Niektori ludia trvaju na tom, Zze pracu hudobného servera/prehravaca zvladne
kazdy pocitaC, pretoze data su len 1 a 0. ( v binarnom kdéde ).

PreCo potrebujem Spi¢kovy hudobny server/prehravac?

ODPOVED : Preklad elektronickym prekladatom Google

Spickovy hudobny server/prehravaé

Hudobny signal je dvojrozmerny — ma rozmer amplitudy a rozmer ¢asu. Zvuk poCujeme len
vtedy, ked amplitida osciluje v &ase. Cim vadsia je amplituda, tym je zvuk hlasnejsi. Cim
rychlejSie amplituda osciluje, tym vySSia je vySka zvuku. Zvukovy systém by sa mal zamerat
na presnu reprodukciu oboch rozmerov.

Analog Music Signal
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Amplitude

Kodovanie analégového signalu ako digitalneho signalu zahffia meranie amplitudy
vzorkovania v pravidelnych ¢asovych intervaloch (pri vzorkovacej frekvencii). Zatial ¢o
Cierna digitalna Ciara ,schodiska“ nizSie vyzera velmi odliSne od Cervenej Ciary skutocnéeho

signalu, DAC stupen konvertuje data spat na hladku vinu.

A X
A \
A X

Illllllllllllllllllllﬁ\;l)/rllllll



https://antipodes.audio/design#digital_audio

Délezité je zdbraznit, ze udaje v digitdlnom hudobnom subore predstavuju iba merania
amplitudy a neexistuje ekvivalentny zaznam €asovych udajov, pretoze subor jednoducho
uvadza vzorkovaciu frekvenciu v hlavicke, takze proces prehravania vie, akou frekvenciou
sa ma hrat’ to.

Pretoze bitova rychlost je konecCna, proces digitalneho zaznamu zvuku bude vzdy
vyzadovat kompromisy, ktoré vedu k malym chybam. To je vSak pravdepodobne
kompenzované odolnostou digitalneho suboru pri jeho ukladani alebo prenose v porovnani
s analégovym signalom, ktory sa nevyhnutne a nenapravitefne zhorsuje pri kazdom kroku
spracovania alebo prenosu.

Binarne data (pomocou viacerych 1s a Os na zaznamenanie kazdého merania amplitudy) sa
lahko prenas$aju z jedného bodu do druhého bez skreslenia informacii. Binarne jednotky 1 a
0 mézu byt reprezentované pomocou vysokej (pre 1) a nizkej (pre 0) urovni napatia alebo
svetla (alebo dokonca dier v diernom Stitku alebo réznych magnetickych nabojov atd.).

Kfa¢ovym bodom je, ze uroven napatia alebo intenzita svetla nemusia byt uplne

presné. Mierne az stredné urovne skreslenia nespésobia, Zze vysoka hodnota (1) bude
nespravne precitana ako nizka hodnota (0) alebo naopak. Na obrazku nizSie je kazdy signal
nad hornym prahom cCitany ako 1 a kazdy signal pod nizkou prahovou hodnotou je Citany
ako 0. Obrazok nizSie ilustruje, ako je potrebné extrémne skreslenie signalu na vytvorenie
bitovej chyby.

Digital signal with noise
High threshold

Low threshold

Corrupted bit!

Datové siete s velkou Sirkou pasma mézu lahko presuvat digitalne datové subory rychlo na
velké vzdialenosti bez akéhokolvek skreslenia informacii v nich obsiahnutych, za
predpokladu, Ze siet je navrhnuta tak, aby udrzala uroven signalu nad uroviiou Sumu a
jednoducho znova odoslala prilezitostné pakety, ktoré prichadza poSkodeny na druhom
konci. Toto funguje velmi dobre pre webové stranky, e-maily, tabulky atd. Funguje to aj pri
prenose video a hudobnych suborov. Ale situacia je ina, ked streamujete video a hudobné
subory, pretoZe naasovanie sa stava faktorom.

