


阅读对象：该⼿手册既梳理理了了游戏本地化业务形态和实际需

求，⼜又是⼀一套较系统的解决⽅方案。适⽤用于希望了了解、学习或优

化游戏本地化翻译流程和具体实践⽅方式的⼈人⼠士，包括但不不限于

⾃自研游戏公司负责⼈人、出海海业务或本地化业务多语⾔言负责⼈人、

游戏开发项⽬目组经理理、翻译和审校⼈人员及专业的游戏本地化⼯工

作室、翻译公司等。 

⽅方案适⽤用群体：在全球游戏市场呈井喷式发展的机遇期，计

划拓拓展、逐步深化全球业务的游戏⼤大⼚厂或是新秀游戏公司，抑

或是⼩小⽽而美的游戏⼯工作室。

写在前⾯面
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刚需&务实的服务：游戏本地化⼀一

游戏公司和运营商为⽀支持游戏产品的海海外市场发⾏行行，向不不同语⾔言的⽤用户群体

投放产品，扩⼤大⽤用户量量和营收，需要对游戏进⾏行行本地化和翻译，以提供⽬目标国家

和地区的⺟母语玩家顺畅的沉浸式游戏体验。

近年年来，随着全球游戏⾏行行业持续繁荣，游戏本地化也成为了了语⾔言服务和技术

服务的热点话题。据《Slator2019年年游戏本地化报告》统计，截⾄至2018年年底，全

球游戏市场营收达到1380亿美元，并将以10％的复合年年增⻓长率继续增⻓长，2021

年年将达到1800亿美元，游戏本地化的市场规模约占全球游戏市场份额的1％，约

14亿美元。 

该报告包含游戏本地化买⽅方和卖⽅方的⼤大量量数据、⾏行行业⻅见解以及案例例研究，您

可了了解语⾔言对游戏本地化的意义和价值，同时可获取游戏本地化翻译外包业务供

应商信息。 

发送邮件获取报告：andyzhu@datalsp.com

 思考 ····························································································· 

作为⾃自研⾃自发的CP，游戏产品本地化是⾃自⼰己招募语⾔言团队，还是外包专业的
本地化团队，抑或交由代理理发⾏行行代理理管理理？

4



游戏翻译vs游戏本地化1.1

流⽔水线式的传统游戏翻译只针对游戏⽂文本进⾏行行⽂文字转化，通常是在缺少语境、

场景、游戏逻辑的情况下进⾏行行分散式作业；通常，CP进⾏行行本地化外包时，翻译供

应商默认只进⾏行行游戏翻译。 

⽽而游戏本地化的最终业务导向，是提升⽬目标⽂文化市场⽤用户对游戏产品的接受

度，从⽽而实现流⽔水、流量量等业务⽬目标。因⽽而，游戏本地化服务会贯穿游戏开发阶

段UI设计，语⾔言包结构设计，术语定义，题材、图⽚片等辅助材料料整理理，多语⾔言翻

译，⽂文化适应，本地化测评等全过程。

游戏本地化不不同于其他领域，对翻译的质量量、时效性、统⼀一性、规范性、⽂文化

适应性提出⾮非常⾼高的要求。 

游戏⽂文本通常需要处理理.xml⽂文本或Excel⼯工作簿来提取和翻译strings，要求很精

准地处理理⽂文本格式、标签、符号、图⽚片等内容。 

翻译过程中⼀一个标签缺失，甚⾄至翻译的字符串串过⻓长⽽而导致的“⽂文本爆框”等问

题，都会造成测试失败，影响产品上线和发布。 

游戏翻译需要懂⺟母语的译员进⾏行行翻译，既要做到内容精准，⼜又要求符合⽬目标语

⾔言⽤用户的⽂文化习惯，更更要求⽤用游戏玩家的语⾔言，增强⽤用户的代⼊入感，对语⾔言专家的

质量量要求⾼高。 

需要处理理的内容类型多样，涉及到UI、营销材料料等，且翻译成英德俄法⻄西葡⼟土

阿意⽇日泰等多个⽅方向语⾔言，翻译增量量⼤大且周期紧张。 

游戏发布之初，更更新是常态，往往需要翻译即时响应，并且保证版本的⼀一致

性，提供7*24 ⼩小时即时⾼高效的服务以保证按时交付。 

游戏翻译属于⽀支持业务，需⽀支持和满⾜足游戏⽤用户流量量、流⽔水、DAU⽇日活等整体

业务指标。

游戏本地化的专业性与特殊性

 思考 ····························································································· 

