找队友、求攻略、问搭配，却要面对几十个频

道；不知道该进哪个，发帖石沉大海，需求无法

被及时响应。

▍ 生态侧

频道流量分配粗放，优质内容与目标用户错配；

频道活跃率受损，长尾内容得不到有效分发。

▍ 更深一层的问题：频道库的「覆盖」与「供给」缺口

问题类型 具体表现 Demo 中的应对

有频道，找不到 玩家不会表达 / 频道命名无法被理解，不知道该

进哪个

自然语言意图理解 + 可解释推荐

有频道，不匹配 游戏有频道，但主题覆盖不足（如异环只有讨论/

攻略/BUG，缺「新手互助」）

AI Discovery 触发频道扩充

没频道 长尾 / 新游戏在频道库中完全缺失（如「幻

塔」）

AI Discovery 从公开信息生成频

道画像
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03 产品方案 Product Solution

核心思路：把「选频道」从用户自己翻找，变成AI 理解需求后主动推荐，并且每一步都可解释、可反馈、可迭

代。

▍ 四大能力模块

① 结构化意图理解

从一句话中提取游戏 / 意图 / 阶段 / 标签四要素，形成结

构化用户画像，而非笼统的文本匹配。

② 两阶段可解释匹配

先按游戏实体硬过滤，再按「意图 35% + 标签 30% + 阶

段 15% + 主题 20%」加权排序，逐项给出匹配依据。

③ AI Discovery 频道扩充

频道覆盖不足或游戏缺失时，自动发起 Web 检索 → 结果

过滤 → 生成频道画像 → 人工审核后入库，不推荐其他游

戏的频道。

④ Bad Case 反馈闭环

👍/👎 反馈落库；「推荐不准确」会生成排除 / 降权规

则，直接影响下一次推荐，形成数据飞轮的雏形。

▍ 可演示场景（覆盖四种产品路径）

场景 输入示例 预期行为

A · 本地高匹配 刚玩逆水寒手游，想找几个新手一起打副

本。

直接推荐「逆水寒手游｜新手组队」约

90%，日志提示「无需扩充」

B · 主题覆盖不足 异环有没有新手群？刚入坑求带 本地最高约 28% → 触发 Discovery → 生成

「异环｜新手互助」（待审核）→ 重新匹配

约 90%

C · 游戏不存在 最近在玩一个叫幻塔的游戏，想交流一下 本地候选 0 → Discovery 生成「幻塔｜玩家

讨论区」→ 推荐约 75%

兜底 · 拒绝生成 XX 是什么游戏？ 公开信息不足 → 明确拒绝生成频道画像（不

编造，避免 AI 幻觉）
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04 逻辑流程图 Logic Flow

▍ 主流程

用户输入一句话 →
意图理解

LLM / 本地规则
→

结构化画像

游戏 · 意图 · 阶段 · 标签

↓

第一阶段

游戏实体硬过滤
→

第二阶段

加权排序评分
→

最低阈值判定

≥60 才推荐

▍ 分支判定（三种结局）

✓ 高匹配（≥60）

直接推荐 Top 频道，展示推荐理由、

匹配度、逐项匹配依据。

◇ 覆盖不足 / 游戏不存在

触发 AI Discovery：Web 检索 → 结

果过滤 → 生成频道画像 → 人工审核

→ 重新匹配。

✕ 信息不足

公开信息不足时拒绝生成频道画像，明

确提示，不编造、不跨游戏推荐。

▍ AI Discovery 子流程

频道空缺检测

not_found / insufficient
→

Web Discovery

按「游戏+意图」生成检索词
→

结果过滤

去其他游戏 / 广告 / 去重
→

生成频道画像

名 · 类型 · 标签 · 置信度
→

人工审核

加入频道库 / 忽略

▍ 反馈闭环

推荐结果 → 用户反馈 👍/👎 → Bad Case 入库 →
策略更新

本地频道排除 / AI 频道降权
→

下一次推荐更准
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05 Demo 截图 Screenshots

以下为 Demo 实际运行界面（本地模式，双栏布局：左侧「输入 + 分析 + 推荐」，右侧「运营面板」）。

① 初始界面 —— 顶部导航 + 输入框 + 热门场景快捷入口；右侧为「频道扩充记录 / AI Discovery 统计 / Bad Case 反馈 /

Demo 评估」运营面板。
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② 场景 A · 本地高匹配 —— 输入「刚玩逆水寒手游…」，AI 识别出「游戏=逆水寒手游 / 意图=新手求助 / 阶段=新手」，直接

推荐「逆水寒手游｜新手组队」约 90%，并逐项展示匹配依据。
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③ 场景 B · 覆盖不足触发 Discovery —— 输入「异环有没有新手群？刚入坑求带」，本地异环频道最高仅约 28%，自动触发频