JE TO NA CASE

Digitalny zvukovy signal, ktory vstupuje do €ipu DAC, musi mat presné a jednoznacné
naCasovanie, inak bude vysledny analégovy zvukovy signal skresleny. V idealnom pripade
by to bola dokonala Stvorcova vina, ako v modrej Ciare nizSie. Ak je Casovanie skreslené,
vysledny analégovy zvuk bude tiez skresleny.
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To znamena, ze prehravanie hudobného suboru je iny problém ako len prenos suboru z
jedného miesta na druhé. Presné prehravanie digitalneho hudobného suboru znamena
presné prehravanie rozmeru amplitudy s presnym nacasovanim. Klu¢ovym bodom je, ze
Achillovou patou digitalneho zvuku je, ze kvalita zvuku je precitlivena na chyby ¢asovania.

Vyzvou pre hudobny server/prehravac je poslat perfektne naCasovany Stvorcovy signal
digitalneho suboru s hudbou. Je vS8ak nemozné vytvorit dokonalu Stvorcovu vinu, pretoze v
realnom svete existuju obmedzenia Sirky pasma a ruSenie Sumom. Dokonala Stvorcova vina
by mala nekonecnu Sirku pasma, takze signal by mohol byt na najnizSej a najvyssej
hodnote v rovhakom okamihu pri prechode medzi 0 a 1 . V skutoCnosti je Sirka pasma
obmedzena, a preto bude €as vzostupu a ¢as poklesu.

Bandwidth Limitation
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Bude tiez dochadzat k urcitému Sumu so signalom z réznych zdrojov, ako sa to vzdy
vyskytuje v akomkolvek elektronickom prostredi. Sum nad bitovou rychlostou pridava jitter
/chvenie zobrazené v grafe nizSie.



High Frequency Noise Interference
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Sum pod bitrate spdsobi, Ze cela vina bude stupat a klesat.

Low Frequency Noise Interference
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Kombinovany efekt je znazorneny nizSie a ukazuje, ako nevyhnutne vznikaju chyby
C¢asovania.

Noise & Bandwidth

V analégovom prostredi sa elektronicky Sum pridava k signalu, ale nemusi nutne menit
zvuky reprodukovanych hlasov a nastrojov, pretoze Sum je samostatny zvuk. V digitalnom
formate bude kombinacia Sumu a obmedzenie Sirky pasma vzdy produkovat urcitu chybu v



Casovani, ktora sa nepocuje ako Sum, ale ako zmeny reprodukovaného zvuku hlasov a
nastrojov.

Ked niekto tvrdi, ze na vykonanie ulohy hudobného servera mézete pouzit akykolvek
pocitac, pretoze ide len o 1(jednotky a O (nuly), ma uplnu pravdu s dimenziou amplitudy, ale
uplne sa myli s dimenziou €asu. Zatial ¢o hudobny subor oznamuje hudobnému serveru
/prehravacu rychlost, akou sa ma subor prehrat, dosiahnuta presnost ¢asovania sa liSi v
zavislosti od kvality dizajnu a implementacie hudobného servera/prehravaca a DAC. Zatial
Co digitalny zvuk robi informacie o amplitude vefmi odolnymi, tiez robi informacie o ¢asovani
hypersenzitivne a hyperkritické na dosiahnutie Spickového zvukoveého vysledku.

Ak sa vyzaduje len Ciastona vernost, potom moze byt systém prehravania zakladny. Ale
spravne naCasovanie je nielen velmi tazké urobit vefmi dobre, ale je nemozné urobit' to
dokonale. Rovnako, ako vsetko ostatné vo zvuku, stale blizSie k dokonalosti je nekonecna
vyzva. Co je pre vas dost dobré, je osobna volba a nie nieco, 6o za vas mdze urdit veda.

