ResHack ile Çalışma 

 Tanıtım:  ResHack bize anacak 32 bit'lik dosyaları açabilir, eğer açacağınız dosya(lar) 16 bit ise (bunlar genelde DOS programları) bunu exescop programıyla açmalıyız. Bu da ResHack benzeri bir programdır ve aynı zamanda programın sıkıştırılmış dosyaların neyle sıkıştırıldığı konusunda bize bilgide verir. ResHack ile programın pencerelerini, buton boyutunu ve koordinatlarını değiştirmek mümkün açılan kaynak dosya içeriği bir metin editörü gibi işlev görür copy/past yapılabilir tüm kaynak içeriği silinebilir hatta kaynak dosya eklenebilir yani bir not defteri ile çalışmak kadar kolaydır.
 Free (ücretsiz) programlarda genelde hiç bir koruma yöntemleri kullanılmaz ve her türlü çalışmaya açıktır. ResHack programını çalıştırıp dosyadan 'Aç'ı tıklayarak doğru yolu takip edip mesela Winamp klasörüne ve içerisindeki winamp.exe dosyasını seçin Windows gezgini arayüzüne  benzer bir şekilde sol tarafta kaynak dosyalarını, sağ tarafında da kaynak dosyalarının içeriğini göreceksiniz. 
Çalışma:  Çevireceğiniz programınız  Free değil de koruma önlemi alınmış bir programı Türkçe'ye çevirecekseniz programın başkaları tarafından edit edilmesini engellemek/korumak için üretici tarafından programa ait dosyalar sıkıştırılmış (compress) olabilir. Önce bu konuda bilgi vermeliyim  sıkıştırılmış program dosyasını ResHack ile açmaya çalıştığınızda sağ tarafta kaynak dosyanın içeriğini göremez ve alttaki gibi bir Pop-up mesajı görecek olursanız  bu programın sıkıştırıldığını ve ResHackla açılamayacağını belirtir. Yani önce sıkıştırma özelliğini kaldırılmamız (decompress etmemiz) gerekir. bunun için de hangi sıkıştırma programı ile sıkıştırıldığını da öğrenmeniz gerekir. Bu bilgiyi bize "Language 2000" adlı program verecektir. Kullanımı basittir Open yazan yerden ilgili program klasörüne ve dosyasına ulaşmanız yeterli. Alttaki pencerede bize bilgileri üç satır halinde sunacaktır. Bu programı gerekli programlar bölümünden indirebilirsiniz. Bilgiyi aldıktan sonra mesela bu program Aspack adlı sıkıştırma programı ile sıkıştırılmışsa Aspack'in unpack programını netten aramalısınız çünkü her unpack programı her compress edilmiş dosyayı decompress edemez. Unpack programıyla dosyayı unpack yani paketlenmemiş/sıkıştırılmamış hale getirdikten sonra bu dosyayı ResHack ile açar ve düzenleyebiliriz. Tabi bu anlattığım olay koruma yapılmış programlar için geçerlidir her program sıkıştırılarak koruma önlemi alınmaz veya hiç bir koruma önlemi alınmamış olabilir (genelde).
 Çalışma yapacağımız kaynak dosyalar şu ana başlıklar altında yer alırlar : Menu, Dialog, String Table, RC Data, Bitmap ve Version info dır . Şimdi bu kaynak dosyalar hakkında hem bilgi hem de çalışma şeklini vereyim.

