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1. Uvod
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2. Arhitektura sustava Android

Arhitektura sustava Android [3] bazira se na Linux 2,6 jezgri (eng. kernel) koja se koristi kao sloj
apstrakcije hardvera (HAL, eng. Hardware Abstraction Layer). Razlog za koriStenje jezgre operacijskog
sustava Linux je dokazana pogonska podrska (eng. driver model), mogucnost upravljanja memorijom i
procesima, sigurnosni model, mreZni sustav, te dokazana robusnost, konstantni razvoj i unapredivanje
sustava. Slika 2.1 prikazuje arhitekturu sustava Android.

Slika 2.1: Arhitektura sustava Android

Najvazniji elementi jezgre su: * pogonski program za meduprocesnu komunikaciju izmedu aplikacija i



usluga (eng. service) (eng. Binder (IPC) Driver) — omoguc¢ava meduprocesnu komunikaciju izmedu
aplikacija i usluga, te 3

upravljanje napajanjem (eng. Power Management) — komponenta Androida temeljena na standardnom
Linuxovom sustavu upravljanja napajanjem.

Izvorne programske biblioteke (eng. native libraries) pisane su u programskim jezicima C i C++ i €ine iduci
sloj u arhitekturi sustava. Neke od zna&ajnijih su: ¢ « « » « » « « « program za upravljanje grafi¢kim suceljem
(eng. Surface Manager) — biblioteka odgovorna za pravilno iscrtavanje razlicitih aplikacijskih komponenti u
vremenu i prostoru; OpenGL ES (eng. OpenGL for Embedded Systems) — biblioteke koje se koriste za
hardversku 3D akceleraciju (ukoliko je podrzana) ili za 3D rasterizaciju; SGL (eng. Scalable Graphics
Library) - predstavlja 2D biblioteke na kojima je temeljena vecina aplikacija. Spomenimo jo$ da se 2D i 3D
elementi mogu kombinirano prikazivati u jednom korisni¢kom
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