Ludia niekedy pozoruju, Ze napriek svojim slabostiam sa analégovy zvuk zhorSuje
Jladnejsie”, ako digitalny. PoCas desatroCi od prvych hrozne znejucich CD prehravacov
urobili inZinieri na nahravanie digitalneho zvuku a vyrobcovia digitalnych zvukovych
zariadeni niekolko velkych zlepSeni. Nie je to preto, Ze by sa tedria digitalneho zvuku
menila. Je to preto, Ze sa u€ime a objavujeme, ako redukovat problémy s digitalnym
zvukom, a u€ime sa, ako urobit' ich ,ladnejSi“ vplyv na hudbu.

V audio priemysle existuje niekolko paralel. Napriklad v prvych dhoch polovodi€ového
zosilflovania boli rozdiely od najlepSich elektronkovych zosilfiovacov vyrazné, ale poCas
mnohych rokov sa zvuk velkych zosilfiovacov, elektronkovych a polovodiCovych, zblizil. To
isté sa deje v zdrojovom svete. Digitalne zdroje a analégové zdroje zneju stale celkom
odliSne, ale zvuk najlepsSich prikladov sa nadalej zblizuje vdaka pokrokom v dizajne.

Filozofia dizajnu

Vdaka vede o digitalnom zvuku veci zneju jednoducho. V praxi procesy vyZaduju vysoku
uroven vypoctového vykonu a Siroku Sirku pasma a zaroven udrziavaju velmi nizke ruSenie
Sumom. Tieto poziadavky pdésobia proti sebe. Napriklad vy8Si vykon generuje vysSiu uroven
Sumu a filtrovanie Sumu obmedzuje Sirku pasma.

Antipodes minimalizuje kompromisy medzi taktovanim, Sumom a Sirkou pasma:

e navrhovanie svojich obvodov zdola nahor pre nizky Sum, ¢o znizuje potrebu filtrov
hluku

e navrhovanie velmi rychlych nizkoSumovych napajacich zdrojov na podporu
poziadaviek na Sirku pasma

e navrhovanie okolo optimalizacie Stvorkrokového procesu.

V nasom Stvorkrokovom pristupe (pozrite si diagram nizSie) prvé dva kroky vyuzivaju
asynchrénne streamovanie, ukladanie do vyrovnavacej pamate a regeneraciu streamu. Krok
1 pouziva vysoky vykon spracovania. Krok 2 opakuje proces s nizkym pracovnym vykonom.
Kra€ovymi cielmi je dosiahnut nizky Sum a velku Sirku pasma. Pretoze prvé dva kroky
pouZzivaju asynchréonny prenos, vefmi presné hodiny na vysielacom konci nie su zarucené.



Posledné dva kroky vyuzivaju synchrénny prenos signalu, pretaktovanie signalu s
poziadavkou na ultra kvalitné hodiny. Krok 3 sa pretaktuje pomocou vysokého vypoctoveho
vykonu a krok 4 zopakuje proces s nizkym vypoctovym vykonom. V poslednych dvoch
krokoch je prenos synchronny, takZze klu€ovymi cielmi su presné taktovanie signalu, nizky
Sum a velka Sirka pasma.

V8imnite si, ze Stvrty krok sa vyskytuje v DAC, kde ide takmer vZdy o krok spracovania s
nizkou spotrebou energie. Ak mu predchadza krok pretaktovania s vysokym vykonom, zvysSi
vykon kazdého DAC.

Internet Streaming Service Local Storage Source of Music Files
Streaming Block-Mode P s
Protocol . Asynchronous With Low/No Timing Accuracy

Step One Relatively High-Power Computer Running Server App Buffer & Regenerate The Stream

Direct
‘ . Asynchronous With Good Timing Accuracy
Streaming

Step Two Relatively Low-Power Computer Running Player App Buffer & Regenerate The Stream