   Menu: Bu kaynak dosyada ana pencerenin içerisinde bulunan metinler ve objeleri yer alır ve programa ayar ve komut verebileceğiniz ana pencereler ara yüz, metinler, menüler (Aç, Kopyala, Sil, Yapıştır gibi) ve objeleri vardır buraya müdahale ederken görsel olarak da çalışmaya hakim olacaksınız. Nereleri çevireceğinize dikkat edin çevrilecek metinler sadece çift tırnak ( " ) ile başlayan ve ( " ) çift tırnak ile biten yer içerisinde kalan metinlerdir. Mesela "Save as..." gibi. yoksa programda hataya (bug) neden olursunuz. Program içerisinde " işaretini koymanız gerekebilir o zamanda \"metin..\" şeklinde yazmalısınız bu kullanımda "metin" olarak görünür üstten tek tırnak ise metin olan her yerde sorunsuz kullanabilirsiniz. Önemli bir konuda & karakteridir hangi harften önce konulmuşsa o harfin altını çizip klavyede o tuşu menü kısayolu yaptığını gösterir sizde menü kısa yolu tuşunu bu şekilde belirleyebilirsiniz ancak aynı kısayol tuşunu aynı menüde birden fazla kullanmamalısınız. Metin içerisinde  & işaretini de kullanmanız gerekebilir o zaman bu işaretten iki tane yan yana && kullanarak  metin içerisinde gösterebilirsiniz. Bu & işareti ile ilgili özellikler RCDATA geçerlidir. Çevirisini yaptığınızda yukarıda "Scripti Derle" yazan butonu tıklayın ve dosyadan da kaydet'i tıklayın çalıştığınız dosyanın orijinalini orijinal_dosyaadı.exe şeklinde aynı klasörde yedekleyecek bir sorun çıktığında da geriye dönmeniz mümkün olabilecektir. 

  Dialog: Bu kaynak dosyada ise program ile iletişimini sağlayacak pencerelerin metinlerine erişebilirsiniz yine yukarıda çalışma şeklini verdiğim şekilde çalışılacak tek farkı var ResHack ile bu kaynak dosyada metinlerin objelerin mausla yerlerini, boyutlarını değiştirme imkanını verir. Eğer metin sınırların dışına taşarsa mausla sınırları da boyutlandırma imkanı verir buna dikkat edin bir çok Türkçe karşılığı olan metin sınırın dışına taşar ve normal kullanımda taşan kısmı görünmeyerek çirkin bir şekil oluşturur. 

  String Table:  Bu kaynak dosyada ise sadece metinlere rastlayacaksınız görsel çalışma gerekmeyecektir çünkü burada olan metinler programların çalışması esnasında size yol gösteren uyarı ve hata mesajları metinlerinin olduğu bölümdür. Buradaki çalışma diğer anlattığım şekildedir " ile başlayan " ile biten yerdeki metinleri Türkçe karşılığını yazarak çevirisini yapın. Uyarı Pop-up'ı sizin girdiğiniz metin kadar büyüyecektir ancak \n yazıp metine devam ederseniz \n yazdığınız yerden sonraki bölüm bir alt satır olarak çıkacaktır çünkü bu yazılım kod'u Enter anlamı taşır. Bu işaret kullanımı \n  Dilog ve Menu'de de geçerli. 

  Bitmap: Bu kaynak dosyada ise program içerisinde kullanılan resimlerin bir kısmını göreceksiniz bazı buton benzeri resimler üzerindeki metinlerinde Türkçe'ye çevrilmesi gereken durumlar olacaktır ancak resimlere ResHack ile müdahale etmek yani resim üzerindeki metinleri değiştirmek mümkün değildir bunu ise ResHack dışına taşıyıp bir resim editörü ile düzenleyip yeniden ResHac aracılığıyla kaynak dosya içerisine koymanız gerekir. Bunu kaynak dosyadaki resmi tıklayıp aktif hale getirin ve sol tarafta bulunan kaynağa ait dişli şeklinde görünen ilmecin üzerine gelip sağ mausla kaydet komutu ile belirlediğin bir klasöre belirlediğiniz bir adla kaydedin. Resmi Paint, FotoShop benzeri resim düzenleyici ile düzenleyin ve sonra yine aynı ilmecin üzerine gelip sağ mausla "Kaynağı Değiştir"i tıklayınca karşınıza gelen pencereden (soldaki resim) "Yeni Bitmap ile Dosya Aç..." şeklindeki butona tıklayıp düzenlediğiniz resmi seçip Değiştir butonuyla değiştirin. Program içerisindeki resimler hep .BMP uzantılı ve 256 renk tonunda olmalı buna dikkat edin.
Bir çok resme Reshack ve benzeri programlarla erişmek mümkünken birde program içerisine gömülmüş yine .BMP uzantılı başka bir çok resim olabilecektir bu resimleri düzenlemeniz gerekirse ancak daha gelişmiş bir düzenleme editörü olan Pe Explorer ile erişmek ve program dışına taşımak mümkündür. 

