POGLAVLIJE7
Strukture

Struktura (engl. struct) je jednostavan korisnicki definiran tip, laksa alternativa klasi.
Strukture su sli¢ne klasama u toliko $to mogu sadrzati konstruktore, svojstva, metode,
polja, operatore, ugnijeZdene tipove i indekse (pogledajte poglavlje 9).

Postoje i znacajne razlike izmedu klasa i struktura. Na primjer, strukture ne podrZzavaju
nasljedivanje niti destruktore. Sto je jos vaznije, iako je klasa referentni tip, struktura je
vrijednosni tip (vise informacija o klasama i tipovima potraZite u poglavlju 3). Strukture
su stoga korisne za predstavljanje objekata koji ne zahtijevaju semantiku referenci.

Opceprihvacéeno stajaliste je da se strukture trebaju koristiti samo za tipove koji su
mali, jednostavni i po ponaSanju i karakteristikama sli¢ni ugradenim tipovima.

R
8 Napomena za C++ programere: znaCenje konstrukcije strukture u C#
s uvelike je drugacije od onog u C++. Struktura je u C++ potpuno jed-
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* ol») naka klasi, osim §to je podrazumijevana postavka vidljivosti (javna

nasuprot privatnoj) drugacija. U C# strukture su vrijednosni tipovi,
dok su klase referentni tipovi, a strukture u C# imaju i druga ogranice-
nja koja su opisana u ovom poglavlju.

Strukture su nesto ucinkovitije po upotrebi memorije u poljima (za viSe informacija
pogledajte poglavlje 9). One, medutim, mogu biti manje u¢inkovite kada se koriste
u nekim kolekcijama. Kolekcije koje uzimaju objekte ocekuju reference, a strukture
moraju biti zapakirane. Pakiranje i raspakiravanje usporava izvedbu pa klase mogu
biti u¢inkovitije u ve¢im kolekcijama.

U ovom Cete poglavlju nauciti kako se strukture definiraju i kako se s njima radi te
kako se za inicijalizaciju njihovih vrijednosti mogu koristiti konstruktori.

Definiranje struktura

Sintaksa za deklariranje strukture gotovo je identi¢na onoj za definiranje klase:

[atributi] [modifikator pristupa] struct identifikator [:popis sucelja]
{ ¢lanovi }
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U primjeru 7-1 prikazana je definicija strukture. Location predstavlja to¢ku na dvodi-
menzionalnoj povrsini. Primijetit ¢ete kako se struktura Location deklarira isto kao
Sto bi se deklarirala klasa, osim $to se koristi klju¢na rije¢ struct. Takoder moZete
primijetiti kako konstruktor Location uzima dvije cjelobrojne vrijednosti i dodjeljuje
ih ¢lanovima instance xVal i yvVal. Koordinate x iy za Location su deklarirane kao
svojstva.

Primjer 7-1. Stvaranje strukture

#region Using directives

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;

#endregion

namespace CreatingAStruct

{

public struct Location

{

private int xVal;
private int yVal;

public Location( int xCoordinate, int yCoordinate )

{

xVal = xCoordinate;
yVal = yCoordinate;
}

public int x
{

get

{

return xVal;

set

{
}

xVal = value;

}

public int y
{

get

{

return yVal;

set

{
}

yval = value;

130 | Programiranje C#



Primjer 7-1. Stvaranje strukture (nastavak)

public override string ToString()

{
return ( String.Format( "{o}, {1}", xVal, yval ) );
}
}
public class Tester
{
public void myFunc( Location loc )
{
loc.x = 50;
loc.y = 100;
Console.WriteLine( "In MyFunc loc: {0}", loc );
}
static void Main()
{
Location locl = new Location( 200, 300 );
Console.Writeline( "Loc1 location: {0}", loci );
Tester t = new Tester();
t.myFunc( loci );
Console.Writeline( "Loc1 location: {0}", loci );
}
}

}

Za razliku od klasa, strukture ne podrZzavaju nasljedivanje. One su implicitno izve-
dene iz object (isto kao i svi tipovi u C#, ukljucujudi ugradene tipove), ali ne mogu
nasljedivati od drugih klasa niti struktura. Strukture su takoder implicitno zapecacene
(to jest, nijedna klasa niti struktura se ne moze izvesti iz strukture). Strukture, medu-
tim, poput klasa mogu implementirati vise sucelja. Ostale razlike ukljucuju:

Nema destruktora niti prilagodenog podrazumijevanog konstruktora
Strukture ne mogu sadrzati destruktore niti prilagodene konstruktore bez para-
metara (podrazumijevane). Ako konstruktor ne postoji, CLR ¢e inicijalizirati
strukturu i sva polja postaviti na nulu. Ako pak navedete konstruktor koji nije
zadan, CLR inicijalizacija se neée pokrenuti te morate eksplicitno inicijalizirati
sva polja.

