آشنایی با دستور if و روند کنترلی و منطق برنامه
Program Control Statements

روند کنترلی و منطق برنامه، از مهم‌ترین قسمت‌های رفتار پویای یک زبان برنامه نویسی است. برای کنترل قسمت‌هایی از کد، سی شارپ دستورهای مخصوصی را فراهم کرده است تا برنامه نویس بتواند کنترل و منطق برنامه را در دست بگیرد. اکثر عبارت‌های شرطی و حلقه‌ای در #C از C و ++C می‌آیند.

سه دسته بندی برای Program Control Statement وجود دارد:

· Selection Statements

· Iteration Statements

· Jump Statements

بخش Selection Statements شامل if و switch است و همین‌طور که از اسم آن مشخص است، در صورت داشتن شروط لازم عمل selection را انجام می‌دهد
. Iteration Statements شامل حلقه‌های  do-while، while، for و foreach هستند و عملیات تکرار (iteration) را انجام می‌دهند
. Jump Statements هم شامل return، goto continue، break و throw است. هر کدام از این موارد مفصل توضیح داده می‌شوند. 
 The if statement

شما می‌توانید بخشی از یک برنامه را با استفاده از دستور شرطی if اجرا کنید. دستور if در سی شارپ از لحاظ syntax با سایر زبان‌های برنامه نویسی مثل C و ++C و جاوا مشابه است.

ساده ترین شکل دستور if بصورت زیر است:

if(condition) statement;

در اینجا condition یک عبارت بولی true یا false است. اگر condition شامل مقدار true باشد، آنگاه statement اجرا می‌شود. اگر condition شامل مقدار false باشد در این‌صورت statement کنار زده شده و اجرا نمی‌شود.

به نمونه ی زیر دقت کنید:

if (10 < 11)
 Console.WriteLine("10 is less than 11");

در این مورد، تا زمانی که ۱۰ از ۱۱ کوچک‌تر باشد، condition برابر مقدار true است و دستور)) Console.WriteLine اجرا می‌شود. نمونه ی زیر را ببینید:

if (10 < 9) 
Console.WriteLine("this won’t be displayed");

در این مورد، بدلیل اینکه ۱۰ از ۹ کوچک‌تر نیست condition شامل مقدار false می‌شود، بنابراین دستور)) Console.WriteLine اجرا نمی‌شود.  عملگرهای مقایسه ای دو آیتم را با هم مقایسه می‌کنند، یک عبارت که شامل عملگر مقایسه ای است، یک مقدار بولین دارد. از اینرو می‌توان از عملگرهای مقایسه ای برای عبارت شرطی (condition) نیز استفاده کرد:
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برنامه ی زیر چگونگی کار با دستور if را نشان می‌دهد:

// Demonstrate the if.

using System;

class IfDemo

{

    static void Main()

    {

        int a, b, c;

        a = 2;

        b = 3;

        if (a < b) Console.WriteLine("a is less than b");

        // This won’t display anything.

        if (a == b) Console.WriteLine("you won’t see this");

        Console.WriteLine();

        c = a - b; // c contains -1

        Console.WriteLine("c contains -1");

        if (c >= 0) Console.WriteLine("c is non-negative");

        if (c < 0) Console.WriteLine("c is negative");

        Console.WriteLine();

        c = b - a; // c now contains 1

        Console.WriteLine("c contains 1");

        if (c >= 0) Console.WriteLine("c is non-negative");

        if (c < 0) Console.WriteLine("c is negative");

    }

}

خروجی تولید شده توسط این برنامه:

a is less than b

c contains -1

c is negative

c contains 1

c is non-negative

همان‌طور که مشاهده می‌کنید با توجه به مقادیر متغیرها محاسباتی انجام می‌شود و سپس با توجه به مقدار بولینی که در قسمت condition قرار می‌گیرد، statement ها اجرا می‌شوند.

فرم کلی دستور if بدین شکل است:

if(condition) statement;

else statement;

این در صورتی است که شما برای قسمت‌های if یا else تنها یک statement دارید و نیازی نیست از بلاک (براکت باز و بسته) استفاده کنید. عبارت else اختیاری است. همچنین قسمت‌های if و else می‌توانند در یک بلاک قرار بگیرند. اگر برای هر کدام، یک statement داشته باشیم استفاده از بلاک اختیاری است، اما اگر برای هر کدام، بیشتر از یک statement داشته باشیم استفاده از بلاک اجباری است و فرم کلی آن بشکل زیر است:

if(condition)

{

    statement sequence

}

else

{

    statement sequence

}

در اینجا منظور از statement sequence دنباله ای از statement ها است. اگر condition شامل مقدار true باشد، آنگاه بلوک if اجرا می‌شود در غیر این‌صورت (اگر از عبارت else استفاده کرده باشیم) بلاک else اجرا می‌شود. هیچ‌گاه هر دو آن‌ها با هم اجرا نخواهند شد. در قسمت condition همیشه باید مقدار بولین تولید شود.