  RC Data : Bazı tür programlarda bu kaynak dosyaya da rastlayacaksınız çünkü yazılım dili olan Delphi ile yazılmış programlarda bu kaynak dosyadan da olur. Bu kaynak dosyada yukarıda olan kaynak dosyadaki tüm metinleri içerebilir hem Dialog hem Menu yi içerebildiği gibi hiç bir görsel kolaylık sağlamaz. Bu kaynak dosyada bulunan metinler çift tırnak işareti şeklinde değil üstten tek tırnak şeklindedir bu yerleri yani  'File..'  şeklinde olan yerdeki File yi Türkçe ye 'Dosya' şeklinde çevireceksiniz.  Hemen üstünde object... şeklinde başlığını yazar ve altında o nesneye ait boyunu enini ve koordinatlarını rakamsal değerlerle verir ve end le biter.
   Örnek: 
	  1.)    object lbl14: TLabel
  2.)        Left = 16
  3.)        Top = 185
  4.)        Width = 355
  5.)        Height = 48
  6.)        AutoSize = False
  7.)        Caption = 'İşlem yapmadan önce tüm açık olan uygulamalarınızı kapatın.'
  8.)        Font.Charset = DEFAULT_CHARSET
  9.)        Font.Color = clYellow
 10.)       Font.Name = 'Arial'
 11.)       Font.Style = [fsBold]
 12.)       WordWrap = True
 13.)   end