道扩充，生成「异环｜新手互助」（置信度 90%·待人工审核）后重新匹配到约 90%。



9 / 14QQ 游戏 AI · 频道智能匹配 Demo

④ 场景 C · 游戏不存在触发 Discovery —— 输入「最近在玩一个叫幻塔的游戏」，频道库无幻塔频道，AI Discovery 从公开信

息生成「幻塔｜玩家讨论区」并推荐。
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⑤ AI 模型配置抽屉 —— 支持切换本地 Demo / 真实 AI 模式，兼容 OpenAI / DeepSeek / 通义千问 / 豆包 / 智谱 / 自定义，

API Key 默认仅存内存，附「测试连接」错误定位。
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06 AI 模型架构 Model Architecture

Demo 采用双层架构，核心原则是「模型层可替换，产品决策层稳定」：

用户输入 → LLM 理解层 → 结构化用户意图 → 本地频道匹配策略 → 推荐结果 → 用户反馈 → Bad

Case

▍ 理解层（可替换）

模式 能力 特点

本地 Demo 模式

（默认）

游戏别名标准化 + 11 类意图触发词 + 阶段

规则 + 标签词表

离线可运行，无需 API Key

真实 AI 模式 模型只输出结构化 JSON（游戏 / 意图 / 阶

段 / 标签），不直接生成推荐

统一接口 callLLM()，换模型不改匹配逻

辑

▍ 匹配层（稳定 · 两阶段可解释匹配）

阶段 动作 说明

第一阶段 游戏实体硬过滤 识别出 game=异环 时，候选只能是异环频道；跨游戏频

道禁止进入排序；叠加 Bad Case 排除规则

第二阶段 候选排序（0~100） 按加权得分排序，低于 60 不推荐；未识别游戏时要求

≥80

评分维度 权重 判定方式

意图匹配 35% 频道标签命中意图核心标签（11 类意图各有映射）

标签重合 30% 用户标签与频道标签的 Dice 重合系数

用户阶段匹配 15% 频道标签命中阶段标签（新手 / 进阶 / 长期玩家倾向）

频道主题匹配 20% 频道名「｜」后缀主题与意图的亲和度

80~100
强匹配

60~79
一般匹配

<60
不推荐

▍ 安全与兜底设计
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API Key 安全：默认仅存页面内存，勾选「记住配置」才写入 localStorage，并有明确提示。

测试连接：真实请求一次并校验 JSON 结构，失败给出可定位原因（401=Key 错 / 404=Base URL 错 /

400=模型名错 / 跨域）。

任何情况兜底：无 Key / 配置不全 / API 失败 / 网络异常时，自动回退本地模式，Demo 永远可完整演示。

拒绝幻觉：AI Discovery 公开信息不足时明确拒绝生成，不编造频道。
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07 Bad Case 机制 Bad Case Loop

Bad Case 不是「展示用的列表」，而是真实参与优化的反馈机制 —— 它改变下一次推荐。

▍ 反馈 → 策略联动

反馈原因 对本地频道的影响 对 AI Discovery 频道的影响

游戏识别错误 该游戏下被标记频道直接排除 按次降权 -15 分/次；≥2 次标记「低置信

频道」并降低优先级
推荐频道不匹配 该游戏下被标记频道直接排除

意图识别错误 / 其他 记录为 Bad Case，用于后续模型与匹配策略调优

▍ 闭环链路

推荐 → 用户反馈 → Bad Case 入库 →
本地策略更新

排除 / 降权规则
→ 下一次推荐

▍ 数据与评估

模拟评估数据（已标注）

测试样本 30 · 正确匹配 26 · 准确率 86.7%

游戏识别错误 1 · 意图识别错误 1 · 频道匹配错误 2

本机真实反馈

👍 / 👎 反馈与 Bad Case 记录持久化于浏览器

localStorage，刷新不丢失，并在「Bad Case 反馈」面板

与「本机累计反馈」中实时展示。
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08 后续迭代 Roadmap

版本 方向 内容

V2 接入真实大模型 API 当前已内置配置支持；后续优化 Prompt、增加 few-shot 示

例、按 Bad Case 类型定向调优

V3 建立真实频道画像 引入频道主题 / 活跃度 / 用户画像 / 历史匹配效果，匹配从

「标签重合」升级为「供需匹配」

V4 建立数据飞轮 打通「用户反馈 → Bad Case → 模型评估 → Prompt 优化 →

匹配策略优化」，匹配准确率随数据积累持续提升

最终闭环

用户需求 → AI 理解 → 频道匹配 → 用户反馈 → Bad Case → 策略迭代 → （数据回流）→ 更准的推荐

QQ 游戏 AI · 频道智能匹配 Demo —— 产品说明文档

纯前端离线 Demo · 模拟数据仅供能力演示 · 非真实线上数据