به نمونه‌ی زیر توجه کنید:

using System;

public class MyClass

{

    public static void Main()

    {

        int num1 = 6;

        int num2 = 23;

        int result = num1 + num2;

        if (result > 25)

        {

            Console.WriteLine("Result is more then 25");

        }

        else

        {

            Console.WriteLine("Result is less then 25");

        }

    }

}

در این مثال، مقدار متغیر num1 و num2 با هم جمع می‌شوند و نتیجه ی آن‌ها در متغیر result ذخیره می‌شود که نهایتاً result شامل مقدار ۲۹ می‌شود. همان‌طور که می‌بینید مقدار result با ۲۵ مقایسه شده است و می‌دانیم که پاسخ true است. بدلیل اینکه مقدار condition برابر با true شده است، بلاک if اجرا می‌شود و بلاک else نادیده گرفته شده و هیچ‌گاه اجرا نخواهد شد.

به نمونه ی بعدی توجه کنید:

using System;

public class ifDemo

{

    public static void Main()

    {

        if (2 + 2 == 5)

            Console.WriteLine("Does not compute");   // this won’t be displayed;

        else

            Console.WriteLine("This is False!");

    }

}

در این مثال، در قسمت condition، حاصل ۲ + ۲ که برابر با ۴ است، توسط عملگر مقایسه ای == با ۵ مقایسه می‌شود و همان‌طور که می‌دانید ۴ و ۵ باهم برابر نیستند، بنابراین مقدار condition برابر با false می‌شود. با این حساب بلاک دستور if اجرا نمی‌شود و بلاک دستور else اجرا خواهد شد.

نکته: همین‌طور که می‌بینید، هم if و هم else، به دلیل اینکه یک statement بیشتر ندارند، استفاده از بلاک (براکت باز و بسته) اختیاری است. در قسمت بعدی، شرح دستور if کامل می‌شود و بقیه ی بخش‌های Program Control Statement در قسمت‌های بعدی بیان می‌شود.
if های تو در تو  Nested ifs

if   تودرتو، if ای است که در قسمت statement یک if یا else دیگر قرار دارد.
به نمونه‌ی زیر دقت کنید:

using System;

class NestedIf

{

    static void Main()

    {

        int i = 6;

        if (i < 8)

        {

            if (i == 6)

            {

                Console.WriteLine("This is a nested if.");

            }

        }

    }

}

همان‌طور که می‌بینید، یک if در درون if دیگری واقع شده است. اگر if اول شامل مقدار true باشد، کامپایلر وارد بلاک آن شده که با if دیگری مواجه می‌شود. اگر if دوم هم شامل مقدار true باشد، استرینگ مربوطه نمایش داده می‌شود. در غیر این‌صورت هیچ خروجی چاپ نمی‌شود.

نکته اصلی که در مورد Nested ifs باید به‌خاطر بسپارید این است که، عبارت else همیشه مربوط به نزدیک‌ترین if بالای خودش است که هر دو آن‌ها در یک بلاک هستند.

به نمونه‌ی زیر دقت کنید:

if (i == 10)

{

 if (j < 20) a = b;

 if (k > 100) c = d;

 else a = c; // this else refers to if(k > 100)

}

else a = d; // this else refers to if(i == 10)

در مثال بالا، آخرین else مربوط به if(j < 20) نیست به‌دلیل این‌که این‌ها در یک بلاک یکسان نیستند (هرچند که این نزدیک‌ترین if بدون else است). بلکه آخرین else مربوط به  if(i == 10) است. else داخلی مربوط به if(k > 100) است زیرا این نزدیک‌ترین if به آن است و هر دوی آن‌ها در یک بلاک هستند.

The if-else-if Ladder

اگر شما به یک مقایسه‌ی پیچیده‌تر نیاز داشته باشید، می‌توانید چندین شرط را چک کنید. این روش که به روش نردبانی معروف است، یکی از رایج‌ترین روش‌ها در برنامه‌نویسی است و فرم کلی آن به‌شکل زیر است:
if(condition)

    statement;

else if(condition)

    statement;

else if(condition)

    statement;

.