 Şeklinde bir kesiti size açıklayayım. Her Obje için bu kesit benzerinden olacaktır.
Bu bir nesneye ait bir kaynak dosyadaki bir objenin özelliklerini belirten bölümdür. Bu bölüm benzeri gibi yüzlerce bölüm alt alta gelerek kaynak dosyaları oluşturur. Ben satırlardaki özellikleri anlatabilmek için numaralandırdım bu numaralar gerçeğinde yoktur.
     Satır:1'de objenin etiketini yani adını belirlemiş, hiç bir değişiklik yapmayınız.
     Satır:2'de objenin, bulunduğu penceresinin sol kenarından uzaklığını, 
     Satır:3'de objenin bulunduğu pencerenin üst kenarından uzaklığını belirlemiş yani bu iki satır objenin koordinatlarını belirler.
     Satır:4'de objenin genişliğini, 
     Satır:5'de objenin yüksekliğini yani bu iki satır objenin boyutlarını belirler. 
     Satır:6'de objenin penceredeki boyutunun pencere ile orantılı olarak boyutlanacağını belirler buradaki değer True yapılırsa pencere   büyütüldüğünde obje boyutu sabit kalır, 
    Satır:7 işte en önemli kısım  Caption = 'la başlayan tırnak içerisine alınan bizim çevirisini yapacağımız yerdir. Çevirisini yaptıktan sonra eğer metin belirlenen sınırlar dışına taşarsa yada koordinatlarını değiştirmemiz gerekirse 2. den 5'e kadar olan yerlerdeki değerleri metne uygun şekilde değiştirmeliyiz. Her yaptığınız değişikliği kayıt ederek programı çalıştırıp kontrol etmelisiniz. Müdahale ettiğiniz yeri tekrar bulabilmek için ise bulunduğunuz satırı not alın yoksa yüzlerce satır içerisinde kaybolup gidersiniz hangi satırda değişiklik yapıyorsanız onun kaçıncı satır olduğu ReHack'ın Status barın sol köşesinde  "Line: 50" gibi yazar.
     Satır:8 metinde ki yazı karakterinin varsayılan olduğunu belirler ki bu değer eğer (DEFAULT_CHARSET) olarak belirtilmişse Türkçe karakterleri de tanıyabilir. Yoksa ve Türkçe karakter sorunu yaşarsanız ilave edin.
     Satır:9'da metin rengi belirlenmiş ancak her rengi giremezsiniz ara renkleri kabul etmez. Örnek: açık sarı gibi
     Satır:10'da metin yazı tipi belirlenmiş.
     Satır:11 metnin kalın büyük puntalı olduğu belirlenmiş.
     Satır.12 de değişiklik yapmayınız. 
     Satır:13 bu objeye ait tüm değerleri belirlendikten sonra bittiğini belirtir ancak bundan sonra yeni obje için değer girilebilir eğer bu satırda değişikliğe yada hataya (bug'a) neden olursanız sonsuz döngüye girer. Yukarıda verdiğim örnekten daha fazla yada daha az satırlı olabilir bu objenin durumuna göre değişikli gösterir ancak verdiğim açıklamalar devamlı müdahale edeceğiniz yerlerdir.
Bu değerleri değiştirerek metne yada nesneye ait düzenlemeleri yaparak çevirisini yapacağınız programı istediğiniz hale getirebilirsiniz ancak her değişiklikte programınızı çalıştırarak ne yaptığınıza bakmanızı öneririm çünkü RC Data'da çalışmak biraz daha dikkat gerektirir. 
 Metin içerisinde üsten tırnak işareti yazmanız gerekebilir mesela 'Program'ı çalıştırın' yazmanız gerekiyorsa oradaki  'ı yazarken tırnağı koyarsanız hataya sebep olursunuz biliyorsunuz ki metinler iki tırnak arasına yazılır üçüncü bir tırnak hata sebebidir ancak bunu şöyle 'Program'#39'ı çalıştırın' şeklinde yazmalısınız oradaki '#39 değeri üstten tırnak işaretini koymanıza imkan verir çift tırnak işaretini " ise sadece metnin olan her yerde sorunsuz koyabilirsiniz. Bir diğer konuda nesne üzerinde gözüken metin çok satırlı olabilir bu ResHack'de aynı metni tırnaktan hemen sonra bir artı + işareti ile bitirip bir alt satırda devam edecek şeklinde görünür. Ancak sizin yazacağınız metin boyutu bundan daha kısa olduğunda fazla olan satırlarda ne yapacağız? o satırları ve tırnakları sildiğinizde hata yapmış olursunuz yapmanız gereken metni ilk satırdaki tırnaklar arasına yazmanız, artı işaretini silmeniz ve alt satırlardaki metinleri tırnak işaretlerini bırakarak silmelisiniz (Tırnak işaretleri silinmemeli) derle dediğinizde fazla satırlar silinecek sizin girdiğiniz kadar satır oluşacaktır.
 Örnek: 

	 Caption = 
       'This operation retests clusters that are marked bad and reclaims' +
       ' them if they do not include bad sectors.'


	 Caption = 
       'Bu işlem sadece bozuk olarak işaretlenmiş kümeler üzerinde gerçe' +
       'kleştirilir ve düzeltmeye çalışır bozuk olmayan kümelerde işlem ' +
       'yapılmaz.'


Satırlarda herhangi bir uyumsuzluk yada bir hata olduğunda ResHack Altta bir pencere açarak kaçıncı satırda hata yaptığınızı yazacaktır.
    Version info: Burası program dosyasına sağmausla tıklandığında özellikleri hakkında genel bilgi veren yerdir. Buraya imzanızı atabilirisiniz gerekli bilgilerinizi açıklamalarınızı sürüm bilgisi girebileceğiniz yerdir. Aşağıda benim düzenlediğim örneği inceleyin ve gereken bilgiyi siz kendinize özel hale getirin bu adımda sadece dikkat etmenizi istediğim konu dosyanın genel bilgi verdiği bu kısımda bir kod değişikliği yapmanız gerekir ki dili  Türkçe olarak görünsün o da mavi renkli kısımlardır bu kodu eklerseniz dili Türkçe görünür. Bir diğer tanıtım amaçlı bilgi girilecek yer kaynak dosyalarda "About" diye yazan kaynak dosyadır. Bunu bulun ve burada yapacağınız düzenlemede program içinde "Yardım > Partition Magic 8.0 hakkında" olan kısımda  atacağınız imzanız görünecektir. 
  Örnek: 

