Architektuira rieSenia

Casto dostavame otazku, aké je najlepsie prepojenie medzi hudobnym serverom a DAC — Ethernet,
USB, S/PDIF, AES3 alebo I12S. To v3ak nie je otazka réznych typov pripojenia. Ide o rozne
architektury rieeni. Je to preto, ze Ethernet, USB a synchrénne rozhrania (S/PDIF, AES3 a 12S) sa
vyskytuju v celkom odliSnych fazach pocitatového audio rieSenia, a preto nie su priamymi
alternativami.

Obrazok nizsie ilustruje, ako pouzivame viacstupriovy pristup k poskytovaniu pocitacového
zvukového riesenia. Ugelom etap je odoberat tok, ktory ma zIt presnost asovania hodin, a
postupne zlepSovat ¢asovanie predtym, ako data vstupia do fazy DAC, kde sa digitalny signal
konvertuje na analégovy signal. Hudbu mézete urcite prehrat jednoduchym jedno- alebo dvoj
stupfiovym procesom, ale na dosiahnutie Spickového zvukového vysledku je potrebnych viac faz.
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Viacstupiiové pocitacové audio riesenie

Vzdialeny server— Internetova streamovacia sluzba ako TIDAL alebo QOBUZ pini ulohu servera, ale
jej poskytovanie je ohrozené chaotickou povahou internetového doru€ovania, a preto je kvalita
zvuku vylepsena opatovnym poskytovanim streamu pomocou vykonného lokalneho

servera. Vzdialeny server odo$le hudobny subor na lokalny server pomocou streamingového
protokolu, o znamena, Ze pakety suborov sa odosielaju v poradi, v akom sa maju prehrat, ale
neposielaju sa s presnym nacasovanim, ktoré vyzaduje Cip DAC.

Lokalny server— Lokalny server organizuje vase hudobné zdroje, €i uz ide o internetové streamy
alebo lokalne uloZené subory, a tuto ulohu vykonavaju serverové aplikacie ako Roon Server,
Squeeze Server, HQPlayer Server, Minimserver, PLEX atd. Lokalny server pouziva streamovaci
protokol na odosielanie suborov v spravnom poradi do prehravaca. Lokalny server ma vela funkcii a
vacsi vykon znamena, Ze dokaze lepSie vykonavat vSetky svoje funkcie a navy3e odosielat pakety
suborov do prehravaca s ur€itym stupfiom presnosti nacasovania.

Hrac— Prehravac spusta aplikacie prehravaca, ktoré su kompatibilné s vami vybratou serverovou
aplikaciou, ako je napriklad Roon Player, Squeeze Player, MPD, HQPlayer NAA atd. Prehravac
vezme streamovany subor a premeni ho na digitalny zvukovy signal pomocou paketov PCM alebo
DSD stream. Prehravac potrebuje stredny vykon, aby mohol vykonavat svoje funkcie a posielat
digitalny zvukovy signal s dobrym nagasovanim do dalej fazy. Cim lepsia je kvalita streamu zo
servera (pokial ide o naasovanie a nizky Sum), tym lahSie bude prehravac¢ vykonavat svoju pracu a
vydavat kvalitny signal. Typicky je prenos do dalSej fazy cez asynchronne USB.

Re-Clocker— Re-clocker poskytuje posledny krok v audio retazci pocitaca, pricom konvertuje
asynchronne signaly v predchadzajucich krokoch na synchronny signal, ktory vyZaduje Cip

DAC. Kvalita zvuku toho, €o je na vystupe z tejto fazy, je velmi ovplyvnena kvalitou prichadzajuceho
signalu z prehravaca. Izolacia od Sumu generovaného predchadzajucimi fazami je délezita a je
efektivnejSia, ked su predchadzajuce fazy navrhnuté tak, aby do systému a signalu pridali velmi
maly $um. Sum sa méze dostat nielen do signalu, ale aj do uzemnovacich ciest a ciest napajania
alebo z blizkych komponentov. V tejto faze je rozhodujuca kvalita hodin, pretoze po prvykrat v tomto
procese je vystupny signal synchrénny.

Ako postupujete v diagrame zlava doprava, naCasovanie sa zlepSuje a spdsob prenosu prechadza z
asynchréonneho (napr. pomocou streamingového protokolu cez siet' s prepinanim paketov alebo
prenos v blokovom rezime z lokalneho disku do RAM) , potom cez menej asynchréonne pripojenie
USB a nakoniec uplne synchronne napajanie Cipu DAC. Asynchronny prenos medzi jednotlivymi
stupfiami je nevyhnutny na zaciatku, pretoZze s menej ako dokonalou presnostou ¢asovania prijimac
potrebuje urcitu uroven kontroly nad prichodom dat, aby sa prediSlo zaplneniu alebo vyprazdneniu



vyrovnavacej pamate, aby sa umoznilo fungovanie vyrovnavacej pamate a pretaktovania. svoje
ulohy bez vypadkov alebo preskoceni.

Preto su vlfavo pouzité hodiny menej délezité ako vpravo, kde su klucové.

VIavo ma vacésiu prioritu vykonné procesory, ale vy$si vykon prichadza s vy$Sou Urovriou
elektronického Sumu. Ked sa posunieme doprava, potrebujeme postupne menej vykonné
procesory. Kazdy stupen vyzaduje odlisny, ale rovnako inteligentny dizajn: poskytnut’ spravnu
uroven Cistého vykonu procesora na zlepSenie ¢asovania signalu; odmietnut ¢o najviac Sumu
prichadzajuceho signalu; a pridat ¢o najmenej vlastného Sumu pri zachovani prenosu signalu s
velmi vysokou Sirkou pasma.