游戏本地化外包，选择流⽔水线式的传统翻译公司？还是敏敏捷的游戏本地化⼯工

作室？关于预算和成本，仅仅是⽂文字翻译？还是以业务为导向的全过程管理理？
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国际化策略略决定游戏本地化的成败2

游戏公司的国际化基因和策略略，决定了了本地化⼯工作的导向、落地和成效。能否

顺利利进⾏行行本地化管理理，游戏公司可能需匹配以下条件。

 思考 ····························································································· 

当前公司的架构，⽀支持外包团队与内部⼈人员建⽴立有效的沟通路路径吗？⽀支持本

地化⼯工作嵌⼊入现有业务流当中去吗？流程上本地化环节预留留充⾜足的时间吗？

1. 具备国际化及本地化的策略略和相关业务活动，例例如：

• 在特定的国家、地区或语⾔言市场，有⼀一定的海海外盈利利业务模块和⽤用户/客户群体 

• 有⾃自主知识产权的产品设计或⽂文档编写时，功能和源代码设计已进⾏行行国际化考量量

2. 具备较为清晰的组织结构，例例如：

• 产品开发、设计、测试等相关部⻔门和责任⼈人 

• 国际化业务推⼴广、供应商合作等团队和责任⼈人

3. 具备对语⾔言价值的认知层次，例例如：

• 语⾔言规范性、合规性直接影响产品销售和服务 

• 不不仅是海海外市场，研发、运营、销售、采购、服务等涉及全球化战略略的每个环节
需要语⾔言基础⼯工作的介⼊入
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多语⾔言游戏版本：质量量！还是质量量！⼆二

游戏本地化外包⼀一直将交付物的质量量放在⾸首要且核⼼心的位置。项⽬目流程⼀一旦

进⼊入发布环节，低质量量或错误百出的游戏翻译内容呈现出来的的游戏产品，所带

来的品牌认知度损耗、玩家差评体验、客户流失率、低DAU⽇日活率等，其负⾯面影

响和潜在的损失、沉没成本是直接责任部⻔门和整个产品所⽆无法承担的。

【注】：为明确本地化翻译项⽬目质量量、交付速度与项⽬目成本三者间的权重和

关系，根据调研数据显示：质量量是翻译项⽬目中最为关切的指标，权重是交付速度

的2.5倍，甚⾄至是项⽬目成本的6倍。

 思考 ····························································································· 

进⾏行行游戏本地化外包，游戏公司⾃自身如何建⽴立起⾃自身的质量量管控⽅方案？ 

如何平衡质量量、成本和交期的关系？ 

不不同语⾔言市场，游戏本地化和翻译问题列列举
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memoQ质量量管理理策略略1

游戏本地化流程设计、过程活动、资源配置等直接影响交付物质量量。因此，不不

仅需要关注并评估交付物结果本身质量量，更更包括过程质量量、质保管理理和评估体系

质量量，从服务的过程管理理、⼈人⼒力力资源、质量量控制等⽅方⾯面进⾏行行规范化运作，以“事先

知晓”保障“事后感知”。为满⾜足质量量要求，需要有⼀一整套质量量规范和措施。

 思考 ····························································································· 

游戏⽴立项阶段，是否引⼊入游戏多语⾔言本地化研发⽀支持？是否将多语⾔言团队⽀支

持纳⼊入多语开发设计环节?

2.1.1 质量量源头：研发提供的语⾔言包

‣ UI设计时有⽆无考虑到多语⾔言适配的需求？ 

‣ 语⾔言包内概念和术语是否保持⼀一致？ 

‣ 语⾔言包结构是否按照逻辑顺序排列列？功能结构和逻辑关系是否清晰？ 

‣ ⾮非译元素和需译内容是否清晰说明？ 

‣ 源语⾔言是否语句句通顺，简洁，易易读，⽆无误？ 

‣ 有⽆无IP侵权的说明（禁⽤用术语）？ 

‣ 是否有剧情、系统、玩法的详细场景和说明（带图）？ 

‣ 功能迭代开发，优化或删除功能有⽆无规范？
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2.1.2 游戏本地化：项⽬目质量量管理理体系

2.1.3 游戏本地化：项⽬目质量量控制和评估因⼦子
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memoQ QA check2