.

.

else

    statement;

در این مدل، condition ها از بالا به پایین چک می‌شوند و به‌محض این‌که یک condition با مقدار true پیدا شد، statement مربوط به آن اجرا می‌شود و بقیه‌ی این ساختار نردبانی نادیده گرفته می‌شود. اگر هیچ‌یک از condition ها درست نبود، عبارت else پایانی اجرا می‌شود. else پایانی غالباً به‌عنوان condition پیش‌فرض عمل می‌کند و هرگاه که همه‌ی condition ها شامل مقدار false باشند، else پایانی اجرا می‌شود. اگر else پایانی را قرار ندهید و همه‌ی condition ها مقدار false داشته باشند، آنگاه هیچ اتفاقی نمی‌افتد.

به مثال جالب زیر توجه کنید:

//if−else-if structure

using System;

class ifElseIfLadder

{

    static void Main()

    {

        string fullname = "Webtarget";

        if (fullname == "Bill Gates")

        {

            Console.WriteLine("C# is pretty cool");

        }

        else if (fullname == "James Gosling")

        {

            Console.WriteLine("Java is pretty cool");

        }

        else

        {

            Console.WriteLine("Webtarget.Ir is pretty cool!");

        }

        //end if-else-if structure

    }

}

خروجی:
Webtarget.ir is pretty cool!
همان‌طور که می‌بینید، وب‌تارگت انتخاب شد زیرا Bill Gates و James Gosling شرایط لازم را نداشتند!
عمل‌گرهای افزایشی و کاهشی Increment و Decrement)

افزایش مقدار نگهداری شده در یک متغیر، یکی از امور رایج در برنامه‌نویسی است‌. فرض کنید شما یک متغیر به‌اسم counter تعریف کردید و می‌خواهید هربار که عملیاتی در برنامه شما انجام شد، به متغیر counter شما یک واحد اضافه شود. شما قصد دارید که خط‌ کدی را شبیه خط ‌کد زیر اجرا کنید:
counter = counter + 1;

این عبارت از نظر یک دانشجوی ریاضی، یک عبارت نادرست است اما  بیان شد در سی‌شارپ علامت تک‌مساوی (=) برای مقایسه دو مقدار استفاده نمی‌شود و در واقع، علامت تک‌مساوی، علامت انتساب است. خط کد بالا این‌طور عمل می‌کند که یک کپی از مقدار سمت راست مساوی را در قسمت سمت چپ قرار می‌دهد. فرض کنید مقدار counter عدد ۲ باشد، در این خط کد ۱ + ۲ می‌شود و حاصل آن در سمت چپ مساوی قرار می‌گیرد که در سمت چپ، خود متغیر counter قرار دارد و این بدین معنی است که: مقدار counter با عدد ۱ جمع شده و مجدداً در خودش ریخته می‌شود و در نهایت مقدار counter برابر با ۳ است.

از آن‌جا که افزایش مقدار یک متغیر یکی از کارهای رایج در برنامه‌نویسی است، سی‌شارپ چندین راه میان‌بر برای این منظور دارد. برای مثال، دو خط کد زیر دقیقاً یک معنی را می‌دهند:

counter += 1;

counter = counter + 1;

عمل‌گر =+ به‌طور هم‌زمان عملیات ”اضافه‌کردن و اختصاص‌دادن” را انجام می‌دهد. این عمل‌گر، عمل‌وند سمت راست را با عمل‌وند سمت چپ جمع می‌کند و نتیجه‌ی آن را به عمل‌وند سمت چپ اختصاص می‌دهد. علاوه‌بر عمل‌گر =+ عمل‌گرهای =- و =* و =/ نیز وجود دارند که برای منظورهای دیگری استفاده می‌شوند.

· عمل‌گر =- از لحاظ طریقه‌ی عمل‌کرد مشابه =+ است با این تفاوت که به‌جای جمع، عمل تفریق را انجام می‌دهد. برای مثال در دستور counter -= 1 مقدار عمل‌وند سمت راست از مقدار عمل‌وند سمت چپ کم می‌شود و حاصل آن در عمل‌وند سمت چپ ذخیره می‌شود.

· عمل‌گر =* به طریقی مشابه عمل “ضرب‌کردن و اختصاص‌دادن” را انجام می‌دهد.

· عمل‌گر =/ نیز به همین روال عمل می‌کند. برای مثال counter /= 2 معادل با counter = counter / 2 است.