‘ Asynchronous

USB Asynchronous With Improved Timing Accuracy

Step Three Relatively High-Power Async To Sync Reclock Signal Re-clocking

‘ S/PDIF, AES3 or 12S Synchronous With Very Accurate Timing

Step Four Relatively Low-Power Reclock Signal Re-clocking

‘ 12S or DSD Synchronous With Improved Timing Accuracy

DAC Chip Circuit Digital to Analog Conversion

‘ Analog Audio

Potreba presného taktovania je pravdepodobne dobre pochopena a mnohé diskusie sa
sustreduju najma na pouzivané hodiny, ale vplyv hodin na ¢asovanie je len taky dobry, ako
su kombinované slabé stranky hodin, obvod pre pretaktovanie, usporiadanie obvodu,
ostatné elektrické Casti a napajaci zdroj. Napajaci zdroj ma obrovsky vplyv na vSetky
digitalne obvody, pretoze pre napajaci zdroj je velkou vyzvou poskytnut poZzadovanu
rychlost pre vysokovykonné spracovanie s velkou Sirkou pasma a zaroven udrzat velmi
nizky Sum.

Vyrobcovia DAC niekedy tvrdia, Zze ich DAC uplne eliminuje chyby ¢asovania. Ale ako
priklad, APLL (ktory sa Casto pouziva na pretaktovanie) je podobny systému negativnej
spatnej vazby. Casovanie v prijatom signali sa porovnava s referenénymi hodinami, aby sa
ur€ila chyba ¢asovania v signali. Chyba je invertovana a pridana k pévodnému signalu v
snahe opravit chybu ¢asovania. Rovnako, ako pouZitie negativnej spatnej vazby nerobi
zosilfiovace dokonalymi, skuto¢né vyzvy znamenaju, Zze APLL, ADPLL atd. sa liSia v kvalite
a Ziadne nikdy nedosiahnu dokonaly vysledok. Niektoré techniky pretaktovania su ovela
sofistikovanejSie, ale pointou zostava, Ze dokonalost nie je nikdy dosiahnutefna. Napajanie
DAC lepSim signalom z hudobného servera/prehravaca vzdy zlepSuje kvalitu zvuku.



Stvorkrokovy proces je navrhnuty tak, aby zlepsil presnost nadasovania v kazdom z
nasledujucich krokov. Ako analdgiu si predstavte, ze vase auto je pokryté blatom a
Spinou. Mézete urobit’ Styri kroky, aby ste to dosiahli velmi Cisté.

Velké kusy necistét odfuknite vodou.
Na dalSie Cistenie pouzite Spongiu a teplu mydlovu vodu.

Oplachnite ¢erstvou vodou a osuste uterakom.

P WD e

Naneste vosk a vylestite.

Ak preskocite ktorykolvek krok, ohrozite konecny vysledok. Podobne, ak zlepSite kvalitu
ktoréhokolvek z krokov, je vefmi pravdepodobné, Ze zlepSite konecny vysledok.

V digitalnom zvuku méze este viacerymi krokmi zlepsit naCasovanie. Napriklad existuje
niekolko produktov, o ktorych sa tvrdi, Ze zlepSuju naCasovanie v réznych bodoch procesu,
ako su sietové prepinace, sietové mosty, regeneratory signalu atd. Zistili sme, Zze peniaze
je lepsie minut na zlepSenie kvality styroch krokov, namiesto pridavania dalSich

krokov. Preto vam odporuc¢ame, aby ste si kupili lepSi hudobny server/prehravac, nez aby
ste si kupili menej vykonny spolu s tymito doplnkovymi produktmi. Tieto pridavné produkty
v8ak mébzete pouzit na zlepSenie vykonu hudobného servera, do ktorého ste uz investovali,
za predpokladu, Ze si ich dobre vyberiete. Uvedomte si, ze v nespravnom kontexte mézu
mnohé z tychto doplnkovych produktov znizit' vykon.

Pripojenie k DAC

Casto sa stretdvame s diskusiami o tom, aké je najlepsie prepojenie medzi hudobnym
serverom/prehravacom a DAC — Ethernet, USB, S/PDIF, AES3 alebo I12S. To vSak nie je
otazka réznych typov pripojenia. lde o rézne architektury rieSeni. Je to preto, Ze Ethernet,
USB a synchrénne rozhrania (S/PDIF, AES3 a I12S) sa vyskytuju v celkom odliSnych fazach
pocitaCového audio rieSenia, a preto nie su priamymi alternativami.