	BLOCK "StringFileInfo"
{
BLOCK "041F04B0"
{
VALUE "TR Ceviri", "Galipabi Forum Türkçe Çeviri Grubu"          
VALUE "FileVersion", "8.0.0.1242"
VALUE "ProductVersion", "8.0.0.1242"
VALUE "FileDescription", "PowerQuest PartitionMagic"
VALUE "LegalCopyright", "(c) 1996-2002"
VALUE "BuildNumber", "1242"
VALUE "Comments", "Bu program Galpabi form üyeleri Shurzan(Yaşar Aktaş),fprot ve SaMSa tarafından 52 günlük bir çalışma sonucunda çevrilmiştir"
}
}

BLOCK "VarFileInfo"
{
VALUE "Translation", 0x041F 0x04B0
}
}


   Çevirisini yapacağınız programların metinlerini bulabilmek içinse Ctrl+F tuşlarını kullanarak çıkan pencereye metinden kesit girerek arama yapabilirsiniz. Arama yaparken girdiğiniz anahtar kelime üzerinde çalıştığınız kaynak dosyada değil programa ait dosyanın tüm kaynak dosyalarında arama yapacaktır o yüzden girdiğiniz metni ona göre seçmelisiniz ve buluncaya kadar F3 tuşuyla aramalısınız.
   ResHack ile açtığınız kaynak dosyalarda (genelde String Table'de) bazı parametrelere de rastlayacaksınız bu program durumuna göre farklılık gösterebilir ancak genelde şu şekilde görülecektir  %s, %1, %2, %d %s gibi olacaktır Bu  parametreler programda sabit olmayan metin değer, sürücü adı gibi değişkenler olduğu için çalışma aşamasında verilen komuta göre ilgili değeri isimi yada sürücü adını çağıracak ve olan metne iliştirip bize o şekilde gösterecektir iki örnekle açıklamaya çalışacağım. RasHack'de şöyle bir yer görebilirsiniz "%s : sürücüsünün kalan boş alanı %d Gb'dır" veya şöyle olabilir "Lütfen %1 MB ile %2 MB arasında tamsayı giririn" birinci örneğin bize görünen şekli şöyle olacak C : sürücüsünün kalan boş alanı 10 Gb'dır yada diğer örnekte olduğu gibi şöyle görünebilecektir  Lütfen 1024 MB ile 10000 MB arasında tamsayı girin dikkat ettiyseniz parametrelerin olduğu yerler duruma göre değişecektir, oralar ancak atama ile ilave yapabilmiştir. Bu parametrelerin ne değerde olacağını üretici belirler. Bunu açıklamamdaki gaye bu parametreleri de metne uygun şekilde Türkçe'ye çevrildiğinde anlam kazanabilir. Yerini cümle içerisinde belirlemelisiniz çünkü Türkçe gramere uygu şekilde olmalı. Bu parametreleri de o şekilde metnin önüne yada arkasına kaydırmalısınız.
  Tüm çalışmalarınız bittikten sonra script'i derleyip Dosyadan yaptığınız işlemi kaydet komutuyla kaydederek çıkın çalışmasını yaptığınız dosyanın orijinalini yedekleneceğinden orijinal_winamp.exe gibi ve kısayoldan program çalıştırıldığında orijinali değil yeni düzenleme yaptığınız dosya çalıştırarak düzenlediğiniz haliyle görünecektir.
 Reshack ile yapılan çalışmada dosyadaki metinlerin yüzde 80, 90'ına erişebilirsiniz bu sizin için yeterliyse sorun değil eğer tümünde düzenleme gerekiyorsa o zaman kalan yerleri Hex editörü ile düzenlemeniz gerekir. Bunun için de Hex Editörüyle çalışma bölümüne bakarak detaylı bilgiyi alabilirsiniz. Gerekmiyor olsa bile okumanızda fayda vardır.