Délezity je uplny proces od konca do konca, a preto nemdzete preskocit’ alebo skratit akukolvek
individualnu fazu bez toho, aby ste ohrozili celkovy vysledok.

V prvych rokoch pocitaového zvuku ludia pouZzivali zakladné pocitae na skorsie stadia. To
spbsobilo velku zataz na DAC, aby sa postarali o zvy$ok, takze DAC vyrastali asynchréonne
ethernetové a USB vstupy. Pri absencii kvalithych hudobnych serverov museli DAC obsahovat viac
pocitaCovych funkcii, aby sa zlepSilo Easovanie signalu pred Cipom DAC.
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DAC s ethernetovym vstupom obsahuje prehravac a pretaktované asynchronne synchronizované spracovanie
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DAC s USB vstupom zahfna pretaktované asynchronne synchronizované spracovanie

V priebehu rokov sa objavovali servery pre audiofilské hudobné servery, ktoré sa v tejto praci
postupne zlepSovali a audiofili si zacali uvedomovat, ze pouzitie Standardného pocitata nezviadne
pracu ani zdaleka tak dobre ako pouzitie dobrého hudobného servera na napajanie DAC bez ohladu
na kvalitu. DAC.

Pre este lepSi zvuk, Antipodes K50 urobil dalSi krok vykonanim fazy asynchrénneho-synchronneho
pretaktovania pred DAC. Podla nasho nazoru, ked sa fazy Player a Re-clock vykonavaju vo vnutri
DAC, umiestriuje to vykonné procesory a ich sprievodny hluk prili§ blizko k faze DAC. To ma za
nasledok, ze dizajn DAC musi nahradit schopnost procesora, aby bol Sum velmi

nizky. Umiestnenim stupria Re-clock do K50 mu mézZzeme poskytnut’ véetok vykon a kvalitu dielov,
ktoré su potrebné na vykonanie prace s najvy$Sou moznou uroviiou presnosti.
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K50 vykonava asynchronne spracovanie lokalneho servera, prehravaca a pretaktovania na synchronizaciu
Niektori Spickovi vyrobcovia DAC s nami jednoznacne suhlasia, vyrabaju multiboxové rieSenia, kde
je Re-clock stage a niekedy aj Player stage v samostatnom puzdre alebo puzdrach od DAC stageu.



Zo synchronnych pripojeni je 12S lepSi ako AES3, je lepsi ako S/PDIF. Rozdiely vSak nie su také
velké, aby S/PDIF pomocou vysokokvalitného kabla S/PDIF nedokazalo prekonat 12S pomocou
zakladného kabla. Ale 12S ma tu vyhodu, Ze dokaze zvladnut prenos s ovela vysSou bitovou
rychlostou a jasny kanal na prenos hodinovych dat.

Idealny dizajn bez nakladov a objektov by umiestnil kazdy stupen do samostatného puzdra. Ked sa
berie do Uvahy cena, tento ideal sa da vykompenzovat umiestnenim niekolkych stupfiov spolu v
rovnakom pripade. Ktoré z nich spojite, ur€uje typ pripojenia, ktoré pouzivate medzi hudobnym
serverom a DAC.

Napriklad pri K60 vam odporucame pouzit’ skér synchronne pripojenie ako USB alebo
Ethernet. Toto je v§ak zaloZzené na nasom tvrdeni, ze stupen Re-clock v K50 je ovela lepsi ako Re-
clock v ktoromkolvek z DAC, ktoré pozname.

Rovnako aj vyrobca DAC, ktory vie, Zze vacsina jeho zakaznikov stale pouziva zakladné pocitace
ako svoje servery, povie svojim zakaznikom, ze ethernetové pripojenie DAC je najlepsie.

Ktory z nds ma pravdu, zavisi vyluéne od hudobného servera a DAC, ktoré pouzivate.

Dufame, ze to vysvetluje, ze vas vyber pripojenia medzi vasim hudobnym serverom a DAC nie je
ani tak o rozdieloch medzi typmi pripojenia, ale o rozhodnuti, ktoré by ste mali zvazit o idealnom
zlozeni a architekture zvukového rieSenia vasho podita¢a. Inymi slovami, vas vyber pripojenia je do
znacnej miery uréeny tym, ktoré fazy chcete vykonat na vaSsom hudobnom serveri a ktoré fazy
chcete vykonat na vaSom DAC.

Preto:
o Ak chcete, aby fazy servera, prehravaca a pretaktovania vykonaval vas hudobny server, ¢im

sa vypoctove ulohy nebudu dotykat’ €ipu DAC, potom pripojte hudobny server k vaSmu DAC
synchréonnym pripojenim, S/PDIF, AES3 alebo 12S. .
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e Ak chcete, aby fazy servera a prehravaca vykonaval vas hudobny server a aby DAC vykonal
fazy pretaktovania a DAC, potom pripojte hudobny server k vaSmu DAC kablom USB.
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e Ak chcete, aby Hudobny server robil iba Serverovu scénu a zvySok nechal na DAC, potom
pripojte Hudobny server k DAC pomocou ethernetového kabla.
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