在定义了了翻译质量量规则（QA settings）的基础上，对纯⼈人⼯工翻译结果（human 

translation ）或⼈人⼯工译后编辑结果（post-editing result on the machine 

translation）⾃自动/批量量执⾏行行译⽂文错误/警告检查，应⽤用⽬目的：

2.2.1 游戏本地化翻译：质量量控制基本参数如下

‣ 定位翻译质量量问题所在句句段，并执⾏行行更更改 

‣ 满⾜足最终交付⽂文本翻译质量量要求 

‣ 持续优化翻译质量量规则

10
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重复句句段

拼
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标签

空格

标点
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memoQ LQA2.
质量量评估——翻译质量量统计（LQA report） 

基于翻译质量量规则与⼈人⼯工审校结果，将所有错误内容赋予分值。 

应⽤用⽬目的：

2.3.1 游戏本地化翻译：质量量评估模型

‣ 将翻译质量量赋予具体分值 

‣ ⽤用于直观评估翻译供应商/翻译⼈人员的翻译质量量 

‣ 考核项⽬目翻译质量量及周期性质量量⽔水平波动情况

评估质量量模型包括：评估类别、对应⼦子项、错误严重程度及相应罚分
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游戏术语：串串联整个国际化与本地化业务链条三

游戏术语1
游戏术语是游戏这个特殊领域甚⾄至是某款游戏特有的概念表示。例例如游戏的

⼈人物、物品、系统、道具、装备、技能等等。为避免玩家对游戏中概念发⽣生混淆

或沟通时产⽣生歧义，⼀一个概念对应⼀一个术语。术语往往通过场景、描述、图像视

频资料料、注释、关联内容等辅助信息或元信息来区分。

截图来源: http://db.d.163.com/en/base/legendary/ 

截图来源：东⽅方维基
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3.1.1 游戏术语分类

3.1.2术语贯穿游戏业务始终

游戏所有的名词类、涉及系统的形容词、动词类概念，包括： 

系统类（游戏名、各系统、各系统涉及到的物品和动词） 

⼈人物类（职业、英雄、NPC、怪物等） 

技能类（攻击、防御、控制、回复等） 

身份类（阵营、段位、职位、类型等） 

属性类（属性、战⽃斗相关术语等） 

道具类（道具、各系统货币、其他物品等） 

装备类（装备、时装、翅膀等各种加属性的系统等） 

地点类（地图、章节名称、关卡名称等） 

形容词（前缀、品质等）

【注】内容节选⾃自“聪意游戏本地化”微信公众号

本地化供应商和游戏公司开项⽬目启动会议时，会向游戏公司获取既有的参考

材料料，如术语表、⻛风格指南、游戏试玩账号等材料料，帮助译员来理理解游戏，术语

是保障游戏本地化质量量最关键的资源之⼀一。 

术语，有许多实际管理理的需求：

• 同样的术语内容，在不不同的材料料、
媒介中需要翻译，UI设计、营销材
料料、⽹网站等，且需要翻译成不不同的

语⾔言 

• 某些术语、词汇不不需要翻译，例例如
公司名，品牌或游戏⻆角⾊色名称 

• 有些竞争对⼿手、竞品的词汇尽量量避
免使⽤用 

• 多语版本验收时会⽐比对术语表，验
证⼀一致性
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3.1.3 游戏术语管理理失控的成本和代价

术语管理理由于缺乏约束性管理理，未在⽣生成的源头把控，到翻译环节末期压⼒力力

爆发，许多术语冲突⽆无协调，术语带着问题流向市场，质量量⽆无法控制，后期术

语的纠错成本⽆无法承担。 

假设在游戏开发过程中存在术语不不⼀一致的地⽅方，这种错误会蔓延到⽤用户⼿手

册、帮助⽂文档、⽹网站介绍、产品包装、培训资料料、FAQ 等内容，将会造成严重

的后果。这些内容经过多语种本地化之后，术语不不⼀一致的问题将会扩展到多个

语种，在最后维护阶段的术语更更改成本要⽐比在产品数据设计阶段的术语更更改成

本⾼高 200 倍。
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Qterm术语动态管理理⽅方案2

术语管理理⼯工作未延伸、拓拓展并集成到⽴立项、游戏开发、本地化翻译、

信息检索、市场营销、售后⽀支持，做术语的全⾯面质量量管理理 

技术的缺失（跨部⻔门的、跨硬件平台的、统⼀一的、规范的术语管理理系

统、数据标准、管理理规范），流程上⽆无法实现 

缺乏对项⽬目环节、项⽬目⻆角⾊色、所属部⻔门、功能层级、术语管理理⼯工作细

节的划分，以及对术语管理理权限的控制

3.2.1 定位术语管理理问题根源

业务层⾯面： 

技术层⾯面： 

实践层⾯面：

3.2.2  多语⾔言游戏管理理：重构术语管理理⽬目标
根本⽬目标：帮助⽬目标语⾔言⽤用户通过⾼高质量量的翻译内容更更好地理理解、接受和使

⽤用游戏产品。

（1）减少译者重复劳动，降低翻译成本； 

（2）保证术语译名⼀一致，提升译⽂文质量量； 

（3）避免术语使⽤用混乱，达成顺畅沟通； 

（4）推进术语资源建设，积累语⾔言资产； 

（5）确保术语使⽤用规范，增强品牌形象； 

（6）实现国际知识管理理，促进信息共享。
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3.2.3 ⼯工具的选择：从表格到Qterm术语管理理系统

