IKALIZER Manager & ioUrbanTerror

Source code upgrade

Copier lesfichiersdans/ Copy thesefilesinto : /code/client/
sam.c
sam.h
sam_lib.h

M odifier lefichier dans/ Edit thisfilein : /code/client/
snd_main.c

Insérer le code suivant dans la fonct®nnit :

Insert this code % _|nit function :
/1 i KALi ZER Manager

{
| ong | Return;
long I'lnit;
| Return = Cvar_Flags ( "s_useSAM' );
i f (1 Return!=CVAR_NONEXI STENT)
{
char szTnp[ 16] ;
cv = Cvar_Get ( "s_useSAM', "0", CVAR ARCHI VE );
I'lnit = cv->integer;
cv->fl ags = CVAR TEMP;
sprintf ( szTnp, "%l", Ilnit );
cv = Cvar_Get ( "s_uselkalizer", szTnp, CVAR ARCHI VE );
}
el se
{ .
cv = Cvar_Get ( "s_uselkalizer", "0", CVAR ARCHI VE );
}
if (cv->integer && (!started) )
started = S SAM Init( &si );
Cvar _Set ( "s_backend", "IKALIZER" );
}
}

Emplacement / Place :

Aprés / After :Cmd_AddCommand( "s_info", S_Soundinfo );

<...> Placer le code ici / Place core here

Avant / Before cv = Cvar_Get( "s_useOpenAL", "0", CVAR_ARCHIVE );

Ajouter lesfichiersau projet guake3 dans/ Add thesefilesto quake3 project in : /code/client/
sam.c
sam.h
sam_lib.h

Modifier cetteligne danslefichier files.c / Updatethislinein files.cfile: /code/qcommon

Avant / Before :
static int fs_nunBerver Paks;

Aprés / After :
int fs_nunBerver Paks;



Gestion du mode idle avec ioUrbanTerror / ioQuake
Idle mode management with ioUrbanTerror / ioquake

Moadifier lefichier dans/ Edit thisfilein : /code/qcommon/
common.c

Dans la fonctiolCom_Frame/ In Com_Frame function

1 — Remplacer ce code / Replace this code
do {

} vsl,h'ille ( msec < mi nMsec );
Cbuf _Execute ();

2 — Avec ceci / With this
#i f def _W N32
{

I ong i Count;

i Count = O;

do {
com frameTi mre = Com Event Loop();
if (lastTine > comfraneTine ) {

lastTime = com franeTi me; /| possible on first frame

}

nmsec = com frameTine - |astTine;

/] add idle tine

i Count = (i Count +1) &15;

if (iCount==15) Sleep ( 1);

else if (iCount>2) Sleep ( 0 );
} while ( nsec < minMec );

}

#el se
do {
com frameTi me = Com Event Loop();
if ( lastTine > comfraneTinme ) {
| astTime = com franeTi ne; /] possible on first frane
}

msec = com frameTine - |astTine;
} while ( nmsec < mi nMsec );
#endi f
Cbuf _Execute ();