به‌خاطر داشته باشید که نباید بین دو علامت این عملگرها فاصله بگذارید. فاصله گذاشتن قبل و بعد از آن‌ها اختیاری است.

هنگامی که می‌خواهید دقیقاً ۱ واحد به متغیر خود اضافه کنید می‌توانید از دو عمل‌گر پیش‌وندی و پس‌وندی برای افزایش مقدار متغیر استفاده کنید. برای استفاده از عمل‌گر افزایشی پیش‌وندی (prefix increment operator) کافی است از دو علامت + قبل از اسم متغیر استفاده کنید. به‌عنوان مثال، در نمونه‌ی زیر متغیر someValue در نهایت مقدار ۷ را در خود نگه می‌دارد:

using System;

class Example

{

    static void Main()

    {

        int someValue = 6;

        ++someValue;

        Console.WriteLine(someValue);

    }

}

متغیر someValue در ابتدا مقدار ۶ را در خود نگه می‌دارد ولی پس از این‌که عمل‌گر ++ روی آن اعمال شد، مقدار متغیر ۱ واحد افزایش پیدا می‌کند. برای استفاده از ++ پس‌وندی، از دو علامت پلاس (+) بعد از اسم متغیر استفاده می‌کنیم. به نمونه‌ی زیر دقت کنید:

using System;

class Example

{

    static void Main()

    {

        int anotherValue = 56;

        anotherValue++;

        Console.WriteLine(anotherValue);

    }

}

در این مثال مقدار متغیر anotherValue برابر با ۵۶ است و پس از اعمال عمل‌گر ++ پس‌وندی، مقدار آن برابر با ۵۷ می‌شود. ++ پیش‌وندی و پس‌وندی را می‌توانید به‌روی متغیرها اعمال کنید و اعمال آن‌ها به‌روی اعداد ثابت نادرست است. برای مثال، ۵۶++ نادرست است زیرا عدد ۵۶ ثابت است و تغییر نمی‌کند ولی اگر عدد ۵۶ را در یک متغیر قرار دهید می‌توانید از این عمل‌گر برای افزایش مقدار آن استفاده کنید. برای نمونه، int val = 56 و سپس می‌توانید بنویسید val++ یا ++val و مقدار متغیر را افزایش دهید.

هنگامی‌که از ++ پیش‌وندی و پس‌وندی برای افزایش مقدار یک متغیر استفاده می‌کنید، به‌ظاهری متوجه تفاوتی نمی‌شوید زیرا هر دوی آن‌ها یک واحد به متغیر اضافه می‌کنند ولی این دو عمل‌گر متفاوت عمل می‌کنند. هنگامی‌که از ++ پیش‌وندی استفاده می‌کنید، ابتدا تغییرات روی متغیر مربوطه اعمال می‌شود، نتایج محاسبه شده و ذخیره می‌شود سپس متغیر مورد استفاده قرار می‌گیرد.
به‌مثال زیر توجه کنید:

using System;

class Example

{

    static void Main()

    {

        int b, c;

        b = 4;

        c = ++b;

        Console.WriteLine("{0} {1}", b, c);

    }

}

هنگامی‌که برنامه‌ی بالا را اجرا می‌کنید می‌بینید که در خروجی ”۵ ۵″ چاپ می‌شود. در این مثال، ابتدا مقدار ۴ به b اختصاص داده می‌شود سپس مقدار b یک واحد اضافه شده و برابر با مقدار ۵ می‌شود و در نهایت مقدار b به c اختصاص داده می‌شود. روند این پروسه به‌این دلیل بود که از ++ پیش‌وندی استفاده کردیم. در مقابل، وقتی‌که از ++ پس‌وندی استفاده می‌کنید ابتدا متغیر مورد استفاده قرار می‌گیرد سپس نتایج محاسبه شده و ذخیره می‌گردد. برای مثال در نمونه‌ی زیر، ابتدا b شامل مقدار ۴ است سپس در خط بعد مقدار b به c اختصاص داده می‌شود و پس‌از این‌که مقدار b به c اختصاص داده شد، مقدار b یک واحد افزایش پیدا می‌کند و برابر با ۵ می‌شود:
b = 4;

c = b++;

Console.WriteLine("{0} {1}", b, c);

خروجی این برنامه برابر با “۴ ۵″ است. به‌عبارت دیگر، اگر b = 4 باشد آن‌گاه مقدار ++b هم‌چنان برابر با ۴ است و هنگامی‌که مقدار b به c اختصاص داده شد سپس مقدار b یک واحد افزایش پیدا می‌کند.