由于缺乏多语⾔言的术语库，以往通过Excel术语表格管理理术语，存在很多棘

⼿手问题：例例如数据完整性损失、操作量量过⼤大、⽆无法有效应⽤用在翻译和质检环

节。 

QTerm术语管理理系统是集成于memoQ系统的⽹网⻚页端术语管理理系统。可实现

多语术语库的创建与在线维护、⾃自定义术语信息结构、术语周期管理理、术语数

据结构转化、账号管理理、术语库权限设置、定义术语筛选规则、同memoQ客户

端软件与Webtrans在线翻译编辑器器交互数据、集成术语讨论板块、打印术语表

等功能。
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3.2.4 Qterm企业级术语管理理系统

除了了进⾏行行游戏术语提取、管理理与查询，游戏公司还可以借助术语管理理系统在

线发布多语⾔言术语与词汇，以便便于全球⽤用户、员⼯工、供应商随时查询所需信

息，帮助企业确保翻译质量量，实现跨国营销、品牌沟通、合规性管理理中内容以

及术语处理理的⼀一致性。

‣ 多语⾔言术语管理理软件 

‣ 集成全球化⼯工作流 

‣ 可扩展解决⽅方案
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3.2.5 Qterm术语管理理流程

术语管理理贯穿项⽬目启动阶段、计划阶段、实施和监督阶段、收尾阶段等项⽬目

管理理的各个阶段。只有在项⽬目全过程中严格地管理理术语,才能避免后续项⽬目的术

语混乱问题。多语⾔言术语管理理是系统创建、收集、维护并呈现某⾏行行业具有特殊意

义或⽤用法的词汇的过程，主要包括以下环节：

(1) 确定与本地化产品密切相关的关键术语 

(2) 从产品及其相关⽂文档的历史版本中挖掘既有术语，最⼤大限度地利利⽤用现有内容 

(3) 定义所有术语，并具体说明每个术语与您的本地化流程最相关的⼀一系列列属性

（包括词性、出处、使⽤用情况等） 

(4) 通过术语管理理系统或软件应⽤用等易易于访问的集中式平台收集核⼼心术语 

(5) 将所有术语翻译为您所使⽤用的核⼼心⽬目标语⾔言版本，确保术语在企业不不同语⾔言版

本的所有⽂文档中保持⼀一致 

(6) 将多语⾔言术语表发布⾄至产品全球研发周期涉及的所有团队中
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应对时间压⼒力力：敏敏捷游戏本地化策略略四

传统游戏本地化外包1

游戏产品发布和投放市场初期，源内容和版本更更新是常⻅见的现象，本地化翻

译需要即时响应并做到⽬目标市场同步发布和更更新。

传统游戏本地化外包多属于分散式多节点管理理，这种模式往往具备以下问

题：

‣ ⼈人员分散： 

‣ 信息分散： 

‣ 节点众多：

游戏本地化，尤其多语⾔言翻译，项⽬目参与⼈人员遍布全球，很难

监控进度；

⽂文件和信息在不不同媒介间加⼯工、流转，很难保证信息的规范。 

例例如：游戏包内⼀一个标签在本地化环节反⽣生错误，发布环节就

有问题，重新打回翻译，以及原始版本变动，将耗费⼤大量量时间

和成本；

线性的⼯工作流，缺乏合作，虽变动灵活，但⼯工作节点众多，每

⼀一个任务节点都会耗费时间⽽而且会产⽣生故障。 

⽐比如⼀一个游戏术语或概念在源语⾔言包中发⽣生错误或不不⼀一致，经

过多语⾔言翻译，问题会扩⼤大多倍，且修订该问题产⽣生的沟通成

本巨⼤大。
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管理理成本⾼高

信息传递松散

反射弧⻓长

管理理粗放

故障源多

⼯工作重

缺少约束

过程失控

结果失控

追溯成本⾼高

传统游戏 
本地化外包
存在的问题



memoQ敏敏捷游戏本地化实施2
通过memoQ统⼀一的系统平台及⼯工具，集中管理理项⽬目成员、语⾔言数据，任务流

节点，通过流程设计来实现⾃自动化流程，实现从项⽬目、任务接收（端）到交付

（端）全程⾼高效运作的本地化实施策略略。
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⾃自动执⾏行行