Obrazok nizsie popisuje Stvorkrokovy pristup nacrtnuty v predchadzajucej Casti o filozofii
dizajnu. U&elom krokov je zobrat tok, ktory ma zIG presnost dasovania hodin, alebo stbor,
ktory bol preneseny z ulozného disku do RAM v blokovom rezime, a postupne vytvorit
presne nacasovany digitalny audio signal pre stupefi DAC. Hudbu mézete urcite prehrat
pomocou jednoduch$ej sady krokov, ale na dosiahnutie Spickového zvukového vysledku je
potrebnych viac krokov. Ak sa chcete dozvediet viac o krokoch procesu , odporu¢ame vam
precitat si Cast’ Filozofia dizajnu .

Step One Step Two Step Three Step Four

High Power = Low-Power =) High-Power = Low-Power

Server Ethernet Player usB Reclocker S/PDIF Reclocker
AES3
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Dto A

Conversion

Viacstupiiové pocitacové zvukové rieSenie

V prvych rokoch pocitaCového zvuku ludia pouzivali zakladné pocitace pre prvy krok. To
spdsobilo velku zataz na DAC, aby sa postarali o zvySok, takze DAC vyrastali asynchrénne
ethernetové a USB vstupy. Pri absencii kvalitnych hudobnych serverov museli DAC
obsahovat’ viac pocCitaCovych funkcii, aby sa zlepSilo Casovanie signalu pred Cipom DAC.


https://antipodes.audio/design#process_steps

Step One Step Two Step Three Step Four

High Power =p Low-Power High-Power Low-Power Dto A
Server Ethernet Player Reclocker Reclocker Conversion

DAC s ethernetovym vstupom

Step One Step Two Step Three Step Four

Low-Power High-Power = Low-Power DtoA
Player Reclocker usB Reclocker Conversion

High Power

Server

DAC s USB vstupom

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

Pre eSte lepSi zvuk robia modely Antipodes Oladra a K50 dalSi krok, a to vykonanim
asynchronneho a synchrénneho vysokovykonného pretaktovania pred DAC.

Faza pretaktovania vykonavana mimo DAC méze vyuzivat ovela vys$Si vypoctovy

vykon. Umiestnenie vysokovykonného pretaktovacieho stupria do DAC by vytvorilo vysoku
uroven ruSenia Sumom. Bez samostatného vysokovykonného pretaktovacieho stupfia musi
dizajn DAC nahradit’ vykon procesora, aby sa znizil Sum. Umiestnenim prvého stupna Re-
clock do hudobného servera mu mézeme poskytnut vSetok vykon a kvalitu dielov, ktoré su
potrebné na vykonanie ulohy s najvy§Sou moznou urovnou presnosti. Vas DAC tiez vykona
pretaktovanie signalu s nizkou spotrebou energie pred Cipom DAC a nap4djanie tohto vysoko
presného signalu z Oladra alebo K50 vyrazne zlepSi dosiahnutu kvalitu zvuku.

Step One Step Two Step Three Step Four

High Power = Low-Power =p High-Power = Low-Power

Server Ethernet Player uUsg Reclocker S/PDIF Reclocker
AES3
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Conversion

Oladra a K50 vykonévaju spracovanie lokalneho servera, prehravaca a vysokovykonného pretaktovania.

Niektori Spi€kovi vyrobcovia DAC s nami jednoznacne suhlasia, vyrabaju multiboxové
rieSenia, kde prvy Re-clock stage a niekedy aj Player stage su v samostatnom $asi / puzdre
alebo v Sasi/ puzdrach od DAC stage. Tymto spédsobom mézu pouZit vysoky vypoctovy
vykon a vyhnut sa vytvaraniu Sumu vo vnutri DAC.

Zo synchrénnych pripojeni, je 12S lepsi, ako AES3, a AES3 je lepsi, ako S/PDIF.

