
Struk­tura (engl. struct) je jed­no­sta­van ko­ri­snič­ki defi­ni­ran tip, lakša alterna­ti­va kla­si. 
Strukture su slič­ne kla­sa­ma u to­li­ko što mo­gu sa­drža­ti konstrukto­re, svojstva, meto­de, 
po­lja, opera­to­re, ugni­ježđene ti­po­ve i indekse (po­gledajte po­gla­vlje 9).

Po­sto­je i zna­čajne razli­ke između kla­sa i struktura. Na pri­mjer, strukture ne po­drža­va­ju 
na­sljeđi­va­nje ni­ti destrukto­re. Što je još va­žni­je, iako je kla­sa referentni tip, struktura je 
vri­jed­no­sni tip (vi­še informa­ci­ja o kla­sa­ma i ti­po­vi­ma po­tra­ži­te u po­gla­vlju 3). Strukture 
su sto­ga ko­ri­sne za pred­sta­vlja­nje objeka­ta ko­ji ne zah­ti­jeva­ju semanti­ku referenci.

Općepri­hva­ćeno sta­ja­lište je da se strukture treba­ju ko­ri­sti­ti sa­mo za ti­po­ve ko­ji su 
ma­li, jed­no­stavni i po po­na­ša­nju i ka­rakteri­sti­ka­ma slič­ni ugra­đenim ti­po­vi­ma.

	 Napo­me­na za C++ pro­grame­re: zna­čenje konstrukci­je strukture u C# 
uveli­ke je druga­či­je od onog u C++. Struktura je u C++ potpuno jed­
na­ka kla­si, osim što je pod­ra­zumi­jeva­na po­stavka vi­dlji­vo­sti (javna 
na­suprot pri­vatnoj) druga­či­ja. U C# strukture su vri­jed­no­sni ti­po­vi, 
dok su kla­se referentni ti­po­vi, a strukture u C# ima­ju i druga ogra­ni­če­
nja ko­ja su opi­sa­na u ovom po­gla­vlju.

Strukture su nešto učinko­vi­ti­je po upo­trebi memo­ri­je u po­lji­ma (za vi­še informa­ci­ja 
po­gledajte po­gla­vlje 9). One, međutim, mo­gu bi­ti ma­nje učinko­vi­te ka­da se ko­ri­ste 
u nekim ko­lekci­ja­ma. Ko­lekci­je ko­je uzi­ma­ju objekte očekuju reference, a strukture 
mo­ra­ju bi­ti za­pa­ki­ra­ne. Pa­ki­ra­nje i raspa­ki­ra­va­nje uspo­ra­va izved­bu pa kla­se mo­gu 
bi­ti učinko­vi­ti­je u većim ko­lekci­ja­ma.

U ovom ćete po­gla­vlju na­uči­ti 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 identič­na onoj za defi­ni­ra­nje kla­se:

[a­tri­bu­ti] [mo­di­fi­ka­tor pri­stu­pa] struct iden­ti­fi­ka­tor [:po­pis sučelja]
{ čla­no­vi }

Po­gla­vlje 7

Struk­ture
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U pri­mjeru 7-1 pri­ka­za­na je defi­ni­ci­ja strukture. Lo­ca­tion pred­sta­vlja toč­ku na dvo­di­
menzi­o­nalnoj po­vrši­ni. Pri­mi­jetit ćete ka­ko se struktura Lo­ca­tion dekla­ri­ra isto kao 
što bi se dekla­ri­ra­la kla­sa, osim što se ko­ri­sti ključ­na ri­ječ struct. Ta­ko­đer mo­žete 
pri­mi­jeti­ti ka­ko konstruktor Lo­ca­tion uzi­ma dvi­je cjelo­brojne vri­jed­no­sti i do­djeljuje 
ih čla­no­vi­ma instance xVal i yVal. Ko­ordi­na­te x i y 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;
         }
      }
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      pu­blic overri­de string To­String()
      {
         return ( String.Format( "{0}, {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 loc1 = new Lo­ca­tion( 200, 300 );
         Con­so­le.Wri­teLi­ne( "Loc1 lo­ca­tion: {0}", loc1 );
         Tester t = new Tester();
         t.myFunc( loc1 );
         Con­so­le.Wri­teLi­ne( "Loc1 lo­ca­tion: {0}", loc1 );
      }
   }
}

Za razli­ku od kla­sa, strukture ne po­drža­va­ju na­sljeđi­va­nje. One su impli­citno izve­
dene iz object (isto kao i svi ti­po­vi u C#, uključujući ugra­đene ti­po­ve), ali ne mo­gu 
na­sljeđi­va­ti od drugih kla­sa ni­ti struktura. Strukture su ta­ko­đer impli­citno zapečaćene 
(to jest, ni­jed­na kla­sa ni­ti struktura se ne mo­že izvesti iz strukture). Strukture, među­
tim, po­put kla­sa mo­gu implementi­ra­ti vi­še sučelja. Osta­le razli­ke uključuju:

Ne­ma de­struk­to­ra ni­ti pri­lago­đe­nog podrazumi­je­vanog konstruk­to­ra
Strukture ne mo­gu sa­drža­ti destrukto­re ni­ti pri­la­go­đene konstrukto­re bez pa­ra­
meta­ra (pod­ra­zumi­jeva­ne). Ako konstruktor ne po­sto­ji, CLR će ini­ci­ja­li­zi­ra­ti 
strukturu i sva po­lja po­sta­vi­ti na nulu. Ako pak na­vedete konstruktor ko­ji ni­je 
za­dan, CLR ini­ci­ja­li­za­ci­ja se neće po­krenuti te mo­ra­te ekspli­citno ini­ci­ja­li­zi­ra­ti 
sva po­lja.