信息集中呈现

可视化

过程可溯

⾼高效运作

结果可控

⼯工作量量集成

流程打通

路路径既定

⽂文件流转

统⼀一规范

memoQ敏敏捷
实施功能点



4.2.1 memoQ敏敏捷本地化实施流程和架构
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4.2.2 memoQ敏敏捷本地化实施内容和效益

memoQ中翻译项⽬目流程⾃自动化，可通过使⽤用项⽬目模板和 “内容连接器器 ”

【Content Connector】实现，通过关联CMS源语⽂文件夹和⽬目标语⽂文件夹，⾃自动

检测内容更更新，⾃自动创建服务器器项⽬目（多语翻译项⽬目），⾃自动执⾏行行任务分发（多

供应商或多项⽬目组成员），分配内容即时更更新，⾃自动记录各个项⽬目节点版本内容

（版本记录、更更新和回复），⾃自动化处理理翻译闭环（流程⾃自动化处理理），任务完

成⾃自动执⾏行行交付（集中或分批交付），形成⾃自动的⽂文件流转回路路。
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项⽬目⼯工作⽅方
法

⾃自动化操作 效益

游戏本地化
项⽬目创建与
过程管理理

◆ 源⽂文档路路径→TMS→⽬目标⽂文档路路径，⾃自
动传输 

◆ ⾃自动处理理格式，提取翻译内容 
◆ ⼀一键创建多个语种翻译项⽬目 
◆ ⾃自动进⾏行行任务分配/替换 
◆ ⾃自动创建⽣生成统计和报告 
◆ ⾃自动载⼊入功能设置（数字⾃自动翻译） 
◆ 随时查看项⽬目进度

时间减少80%↓ 
项⽬目管理理难度减少50%↓ 
进度⻛风险减少80%↓

协作翻译 ◆ 内容提取、分发、合稿集中处理理 
◆ ⽂文件统⼀一载体⾃自动流转 
◆ 内外部项⽬目成员共⽤用语料料资源 
◆ 译员与审校使⽤用⼯工具效率提升显著

翻译效率提升20%-50%↑ 
项⽬目周期缩短20%-50%↓

使⽤用翻译数
据资源

◆ 语料料复⽤用（基于ID做匹配） 
◆ 版本更更新（⾃自动提取更更新内容）

根据数据统计重复率与
实际⼯工作量量，翻译成本
减低20%-70%↓

精准的翻译
字数和翻译
⼯工作量量统计

◆ 项⽬目重复分析与翻译字数统计 
◆ 译后分析报告—译员实际⼯工作量量统计 
◆ 审校编辑距离报告—审校实际⼯工作量量统计

翻译费⽤用⽀支付依据保障
提升90%↑



4.2.3 memoQ系统翻译项⽬目协作⽅方式和流程

基于memoQ系统开展的业务合作与项⽬目协同，在减少项⽬目操作的时间、缩

短项⽬目周期、把控项⽬目进度、节省项⽬目管理理⼯工作的任务量量和难度降低管理理难度、

控制交付⻛风险、提升翻译效率以及进⾏行行翻译⼯工作量量的精确统计、合理理⽀支付翻译费

⽤用、减低翻译成本⽅方⾯面，都有显著的提升，可通过具体流程的优化来达成⽬目的。

同时，需要明确项⽬目业务和项⽬目参与⼈人员的⻆角⾊色、任务与权限、⼯工作环境和操作

要求规范。

基于memoQ 系统的协同作业示意图
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    游戏本地化业务和⽣生产：如何管理理更更规范且有效五