علاوه‌بر عمل‌گر پیش‌وندی و پس‌وندی افزایشی، می‌توانید از عمل‌گر پیش‌وندی و پس‌وندی کاهشی (-‌-) نیز استفاده کنید. عمل‌گر ماینس ماینس (-‌-) دقیقاً یک واحد را از متغیر کم می‌کند (Minus) و طریقه‌ی عمل‌کرد آن به‌صورت پیش‌وندی و پس‌وندی، به‌شکلی مشابه با پلاس پلاس (++) است با این تفاوت که به‌جای عمل افزایش، عمل کاهش را انجام می‌دهد.
حلقه‌ی ( The for loop) for

در برنامه‌نویسی همیشه مواردی پیش می‌آید که نیاز است یک بخش از کد چندین مرتبه اجرا و یک‌کار به‌صورت مکرر چندین مرتبه انجام شود. برای این منظور باید از حلقه‌‌ها استفاده کرد. یکی از این حلقه‌ها که استفاده‌ی زیادی در برنامه‌نویسی دارد حلقه‌ی for است. به‌عنوان مثال فرض کنید می‌خواهید برنامه‌ای بنویسید که ۵ مرتبه پیغام خوش‌آمد گویی را چاپ کند. آیا برای این‌کار پنج مرتبه این پیغام را به‌صورت دستی می‌نویسید؟ مسلماً این‌کار زمان‌بر است و اگر قصد داشته باشید ۱۰۰ مرتبه پیغام خوش‌آمد گویی را به‌صورت دستی تایپ کنید، مدت زمان زیادی از وقت شما صرف می‌شود. در این‌جا حلقه‌ی for به شما کمک می‌کند تا از کدنویسی تکراری بپرهیزید. البته از این حلقه به‌منظورهای دیگر هم استفاده می‌شود که در آینده با آن‌ها آشنا خواهیم شد.
حلقه‌ی for مانند دستورات دیگر شکل و فرم خاص خودش را دارد که با زبان‌های ++C ،C و جاوا متشابه است.

شکل و فرم کلی حلقه‌ی for را می‌توانید در زیر ببینید:

for(initialization; condition; iteration)

{

     statement sequence

}

در قسمت initialization  )مقدار دهی اولیه) :  معمولاً متغیری قرار داده می‌شود که این متغیر، کنترل‌کننده‌ی حلقه‌ است و به‌عنوان شمارنده (counter) حلقه عمل می‌کند. در قسمت condition یک عبارت بولین true یا false قرار می‌گیرد که مشخص می‌کند حلقه به چه تعداد باید تکرار شود. 
قسمت iteration مقدار متغیر کنترل‌کننده (متغیری که در قسمت initialization قرار دارد) را در هربار که حلقه تکرار می‌شود به‌روز رسانی کرده و تغییراتی را روی آن اعمال می‌کند. توجه داشته باشید که این سه قسمت initialization و condition و iteration باید حتماً توسط سمی‌کالن از هم جدا شوند. حلقه‌ی for تا زمانی‌که مقدار condition برابر با true است تکرار شده و به‌محض این‌که condition برابر با false شد برنامه از حلقه خارج می‌شود.

به مثال زیر توجه کنید:

using System;

class Example

{

    static void Main()

    {

        int i;

        for (i = 0; i < 5; i++)

        {

            Console.WriteLine(i);

        }

        Console.WriteLine("Done!");

    }

}

خروجی:

۰
۱
۲
۳
۴
Done!