Ne­ma ini­ci­jali­zaci­je

U strukturi ne mo­žete ini­ci­ja­li­zi­ra­ti po­lje instance. Sto­ga, ni­je do­pušteno 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 ko­rištenje. Dok pri­vatni 
po­da­ci čla­na pro­mo­vi­ra­ju sa­kri­va­nje i uča­huri­va­nje po­da­ta­ka, neki pro­gra­meri drže 
ka­ko je to prevelik na­por za strukture. Oni po­datke čla­na ozna­ča­va­ju kao javne i ta­ko 

Pri­mjer 7-1. Stvaranje struk­ture (nastavak)
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po­jed­no­stavnjuju implementa­ci­ju strukture. Drugi pro­gra­meri mi­sle ka­ko svojstva 
omo­guća­va­ju ja­sno i jed­no­stavno sučelje te da do­bra pro­gra­merska praksa na­la­že 
sa­kri­va­nje po­da­ta­ka čak i u jed­no­stavnim objekti­ma. Za­hva­ljujući no­voj mo­gućno­sti 
refakto­ri­ra­nja u Vi­sual Studi­ju javne va­ri­ja­ble mo­žete jed­no­stavno pretvo­ri­ti u pri­vatne 
sa pri­druženim javnim svojstvi­ma. Va­ri­ja­blu jed­no­stavno pri­ti­snete desnom tipkom 
mi­ša i oda­berete Refactor  Encapsula­te Fi­eld. Vi­sual Studio će javnu va­ri­ja­blu pre­
tvo­ri­ti u pri­vatnu i stvo­ri­ti svojstvo s pri­stupni­ci­ma get i set.

Stva­ra­nje struk­tura
Instancu strukture mo­žete stvo­ri­ti ko­ri­steći ključ­nu ri­ječ new u iska­zu do­djelji­va­nja, 
isto kao da se ra­di o kla­si. U pri­mjeru 7-1 kla­sa Tester stva­ra instancu Lo­ca­tion na 
sljedeći na­čin:

Lo­ca­tion loc1 = new Lo­ca­tion(200,300);

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

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

Lo­ca­tion loc1 = new Lo­ca­tion(200,300);

Za­tim se po­zi­va Wri­teLi­ne():

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

Wri­teLi­ne() očekuje objekt, ali, na­ravno, Lo­ca­tion je struktura (vri­jed­no­sni tip). Pre­
vo­di­telj auto­matski pa­ki­ra strukturu (kao što bi to uči­nio s bi­lo ko­jim drugim vri­jed­
no­snim ti­pom) i taj se za­pa­ki­ra­ni objekt pro­sljeđuje do Wri­teLi­ne(). Za za­pa­ki­ra­ni 
objekt po­zi­va se To­String() a ka­ko struktura (impli­citno) na­sljeđuje od object, ona 
mo­že od­go­vo­ri­ti po­li­morfno, premošćujući meto­du na isti na­čin na ko­ji bi to uči­nio 
bi­lo ko­ji drugi objekt:

Loc1 lo­ca­tion: 200, 300

	 Pa­ki­ra­nje mo­žete izbjeći ta­ko da prethod­ni odjeljak pro­mi­jeni­te u:

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

	

Pa­ki­ra­nje se izbjega­va izravnim po­zi­va­njem meto­de To­String za va­ri­ja­
blu vri­jed­no­snog ti­pa gdje vri­jed­no­sni tip pruža premošća­va­nje 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 tješim či­njeni­com da je Micro­soft 
vri­jed­no­sne ti­po­ve implementi­rao kao da su na­sli­jedi­li od ko­ri­jenske kla­se Object (i sto­ga za bi­lo ko­ji vri­
jed­no­sni tip, uključujući ugra­đene ti­po­ve po­put int, mo­žete po­zi­va­ti sve meto­de Object).
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Strukture su, međutim, vri­jed­no­sni objekti i kad se pro­sljeđuju do funkci­je oni se 
pro­sljeđuju po vri­jed­no­sti - kao što mo­žete vi­djeti u sljedećem redu ko­da u ko­jem se 
objekt loc1 pro­sljeđuje meto­di myFunc():

t.myFunc(loc1);

U meto­di myFunc() no­ve se vri­jed­no­sti do­djeljuju x i y i te se no­ve vri­jed­no­sti ispi­suju:

Loc1 lo­ca­tion: 50, 100

Kad se vra­ti­te na po­zi­va­juću funkci­ju (Main()) i po­novno po­zo­vete Wri­teLi­ne() vri­jed­
no­sti osta­ju nepro­mi­jenjene:

Loc1 lo­ca­tion: 200, 300

Struktura je pro­sli­jeđena kao vri­jed­no­sni objekt te je u myFunc() stvo­rena ko­pi­ja. Po­ku­
šajte dekla­ra­ci­ju pro­mi­jeni­ti u class:

pu­blic class Lo­ca­tion

i po­novno po­kreni­te pro­vjeru. Generi­ra se sljedeći izlaz:

Loc1 lo­ca­tion: 200, 300
In MyFunc loc: 50, 100
Loc1 lo­ca­tion: 50, 100

Ovaj put objekt Lo­ca­tion ima semanti­ku reference. Sto­ga, kad se vri­jed­no­sti pro­mi­jene 
u myFunc(), one se pro­mi­jene u stvarnom objektu u Main().�

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

Lo­ca­tion loc1 = new Lo­ca­tion(200,300);

rezulti­ra­jući objekt Lo­ca­tion je stvo­ren na sto­gu.

Opera­tor new po­zi­va konstruktor Lo­ca­tion. Međutim, za razli­ku od kla­se, struktura se 
mo­že stvo­ri­ti bez ko­rištenja opera­to­ra new. To je u sklad s na­či­nom defi­ni­ra­nja va­ri­ja­bli 
ugra­đenih ti­po­va (po­put int), kao što je pri­ka­za­no u pri­mjeru 7-2.

	 Opo­mena: u ovom pri­mjeru je pri­ka­zan na­čin stva­ra­nja strukture bez 
ko­rištenja opera­to­ra new jer se C# i C++ po to­me razli­kuju. Stva­ra­nje 
struktura bez ključ­ne ri­ječi new do­no­si ma­lo pred­no­sti i na taj se na­čin 
mo­gu stvo­ri­ti pro­gra­mi ko­ji su ma­nje ra­zumlji­vi, vi­še pod­lo­žni po­greš­
ka­ma i teži za održa­va­nje. Na­sta­vi­te na vla­sti­tu od­go­vornost.

�	 Drugi na­čin za rješa­va­nje ovog pro­blema je upo­treba ključ­ne ri­ječi ref (kao što je objašnjeno u po­gla­vlju 
4) ko­ja do­pušta da vri­jed­no­sni tip pro­sli­jedi­te po referenci.
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Pri­mjer 7-2. Stvaranje struk­ture bez ključne ri­je­či new

#region Using di­recti­ves

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

#en­dregion

na­mespa­ce StructWitho­utNew
{
   pu­blic struct Lo­ca­tion
   {
      pu­blic int xVal;
      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( "{0}, {1}", xVal, yVal ) );
      }
   }

   pu­blic class Tester
   {
      sta­tic void Main()
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      {

         Lo­ca­tion loc1;         // Nema po­zi­va kon­strukto­ra

         loc1.xVal = 75;        // Ini­ci­ja­li­zi­ra čla­no­ve
         loc1.yVal = 225;
         Con­so­le.Wri­teLi­ne( loc1 );
      }
   }
}

U pri­mjeru 7-2 lo­kalne va­ri­ja­ble se ini­ci­ja­li­zi­ra­ju izravno pri­je po­zi­va­nja meto­de loc1 
i pri­je pro­sljeđi­va­nja 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 loc1;
    loc1.xVal = 75;
 //   loc1.yVal = 225;
    Con­so­le.Wri­teLi­ne(loc1);
}

došlo bi do po­greške prevo­di­telja:

Use of unassigned lo­cal va­ri­a­ble 'loc1'

Kad do­di­jeli­te sve vri­jed­no­sti, mo­žete im pri­stupi­ti preko svojsta­va x i y:

sta­tic void Main()
{
    Lo­ca­tion loc1;
    loc1.xVal = 75;              // Do­djelju­je va­ri­ja­blu čla­ni­cu
    loc1.yVal = 225;             // Do­djelju­je va­ri­ja­blu čla­ni­cu
    loc1.x = 300;                // Ko­ri­sti svojstvo
    loc1.y = 400;                // Ko­ri­sti svojstvo
    Con­so­le.Wri­teLi­ne(loc1);
}

Budi­te oprezni pri­li­kom ko­rištenja svojsta­va. Iako ona da­ju po­dršku za uča­huri­va­nje 
ta­ko što stvarne vri­jed­no­sti či­ne pri­vatni­ma, sa­ma su svojstva za­pra­vo meto­de čla­ni­ce, 
a meto­du čla­ni­cu ne mo­žete po­zva­ti dok ne ini­ci­ja­li­zi­ra­te sve va­ri­ja­ble čla­ni­ce.

Pri­mjer 7-2. Stvaranje struk­ture bez ključne ri­je­či new (nastavak)