5.1.1本地化翻译外包：客观依赖且需不不断优化
游戏公司的翻译业务诉求（时效性、⼯工作量量、多语⾔言、管理理难度、专业性）

及翻译⼯工作的⽀支持属性（业务指标、⼈人员配备、资源稀缺、⽣生产模式），决定了了

游戏公司⾃自身⽆无法消化翻译需求，⽽而必须依托翻译供应商来组织译员进⾏行行翻译⽣生

产（供应商掌握了了⽣生产资源和⽣生产⽅方式的前提）。

‣ 遴选优质的本地化翻译供应商

Note：基于多年年的⾏行行业经验，我们为游戏公司建议优质的合作公司名录，且提
供游戏本地化项⽬目管理理咨询。

‣ 优化条件
随着语⾔言信息技术的迅猛发展和成熟的翻译软件系统⼴广泛应⽤用，同时，留留学

⽣生资源增加、游戏翻译⾏行行业的语⾔言专家积累、各种需求对接平台的有效转化，游

戏公司能够直接对接游戏翻译经验的⺟母语游戏译员增加，直接招募双重身份的资

深“玩家”和“译员”完成翻译业务。

‣ ⽬目标导向
国内外游戏市场环境，及海海外市场需求的猛增，驱动着越来越多的游戏公司

更更多地投⼊入游戏本地化翻译的业务，构建⾃自身的⽣生产资源和⽣生产能⼒力力，以更更好地

满⾜足⾃自身翻译业务诉求。
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5.1.2 规范预算和报价

本地化翻译预算和报价，是游戏和翻译供应商都关⼼心的问题。当客户拿到翻

译过的、⽬目标语⾔言的材料料时，这其中涉及的⼯工作有时不不⽌止翻译，产⽣生⼯工作量量和⼈人

⼒力力成本的环节还包括：本地化、编辑、MT编辑、校对、质检、排版、术语等。 

单就翻译价格⽽而⾔言，⽂文本内在重复（多少字是重复的），以及和已翻译内容之间

的匹配（已经翻译过的），都会影响实际⼯工作量量。 

如何获得⽐比较客观的预算或报价呢？

可⾏行行⽅方法：  

1.通过memoQ系统创建详细的统计报告  

2.基于统计数据设定费率（⽐比如千字多少钱、重复按多少⽐比例例、匹配按多少⽐比例例等）  

3.通过项⽬目模板，⾃自动⽣生成报价材料料

案例例：  

memoQ计算重复内容并统计项⽬目实际翻译量量。 

计算出翻译记忆、语料料库重复匹配及⽂文本内在重复的字数/字符数，统计出新
字，作为预估项⽬目⼯工作量量/进度、报价/成本的客观依据。
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导出的项⽬目数据统计报告可辅助需求⽅方平衡成本，通过流程设计协调翻译供

应商，把钱花在⼑刀刃上。在同等翻译预算下，筛选/驱动供应商提供更更优质的译员

资源、质量量更更⾼高的过程管理理、质控管理理、术语管理理、进度控制，形成质量量稳定的

良性合作关系。
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5.1.3 优化翻译⽣生产⽅方式

神经机器器翻译NMT技术的不不断发展，译⽂文质量量不不断提⾼高，调⽤用机器器翻译结果

更更加便便利利。 国内相关的，如BAT的阿⾥里里、有道、百度、搜狗、腾讯机器器翻译，⾕谷

歌、微软机器器翻译，⼩小⽜牛、云译机器器翻译，还有国外⼗十⼏几家，如aws、DeepL、

Yandex等等，都可调⽤用。  

关键在于，项⽬目经理理和译者，如何使⽤用“翻译记忆库预翻译TM+机器器翻译MT+

译后编辑PE+术语库TB+质量量保证QA”的⼈人机融合增强计算机辅助翻译⽅方式

(ACAT)模式进⾏行行⾼高效⽽而优质的翻译⽣生产。
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5.1.4 让沟通变得更更加⾼高效
多语⾔言本地化翻译业务外包，因需求对接、过程管理理、质量量控制等产⽣生的沟

通会消耗巨⼤大的管理理和时间成本。随着语种、参与⻆角⾊色数量量，流程节点、系统⼯工

具的多元，错误返⼯工等，沟通成本会成倍扩⼤大。  

解决⽅方法：  

1.组织架构上得⽀支持业务沟通  

2.靠谱的PM执⾏行行沟通规范、流程设计及熟悉对接⼈人和对话习惯 

3.沟通内容嵌⼊入到⽣生产系统，基于项⽬目和内容做定点的沟通

☞ 
☞

案例例： 
memoQ系统基于翻译项⽬目内置了了即时聊天窗⼝口以及话题模块 
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5.1.5 信息安全，不不可不不察