اکنون این برنامه را به‌طور کامل بررسی می‌کنیم تا بدانیم دقیقاً چه اتفاقی در حال رخ دادن است. هنگامی که کامپایلر شروع به خواندن کدها می‌کند، ابتدا متغیر i تعریف می‌شود سپس کامپایلر با یک حلقه‌ی for برخورد می‌کند.
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بر روی این حلقه به متغیر i مقدار صفر اختصاص داده می‌شود (initialization) سپس مقدار i با عدد ۵ مقایسه می‌شود تا مشخص شود که آیا مقدار i از عدد ۵ کوچک‌تر است یا خیر (condition). اگر i کوچک‌تر بود پس condition برابر با true است، اگر کوچک‌تر نبود condition برابر با false می‌شود. در حال حاضر مقدار i برابر با صفر است، صفر کوچک‌تر از ۵ است، بنابراین condition برابر با true می‌شود. حال‌که condition برابر با true شد کامپایلر وارد حلقه می‌شود و محتوای درون حلقه را اجرا می‌کند. در این‌جا دستور چاپ مقدار i قرار دارد، بنابراین مقدار کنونی i نمایش نمایش داده می‌شود (همان‌طور که می‌دانید مقدار کنونی i برابر با صفر است). پس از این‌که مقدار i نمایش داده شد، توسط عمل‌گر افزایشی پس‌وندی یک واحد به مقدار i افزوده می‌شود (iteration)  و مجدداً مقدار i با عدد ۵ مقایسه می‌شود. مقدار i اکنون برابر با ۱ است و عدد ۱ از عدد ۵ کوچک‌تر است، پس شرط برقرار است و مجدداً کامپایلر وارد حلقه شده و مقدار جدید i را نمایش داده و سپس مقدار i را یک واحد افزایش می‌دهد. این روند همین‌طور ادامه دارد تا زمانی که مقدار i به ۵ برسد. در این لحظه که مقدار i برابر با ۵ است با عدد ۵ مقایسه شده و به‌دلیل این‌که ۵ از ۵ کوچک‌تر نیست condition برابر با false می‌شود و کامپایلر دیگر وارد حلقه نشده و از آن خارج می‌شود و به سراغ ادامه‌ی کدها می‌رود. در ادامه یک پیغام !Done نمایش داده شده و برنامه به اتمام می‌رسد.

روند اجرای این حلقه را در شکل زیر می‌بینید. ابتدا مقداردهی اولیه انجام شده و شرط بررسی می‌شود، سپس در صورت برقراری شرط، محتوای بلاک حلقه اجرا می‌شود:
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سپس مقدار i یک واحد افزایش یافته و مجدداً شرط بررسی می‌شود و درصورت برقراری شرط، محتوای بلاک حلقه اجرا می‌شود:
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حلقه‌ی (The while loop) while

یکی دیگر از حلقه‌های سی‌شارپ، حلقه‌ی while است. فرم کلی حلقه‌ی while به‌شکل زیر است:
while (Condition)

{

     statement sequence

}

در قسمت condition شرط حلقه بررسی می‌شود که کنترل کننده‌ی حلقه است و می‌تواند هر نوع عبارت بولینی باشد. تا زمانی که مقدار condition برابر با true است قسمت statement اجرا می‌شود. به مثال زیر که قبلاً آن را با استفاده از حلقه‌ی for انجام دادیم توجه کنید:
using System;

class Example

{

    static void Main()

    {

        int i = 0;

        while (i < 5)

        {

            Console.WriteLine(i);

            i++;

        }

        Console.WriteLine("Done!");

    }

}

اگر این برنامه را اجرا کنید متوجه خواهید شد که نتیجه‌ی یکسانی با مثال انجام‌شده‌ی حلقه‌ی for دارد. در این حلقه، قسمت iteration داخل حلقه قرار دارد و مقداردهی اولیه بیرون از حلقه قرار داده شده است. در این مثال تا زمانی‌که مقدار condition برابر با true است، حلقه اجرا می‌شود.

به این مثال دقت کنید:
using System;

class Example

{

    static void Main()

    {

        int number = 3;

        do

        {

            Console.WriteLine("False condition, once execute!");

        } while (number < 2);

    }

}

اگر این برنامه را اجرا کنید متوجه می‌شوید با این‌که شرط برقرار نیست ولی پیغام نمایش داده می‌شود. علت این است که شرط در پایین حلقه بررسی می‌شود و statement حداقل یک‌بار اجرا خواهد شد.
استفاده از break برای خارج شدن از حلقه
شما می‌توانید با استفاده از کلمه‌ی break بلافاصله از حلقه خارج شوید. وقتی از کلمه‌ی break برای خارج شدن از حلقه استفاده می‌کنید دیگر مهم نیست که چقدر از کدها در حلقه باقی مانده‌اند حتی با این‌که ممکن است شرط حلقه هنوز برقرارباشد، برنامه از حلقه خارج می‌شود و به خواندن ادامه‌ کدهای بعد از حلقه می‌پردازد.
به مثال زیر توجه کنید:
using System;

class Example

{

    static void Main()

    {

        // Use break to exit this loop.

        for (int i = -10; i <= 10; i++)

        {

            if (i > 0) break; // terminate loop when i is positive

            Console.Write(i + " ");

        }

        Console.WriteLine("Done");

    }

}

خروجی:
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همان‌طور که مشاهده می‌کنید، حلقه طوری طراحی شده که باید از ۱۰- تا ۱۰ را نمایش دهد ولی با استفاده از کلمه break، حلقه در زمانی که i مثبت می‌شود به پایان می‌رسد.