(poznamka: AES3 je ekvivalentna verzia rozhrania AES/EBU). Rozdiely nie su také velké, aby
S/PDIF pri pouziti kvalitného S/PDIF kabla nedokazalo prekonat 12S, napriklad pri pouziti
zakladného kabla. Ale 12S ma tu vyhodu, Ze dokaze zvladnut prenos s ovela vy$Sou bitovou
rychlostou a jasny kanal na prenos hodinovych dat.

(poznamka: 12S je rozhranie s moznostou datového toku :
— PCM na 32bit/384 kHz / — DoP na DSD256 / - Nativnhy DSD na DSD512.

Pozor ! Zasadnou nevyhodou I2S je svetovo nejasny protokol zapojenia vystupnych pinov. Rdzny vyrobcovia
pouzivaju rézne zapojenia konektorov a teda moéze prist k nefunk&nosti zapojenia, az moznost’ (fatalnej)
degradacie vstupného, Ci vystupného komponentu. Preto Antipodes na vystupnom konektore 12S umoziuje



vystupnym mikro prepinacom nakonfigurovat vystupné konektory podfa I12S konektora na Vstupe DAC.
Zasadne Nutné overenie pinov 12S u vyrobcu DAC a konzultacia s Antipodes oddelenim !

Poznamka | https://en.wikipedia.org/wiki/AES3 : Nizkourovriovy protokol na prenos udajov v AES3 a S/PDIF je do znaénej
miery identicky a nasledujica diskusia plati pre S/PDIF. Datovy tok : Vystup AES3 na XLR konektore — PCM na 24bit/192
kHz / — DoP na DSD 64

AES3 bol navrhnuty predovsetkym pre podporu stereo PCM kdédovaného zvuku bud vo formate DAT pri 48 kHz alebo vo
formate CD pri 44,1 kHz. NeuskutoCnil sa ziadny pokus o pouzitie prenosu schopného podporovat obe rozliSenia; namiesto
toho AESS3 (oproti S/PDIF) umozniuje spustenie Udajov lubovolnym tempom a spolo¢né kédovanie hodin a udajov
pomocou ,biphase mark code“ (BMC).

Kazdy bit zabera jeden ¢asovy usek . Kazda zvukova vzorka (az 24 bitov) je kombinovana so S$tyrmi priznakovymi bitmi a
synchronizaénou preambulou, ktora je dlha Styri Casové Useky, aby sa vytvoril podramec s 32 ¢asovymi Usekmi.

Idealny dizajn bez obmedzenia nakladov by pravdepodobne umiestnil kazdy stupen do
samostatného Sasi. Ked sa berie do uvahy cena, tento ideal sa da vykompenzovat
umiestnenim niekolkych stupriov spolu v rovhakom Sasi. Ktoré z nich vyrobca zostavi,
urCuje typ pripojenia, ktoré pouzivate medzi hudobnym serverom a DAC.

Napriklad pri Oladre, alebo K50 vam odporu¢ame pouzit skér synchrénne pripojenie, ako
USB, alebo Ethernet. Je to hlavne preto, Ze ziskate dalSiu vyhodu vysokého vypoctového
vykonu Re-clock fazy v Oladre a K50. Vyhnete sa v8ak aj pouzivaniu prirodzene hluénych
ethernetovych a USB stupriov vo vnutri vasho DAC.

Rovnakym spdsobom vyrobca DAC, ktory vnima, Zze vacsina jeho zakaznikov stale pouziva
zakladné pocitaCe, ako svoje servery, povie svojim zakaznikom, Zze ethernetové pripojenie
pre ich DAC je najlepSie.

Ktory z nas ma pravdu, zavisi vylu€ne od hudobného servera/prehravaca a DAC, ktoré
pouzivate.

Vas vyber pripojenia medzi hudobnym serverom a DAC nie je o rozdieloch medzi typmi
pripojenia. Je to rozhodnutie, ktoré by ste mali zvazit o idealnom zlozeni a architekture
zvukového rieSenia vasho pocitaca.

e Ak chcete pocita€ a vykonnejSie stupne (kroky 1, 2 a 3) drzat dalej od vasho DAC,
aby ste sa vyhli ruSeniu Sumom s DAC a analégovymi stupnami, pripojte hudobny
server/prehravac k vasmu DAC synchronnym pripojenim. , S/PDIF, AES3 alebo 12S.