Nema inicijalizacije
U strukturi ne mozZete inicijalizirati polje instance. Stoga, nije dopusteno napisati:

private int xVal = 50;
private int yVal = 100;

iako bi to bilo u redu da se radi o klasi.

Strukture su projektirane da budu jednostavne i lake za koristenje. Dok privatni
podaci ¢lana promoviraju sakrivanje i u¢ahurivanje podataka, neki programeri drze
kako je to prevelik napor za strukture. Oni podatke ¢lana oznacavaju kao javne i tako
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pojednostavnjuju implementaciju strukture. Drugi programeri misle kako svojstva
omogucavaju jasno i jednostavno sucelje te da dobra programerska praksa nalaze
sakrivanje podataka ¢ak i u jednostavnim objektima. Zahvaljuju¢i novoj moguénosti
refaktoriranja u Visual Studiju javne varijable moZete jednostavno pretvoriti u privatne
sa pridruZenim javnim svojstvima. Varijablu jednostavno pritisnete desnom tipkom
mi$a i odaberete Refactor & Encapsulate Field. Visual Studio ¢e javnu varijablu pre-
tvoriti u privatnu i stvoriti svojstvo s pristupnicima get 1 set.

Stvaranje struktura

Instancu strukture mozete stvoriti koriste¢i klju¢nu rije¢ new u iskazu dodjeljivanja,
isto kao da se radi o klasi. U primjeru 7-1 klasa Tester stvara instancu Location na
sljede¢i nacin:

Location locl = new Location(200,300);

Ovdje je nova instanca nazvana loc1 i prosljeduju joj se dvije vrijednosti, 200 i 300.

Strukture kao vrijednosni tipovi
Definicija klase Tester u primjeru 7-1 sadrzi strukturu objekta’ Location (loc1) koja
je stvorena s vrijednostima 200 i 300. Sljedeci red koda poziva konstruktora Location:

Location locl = new Location(200,300);

Zatim se poziva Writeline():

Console.Writeline("Loc1 location: {0}", loc1);

WriteLine() oCekuje objekt, ali, naravno, Location je struktura (vrijednosni tip). Pre-
voditelj automatski pakira strukturu (kao $to bi to ucinio s bilo kojim drugim vrijed-
nosnim tipom) i taj se zapakirani objekt prosljeduje do WritelLine(). Za zapakirani
objekt poziva se ToString() a kako struktura (implicitno) nasljeduje od object, ona
moze odgovoriti polimorfno, premo3¢ujuéi metodu na isti na¢in na koji bi to uc¢inio
bilo koji drugi objekt:

Loc1l location: 200, 300

W N
o Pakiranje moZete izbje¢i tako da prethodni odjeljak promijenite u:
LA
oY Console.Writeline("Loc1 location: {0}",
loc1.ToString());

Pakiranje se izbjegava izravnim pozivanjem metode ToString za varija-
blu vrijednosnog tipa gdje vrijednosni tip pruza premo$¢avanje metode
ToString.

* U ovoj knjizi termin objekt koristim i za referentne tipove i za vrijednosne tipove. U svijetu objektno ori-
jentiranog programiranja postoji neslaganje oko takve prakse, ali ja se tje$im ¢injenicom da je Microsoft
vrijednosne tipove implementirao kao da su naslijedili od korijenske klase Object (i stoga za bilo koji vri-
jednosni tip, uklju¢ujudi ugradene tipove poput int, moZete pozivati sve metode Object).
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Strukture su, medutim, vrijednosni objekti i kad se prosljeduju do funkcije oni se
prosljeduju po vrijednosti - kao $to mozete vidjeti u sljede¢em redu koda u kojem se
objekt loc1 prosljeduje metodi myFunc():

t.myFunc(loc1);
U metodi myFunc() nove se vrijednosti dodjeljuju x iy i te se nove vrijednosti ispisuju:
Loc1 location: 50, 100
Kad se vratite na pozivajuc¢u funkciju (Main()) i ponovno pozovete Writeline() vrijed-
nosti ostaju nepromijenjene:
Loc1l location: 200, 300
Struktura je proslijedena kao vrijednosni objekt te je umyFunc() stvorena kopija. Poku-
Sajte deklaraciju promijeniti u class:
public class Location
i ponovno pokrenite provjeru. Generira se sljedeéi izlaz:

Loc1 location: 200, 300

In MyFunc loc: 50, 100

Loc1l location: 50, 100
Ovaj put objekt Location ima semantiku reference. Stoga, kad se vrijednosti promijene
umyFunc(), one se promijene u stvarnom objektu u Main()."

Stvaranje struktura bez klju¢ne rijeci new

Bududi da je loc1 struktura (a ne klasa), stvorena je na stogu. Stoga, kad je u primjeru
7-1 pozvan operator new:

Location locl = new Location(200,300);
rezultirajuci objekt Location je stvoren na stogu.

Operator new poziva konstruktor Location. Medutim, za razliku od klase, struktura se
moZe stvoriti bez koriStenja operatora new. To je u sklad s na¢inom definiranja varijabli
ugradenih tipova (poput int), kao $to je prikazano u primjeru 7-2.

Opomena: u ovom primjeru je prikazan nadin stvaranja strukture bez
koriStenja operatora new jer se C# i C++ po tome razlikuju. Stvaranje
struktura bez klju¢ne rije¢i new donosi malo prednosti i na taj se na¢in
mogu stvoriti programi koji su manje razumljivi, vise podlozni pogres-
kama i teZi za odrzavanje. Nastavite na vlastitu odgovornost.

* Drugi nacin za rjeSavanje ovog problema je upotreba klju¢ne rijeci ref (kao 3to je objasnjeno u poglavlju
4) koja dopusta da vrijednosni tip proslijedite po referenci.
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Primjer 7-2. Stvaranje strukture bez kljucne rijeci new
#iregion Using directives

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Text;

#endregion

namespace StructWithoutNew

{
public struct Location
{
public int xVval;
public int yval;
public Location( int xCoordinate, int yCoordinate )
{
xVal = xCoordinate;
yVal = yCoordinate;
}
public int x
{
get
{
return xVal,;
set
{
xVal = value;
}
}
public int y
{
get
{
return yVal;
set
{
yVal = value;
}
}
public override string ToString()
{
return ( String.Format( "{o}, {1}", xVal, yval ) );
}
}

public class Tester

{

static void Main()
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Primjer 7-2. Stvaranje strukture bez kljucne rijeci new (nastavak)

{
Location loci; // Nema poziva konstruktora
loc1.xVal = 75; // Inicijalizira ¢lanove
loc1.yVal = 225;
Console.Writeline( loci );

}

}
}

U primjeru 7-2 lokalne varijable se inicijaliziraju izravno prije pozivanja metode loci
i prije prosljedivanja objekta do WriteLine():

loc1.xVal = 75;
loc1.yVal = 225;

Kad bi jednu od dodjela smjestili u komentar i ponovno preveli kod:

static void Main()

{

Location loci;
loc1i.xval = 75;
/7 locl.yVal = 225;
Console.WriteLine(loc1);
}

doslo bi do pogreske prevoditelja:
Use of unassigned local variable 'loci'
Kad dodijelite sve vrijednosti, moZete im pristupiti preko svojstava x i y:

static void Main()

{
Location loc1;
loc1.xVal = 75; // Dodjeljuje varijablu ¢lanicu
loc1.yval = 225; // Dodjeljuje varijablu ¢lanicu
loc1.x = 300; // Koristi svojstvo
loci.y = 400; // Koristi svojstvo
Console.WriteLine(loc1);

}

Budite oprezni prilikom koristenja svojstava. lako ona daju podrsku za uc¢ahurivanje
tako $to stvarne vrijednosti ¢ine privatnima, sama su svojstva zapravo metode Clanice,
a metodu ¢lanicu ne moZete pozvati dok ne inicijalizirate sve varijable ¢lanice.
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