مثالی دیگر از break:

using System;

class Example

{

    static void Main()

    {

        int x = 0;

        while (true)

        {

            if (x++ > 5)

                break; // break from the loop

        }

        // execution continues here after break...

    }

}

نکته‌ی قابل توجه در این برنامه، حلقه‌ی while(true) است. در این حلقه پیوسته شرط حلقه (condition) برقرار است برابر با true) است) و این حلقه تا بی‌نهایت اجرا می‌شود ولی با توجه به برنامه ما، دستور if درون حلقه مانع از اجرای بی‌نهایت حلقه شده و پس از این‌که ++x بزرگ‌تر از ۵ بود برنامه از حلقه خارج می‌شود.

بنابراین حلقه‌ی بی‌نهایت while این‌گونه است:

while (true)

{

    // This is an infinite while loop

}

در حلقه‌ی for تمام قسمت‌ها اختیاری هستند و شما می‌توانید با خالی گذاشتن آن قسمت‌ها یک حلقه‌ی بی‌نهایت به‌وجود آورید (توجه داشته باشید که گذاشتن سمی‌کالن‌ها در حلقه‌ی for اجباری است):

for (; ; )

{

    // this is an infinite for loop

}

در واقع حلقه‌های بی‌نهایت تا بی‌نهایت اجرا نمی‌شوند چراکه تمام برنامه‌ها با کمک سخت‌افزار و حافظه‌ی کامپیوتری اجرا می‌شوند که هر دوی آن‌ها ظرفیت محدودی دارند. اگر یک حلقه‌ی بی‌نهایت را اجرا کردید برای متوقف کردن آن کافی است کلید Ctrl و C را هم‌زمان بگیرید.

استفاده از continue

شما می‌توانید در بدنه‌ی حلقه از کلمه‌کلیدی continue استفاده کنید. با این‌کار حلقه وادار می‌شود عملیات تکرار بعدی را انجام دهد و مابقی کد را نادیده بگیرد.
به این مثال توجه کنید:

using System;

class Example

{

    static void Main()

    {

        for (int i = 0; i <= 10; i++)

        {

            if (i % 2 != 0)

                continue;

            Console.Write(i + " ");

        }

    }

}

خروجی:

۰ ۲ ۴ ۶ ۸ ۱۰
همان‌طور که می‌بینید این برنامه اعداد زوج ۰ تا ۱۰ نمایش می‌دهد. در این مثال هنگامی‌که i عددی فرد است، برنامه توسط کلمه continue به تکرار بعدی حلقه می‌پردازد و مقدار i را نمایش نمی‌دهد.
به فلوچارت برنامه بالا دقت کنید:
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همان‌طور که در فلوچارت و خط ‌کد برنامه مشخص است، اگر شرط if درون حلقه برقرار باشد، دستور continue اجرا شده و برنامه به ابتدای حلقه باز می‌گردد. در حلقه‌های while و do-while کلمه‌ی continue موجب می‌شود برنامه مستقیماً به قسمت condition حلقه برود و مجدداً حلقه را اجرا کند.

The switch statement

اگر به‌خاطر داشته باشید بیان شد که سه دسته‌بندی برای Program Control Statement وجود دارد. در دسته‌بندی Selection Statements دستورهای if و switch بودند. همچنین دانستید که توسط روش نردبانی می‌توانید چندین شرط را چک کنید. برای مثال، تصور کنید که می‌خواهید با توجه به مقدار سال تحصیلی، اسم یک دانش‌آموز را نمایش دهید. توسط روش نردبانی از این روش استفاده می‌کردیم:
using System;

class Example

{

    static void Main()

    {

        int year = 3;

        if (year == 1)

            Console.WriteLine("Freshman");

        else if (year == 2)

            Console.WriteLine("Sophomore");

        else if (year == 3)

            Console.WriteLine("Junior");

        else if (year == 4)

            Console.WriteLine("Senior");

        else

            Console.WriteLine("Invalid year");

    }

}

این مثال را نیز از طریق if های تودرتو (Nested ifs) می‌توانید انجام دهید. راه دیگر برای حل این‌گونه مسائل استفاده از دستور switch است. دستور switch یک متغیر را با چندین مورد مقایسه می‌کند و آن مورد را که با متغیر مطابقت دارد، انتخاب می‌کند. ساختار دستور switch از if های تودرتو و روش نردبانی ساده‌تر و خواناتر است. در دو روش (تودرتو و نردبانی) قبلی هنگامی‌که چندین شرط را پی‌در‌پی بررسی می‌کنیم، خواندن کدها سخت‌تر شده و امکان به‌وجود آمدن خطا بیشتر می‌شود در حالی‌که ساختار switch در این موارد ساده و خواناتر است. ساختار کلی دستور switch به شکل زیر است:

switch(expression)

{

    case constant1:

        statement sequence

        break;

    case constant2:

        statement sequence

        break;

    case constant3:

        statement sequence

        break;

.