Step One Step Two Step Three Step Four

High Power = Low-Power = High-Power = Low-Power

Server Ethernet Player Usg Reclocker S/PDIF Reclocker
AES3
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Conversion

e Ak chcete iba ponechat stupne servera a prehravaca mimo vasho prostredia DAC a
nechat DAC vykonat pretaktovanie a stupne DAC, pripojte hudobny server k vasmu
DAC kablom USB.

Step One Step Two Step Three Step Four

High Power =) Low-Power =p High-Power
Server Ethernet Player UsB Reclocker

Low-Power Dto A

Reclocker Conversion



https://en.wikipedia.org/wiki/AES3
https://en.wikipedia.org/wiki/Pulse-code_modulation
https://en.wikipedia.org/wiki/Digital_audio_tape
https://en.wikipedia.org/wiki/Compact_disk

e Ak chcete, aby Hudobny server robil iba Serverovu scénu a zvySok nechal na DAC,
potom pripojte Hudobny server k DAC pomocou ethernetového kabla.

Step One Step Two Step Three Step Four

High Power = Low-Power High-Power
Server Ethernet Player Reclocker

Low-Power Dto A

Reclocker Conversion

Ak mate Oladra alebo K50, potom prva moznost vysSie vam poskytne najlepsSiu kvalitu
zvuku. Dal$ie dve mozZnosti znamenaju, Ze mdzete pouzit jednoduchsi hudobny server, &o
mo&ze mat zmysel v zavislosti od dizajnu a moznosti vasho DAC. Existuje len maly pocet
dvojboxovych DAC, ktoré dokazu vykonavat fazy prehravaca a/alebo pretaktovania s
vykonom a izolaciou potrebnou na to, aby mohli sutazit' s Oladrou a K50.

Modely Antipodes

Diagram zobrazujuci Styri kroky procesu je uzito€ny na opis rozdielov medzi modelmi.

Step One Step Two Step Three Step Four

High Power = Low-Power =) High-Power =p> Low-Power

Server Ethernet Player usB Reclocker S/PDIF Reclocker
AES3
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Conversion

ANTIPODES DS, DV, DX - stredne vykonny hudobny server/prehravace

Priblizne do roku 2015 boli vSetky modely Antipodes navrhnuté tak, aby dokoncili Krok 1 a
Krok 2 pomocou jediného vypoctového zariadenia. Tyka sa to modelov DS, DV a DX. Na
spustenie aplikacie Server (krok 1) aj aplikacie Player (krok 2) a vystup cez asynchrénne
rozhranie USB do DAC bol pouZity jeden pocita€. USB vystup na vSetkych hudobnych
serveroch/prehravacoch Antipodes je 100% kompatibilny so Standardom USB Audio

2.0. Hlavnou nevyhodou tohto pristupu je, Ze sa musite rozhodnut, €i navrhnete pocitac

s vysokym, alebo nizkym vykonom. Vysoky vykon prospieva procesom servera, ale vytvara
prili§ vela hluku pre procesy prehravacéa. Dal§im problémom je, Ze presnost procesu
prehravaca je tiez narusena velkym poctom systémovych procesov, ktoré je potrebné
spustit na podporu procesu servera aj procesu prehravaca.

ANTIPODES CORE, DS CORE, CX, S40, K40, K41 — vysokovykonné hudobné servery a
hudobné servery/prehravace

Kazdy z tychto modelov bol navrhnuty na pouzitie iba v kroku 1. Vyuzivaju jeden vykonny
pocita€ optimalizovany na spustanie serverovych aplikacii. K40 a K41 nemaju k dispozicii
aplikacie Player na pouzitie, takze ich vystup je Direct Ethernet. Priamy Ethernet znamena,
Ze serveroveé zariadenie je pripojené k sieti (na ovladanie pouzivatefa, internetové
streamingové sluzby a sietovo distribuovany zvuk) a potom je serverové zariadenie
pripojené priamo k blizkemu prehravacu pomocou ethernetového kabla.