数据安全既是翻译业务管理理者，⼜又是游戏出海海业务负责⼈人，更更是游戏公司不不

可掉以轻⼼心的问题。如果不不对翻译业务外包环节进⾏行行信息安全管控，很可能会给

整个部⻔门和公司带来⻛风险。甲⽅方客户对接项⽬目经理理、项⽬目经理理⼜又对接多个译员、

审校，其中交互的源⽂文档/交付⽂文档及各种信息都可能造成信息的安全性问题。

基于甲⽅方客户和外包公司的彼此信任关

系是⼀一种⽅方式，另外，甲⽅方客户如全部使⽤用

内部⽣生产（例例如，招聘全职的翻译审校，或

招聘⼈人员进驻公司短期⽣生产）可消除安全⻛风

险。但实际情况是，由于⼈人员的分散性和项

⽬目的周期性，管理理的难度及成本问题难以解

决。所以，解决潜在的信息安全⻛风险，可通

过流程设置和执⾏行行来设置安全“防⽕火墙”，达
到

1. ⼯工作流安全技术机制  
对于源⽂文档和交付⽂文档传送和返回，使⽤用Customer Portal客户⻔门户功能模块
（基于Web端的翻译项⽬目启动和过程监控系统），加载Secure Socket 
Layers（SSL），通过SSL数字证书序列列号，为域名加载数字安全证书，进
⾏行行安全服务保障。 

2. 所有参与翻译供应商的语⾔言专家需要签订保密协议Nondisclosure Agreement
（NDA），协议内容覆盖所有参与的为甲⽅方⼯工作的内容。包括禁⽌止语⾔言专家将
内容上传到互联⽹网或使⽤用机器器翻译上传数据。 

3. 翻译、审校⼈人员必须在memoQ系统分发的证书licence内进⾏行行翻译和审校⼯工
作。所有项⽬目参与⼈人员交互的数据都是通过游戏公司加载了了SSL数字安全证
书的memoQ server进⾏行行控制。 

4. 所有翻译公司执⾏行行的任务和操作皆可追溯。

   不不同的安全级别标准，同时，设置项⽬目参与⼈人员项⽬目⼊入⼝口安全权限。 

游戏公司可设置不不同的安全级别：⾮非机密，机密，⾼高度机密，外包商所接触

的源⽂文档或交付内容需达到机密层级。新产品信息（⽂文字、图⽚片、代码等）未在

⽬目标市场⽹网站或其他渠道发布的都可定义为机密层级。其中关键产品和涉及到法

务的内容定义为⾼高度机密。

具体实施过程中，每隔1周会对安全⼯工作流操作遵守情况进⾏行行审计和排查。

翻译供应商制定了了安全⼯工作流程操作说明，以规范所有的项⽬目参与⼈人员。

31



5.1.6 以⼈人为本：寻找合适的语⾔言专家
游戏翻译作为⼀一⻔门专业的领域内容，能够提供⾼高质量量翻译内容的语⾔言专家⾄至

关重要。翻译供应商在启动项⽬目前需遴选合适的译员、审校及项⽬目参与⼈人员，提

供便便捷有效的项⽬目协作环境，进⾏行行⼯工作内容分配和管理理并进⾏行行任务操作规范说

明。其次，遴选译员资源需要设定合理理的资格认证和能⼒力力评估标准。

‣ 项⽬目译员/审校招聘

根据实际项⽬目需求，参考T/TAC 2-2017—中国翻译协会标准⼝口笔译⼈人员基本
能⼒力力要求，以及GB/T 19363.1—2008中华⼈人⺠民共和国国家标准翻译服务规范关于
译员资质说明等，设定译员/审校资质和能⼒力力要求说明。

1. 最低资质要求：  
翻译相关专业、CATTI⼆二级笔译证书  
游戏领域2-5年年的翻译经验  
⺟母语译员 

2. 能⼒力力要求：  
稿件测试，评估专业和能⼒力力  
游戏玩家，熟悉背景、⻛风格  
计算机辅助翻译⼯工具应⽤用能⼒力力，QA检查⾃自检（数字、字符串串⻓长短、⻛风格）  
资源查找能⼒力力等  
合同和条款，签约保密