Ale predchadzajuce modely CORE, DS CORE, CX a S40 mozno pouzit ako hudobny
server/prehravac na vykonanie krokov 1 a 2. Dévodom je umoznit zakaznikovi zacat' s
jednym z tychto modelov a pridat prehravac¢ hudby Antipodes neskér, aby ste krok 2
vykonali nezavisle. Preto maju tieto modely nainstalované aplikacie Server a Player a
ethernetové aj USB vystupy.

ANTIPODES EDGE, DS-X, EX, S30, K21 — Hudobné prehravace s nizkou
spotrebou a hudobny server/prehravace

Kazdy z tychto modelov bol navrhnuty na pouZitie iba v kroku 2. Vyuzivaju jeden pocitaC s
nizkou spotrebou energie optimalizovany na spustanie aplikacii prehravac¢a. Maju vSak
nainStalované aj serverové aplikacie, ktoré umoznuju zakaznikovi zacat' s jednym z tychto
modelov a vykonat kroky 1 aj 2 a neskor pridat vykonny hudobny server Antipodes, aby
mohol krok 1 vykonat nezavisle.

ANTIPODES S20 - High-Power Re-Clocker

S20 je navrhnuty tak, aby vykonal krok 3. S20 berie USB zdroj z ktoréhokofvek z vysSie
uvedenych modelov Antipodes (okrem K40 a K41), galvanicky izoluje USB od jeho
pretaktovacej fazy a poskytuje presne taktované synchréonne vystupy: S/ PDIF, AES3 a 12S
na odoslanie do DAC.

ANTIPODES K22 - nizkoenergeticky hudobny prehravaé€, hudobny server/prehravaé
a vysokovykonny re-Clocker

K22 je navrhnuty tak, aby vykonaval kroky 2 a 3. Je ekvivalentny s K21, s pridanym ultra-
vysoko presnym a vykonnym reclockerom. K22 dokaze spustit aj serverové aplikacie a ma
vystupy Ethernet, USB, S/PDIF (TOS, RCA, BNC), AES3 (3-pin XLR) a 12S (RJ45,

HDMI). K22 je mozZné neskor vylepsit pridanim vykonného hudobného servera, aby ste krok
1 vykonali nezavisle.

ANTIPODES K50, OLADRA - vykonny hudobny server, nizkovykonny hudobny
prehravacé, vysokovykonny Reclocker

K50 a Oladra su navrhnuté tak, aby vykonavali kroky 1, 2 a 3. Kazdy z tychto modelov ma
vykonny pocita¢ vyhradeny pre aplikacie Server, pocita¢ s nizkou spotrebou urceny pre
aplikacie Player a vykonny motor s Hodiny OXCO, spracovanie FPGA a galvanicka izolacia
na konverziu prichadzajuceho asynchrénneho signalu z prehravaca na vefmi presne
naCasovany synchronny signal na prenos do DAC. K50 a Oladra maju vystupy Ethernet,
Direct Ethernet, USB, S/PDIF (TOS, RCA, BNC), AES3 (3-pin XLR) a I12S (RJ45, HDMI).

Vystup taktovacich hodin

S20, K22, K50 a Oladra ponukaju vystup Word Clock Master. To poskytuje pristup k dvom
ultra-nizkym fazovym chybovym hodinam pouzivanym v procese pretaktovania. Jeden takt
je vyhradeny pre 22,05 MHz pre nasobky vzorkovacej frekvencie 44,1 kHz. Druhy je urCeny
pre 24 MHz pre nasobky vzorkovacej frekvencie 48 kHz. Vystup hodin nie je na vieobecné
ucely. Mal by sa pouzivat iba ako referencia hlavnych hodin s mimoriadne vysokou
presnostou na podriadenie vasho DAC.