‣ 资源经理理/供⽅方经理理⼈人员管理理⼯工作

结合项⽬目/业务需求，PM参与语⾔言专家的招聘和遴选。⼈人员确定后，由PM和
译员直接对接，并开始项⽬目。

• 招募和遴选语⾔言专家（译员）、团队和合作伙伴（公司） 

• 评估项⽬目业务需求 

• 招募流程设计 

• 招聘⼯工作 

• 处理理译员质量量问题 

• 语⾔言专家库管理理（译员档案数据库管理理（数据更更新，技能、领域、价格））

32



‣ memoQ语⾔言专家数据库管理理

语⾔言专家资源不不论对于游戏公司或翻译供应商⽽而⾔言，都是⾮非常核⼼心的资产，

有时很难在不不同的组织间交互这些资源。但实际项⽬目环节，例例如游戏公司在流程

设计上，既需要外部多个翻译供应商，也需要内部的审校专家等。同时，外部的

翻译供应商⼜又会招聘临时译员参与项⽬目。 

为解决项⽬目协作的问题，memoQ可通过⽤用户账号和团队账号管理理的形式，让

不不同项⽬目成员参与项⽬目，同时，账号管理理权限在不不同组织的管理理⼈人。 

游戏公司服务器器管理理员登录memoQ server，分别创建内外部语⾔言专家账号

并完善信息：项⽬目经理理账号、译员账号、编辑和审校账号、术语管理理员账号及权

限。例例如，点击“⽤用户管理理”>“添加”，进⾏行行成员账号命名、设定账号密码、添加邮

箱、⼿手机号、分配语⾔言对、价格信息、擅⻓长领域等信息，选择包⼯工作流（选择在

线或选择⽂文件包及在线）、基于Webtrans⽹网⻚页编辑器器是否允许编辑等信息。
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关于memoQ翻译管理理系统

‣ 全球⽤用户的认可
2004年年发布第⼀一版memoQ以来，在全球已有16万+个⼈人⽤用户和1000+企业使

⽤用memoQ 管理理全球多语⾔言业务。memoQ部分企业客户有：

POPCOP游戏、德国邮政、MTM、
Compuware软件、Codex游戏、理理光、⻄西
⻔门⼦子、NEC、Wacom、Inno Games、博
世⼒力力⼠士乐（ R e x r o t h）、赢创⼯工业
（EVONIK）、罗茨⻛风机（AERZEN）、
美敦⼒力力（Medt ron ic）、勃林林格殷格翰
（Boehringer Ingelheim）、珀⾦金金埃尔默
（Perkinelmer）、埃克森（EXXON）、
德国电视企业ProSieben MediaAG、德⻢马
格起重机械（TEREX）等。 

资料料来源：https://www.memoq.com/
en/customers

‣ 技术创新
memoQ在全球⽤用户反馈和不不断创新翻译技术的基础上，已多次荣获全球⼤大

奖，⽬目前memoQ已是全球市场领先的翻译⼯工具。
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‣ 市场领先
据中国翻译协会发布的《2016中国语⾔言服务⾏行行业发展规划报告》调查中显

示，memoQ的排名第⼀一，占语⾔言服务需求⽅方翻译⼯工具的57.7%（图3-17）。 

注：图3-17出⾃自中国翻译协会“2016中国语⾔言服务⾏行行业发展规划报告，138⻚页”

‣ 信息安全
memoQ作为企业级多语⾔言翻译管理理系统，追求提升产品功能和⽤用户体验的同

时，也⾮非常注重保护⽤用户的信息和数据安全。memoQ加密数据传输，并且实时

备份数据资产。

• memoQ通过ISO27001认证：memoQ会定期接受ISO
定期审核，确保⽤用户的数据安全，并通过质量量流程进⾏行行
管理理； 

• GDPR合规：memoQ积极响应并严格遵守欧盟委员会
的2016/679/EC（GDPR）法规，memoQ符合GDPR法
规所有要求。

‣ ⼀一流的服务
提供⼀一流的⾏行行业⽀支持是我们组织的基⽯石之⼀一，客户需求是我们所有⼯工作的中

⼼心。我们的⽀支持⼯工程师团队每周24⼩小时不不间断⼯工作，以协助⽤用户处理理技术问题。
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关于我们

‣上海海⼤大辞科技是memoQ中国区销售服务商，负责memoQ

系统销售、推⼴广、咨询培训、售后服务、系统集成和开发； 

‣为企业全球化提供多语⾔言本地化及翻译管理理咨询和技术解
决⽅方案； 

‣我们⽬目前⽀支持团队超过120⼈人，分布在上海海、⽇日本、泰

国、匈⽛牙利利（布达佩斯）、加拿⼤大（多伦多）和德国（波

恩）。
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朱⼩小⼆二   memoQ⽅方案架构经理理

负责全球化多语⾔言翻译与本地化技

术解决⽅方案构架与实施，专注于企业语

⾔言技术应⽤用和项⽬目管理理实践，提供业务

咨询、落地⽅方案和培训项⽬目。

业务联系： 

‣ 邮箱：andyzhu@datalsp.com 

‣ ⼿手机：15000727170 

‣ 地址：上海海市嘉定区沪宜公路路魔⽅方社区3-207

商务合作
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