.

.

    default:

        statement sequence

        break;

}

قسمت expression باید یا integer type (مثل int, short, byte, char) یا string type باشد. بنابراین در این‌جا عبارات floating-point برای استفاده مجاز نیستند. غالباً expression، کنترل‌کننده‌ی switch، یک متغیر است. بعد از کلمه‌‌کلیدی case یک مقدار ثابت (constant) قرار می‌گیرد که حتماً باید هم‌نوع expression باشد. هیچ دو case ای در یک switch نباید constant یکسان داشته باشند.  کلمه‌کلیدی break در پایان هر case قرار دارد و برای پایان دادن به ساختار switch استفاده می‌شود. استفاده از کلمه‌کلیدی default اختیاری است. اگر مطابقت با expression در case ها یافت شد، کدهای قسمت همان case تا رسیدن به break اجرا می‌شود ولی اگر مقدار هیچ case ای با expression مطابقت نداشت، قسمت default اجرا می‌شود. اگر از default استفاده نکردید، هنگامی‌که هیچ تطابقی یافت نشد، هیچ اتفاقی نیز نخواهد افتاد.

به مثال زیر دقت کنید:
using System;

class Example

{

    static void Main()

    {

        int year = 3;

        switch (year)

        {

            case 1:

                Console.WriteLine("Freshman");

                break;

            case 2:

                Console.WriteLine("Sophomore");

                break;

            case 3:

                Console.WriteLine("Junior");

                break;

            case 4:

                Console.WriteLine("Senior");

                break;

            default:

                Console.WriteLine("Invalid year");

                break;

        }

    }

}

همان‌طور که می‌بینید خروجی این برنامه Junior است، مقدار متغیر year با case های مختلف مقایسه می‌شود و در صورت تطابق، case مربوطه اجرا می‌شود.
دستور switch یک متغیر را با چندین مورد مقایسه کرده و آن مورد را که با متغیر مطابقت دارد، انتخاب می کند.

به مثال زیر توجه کنید:

using System;

class Example

{

    static void Main()

    {

        int i;

        for (i = 0; i < 10; i++)

            switch (i)

            {

                case 0:

                    Console.WriteLine("i is zero");

                    break;

                case 1:

                    Console.WriteLine("i is one");

                    break;

                case 2:

                    Console.WriteLine("i is two");

                    break;

                case 3:

                    Console.WriteLine("i is three");

                    break;

                case 4:

                    Console.WriteLine("i is four");

                    break;

                default:

                    Console.WriteLine("i is five or more");

                    break;

            }

    }

}

خروجی:
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همان‌طور که می‌بینید، هربار از طریق حلقه مقدار i به ساختار switch داده شده و case مربوط به آن اجرا می‌شود. هنگامی‌که مقدار i بیشتر از ۴ است دیگر در هر بار فقط default اجرا می‌شود زیرا case مربوط به آن موجود نیست. شما می‌توانید هر interger type ای را توسط ساختار switch کنترل کنید، از جمله کاراکتر. به مثال زیر توجه کنید:

using System;

class Example

{

    static void Main()

    {

        char ch;

        for (ch = 'A'; ch <= 'E'; ch++)

        {

            switch (ch)

            {

                case 'A':

                    Console.WriteLine("ch is A");

                    break;

                case 'B':

                    Console.WriteLine("ch is B");

                    break;

                case 'C':

                    Console.WriteLine("ch is C");

                    break;

                case 'D':

                    Console.WriteLine("ch is D");

                    break;

                case 'E':

                    Console.WriteLine("ch is E");

                    break;

            }

        }

    }

}

خروجی:

ch is A

ch is B

ch is C

ch is D

ch is E

همان‌طور که می‌بینید در این مثال از default استفاده نشده چراکه این بخش از ساختار switch اختیاری است.
در سی‌شارپ قانونی به اسم no fall-through وجود دارد. طبق این قانون، کامپایلر بعد از statement sequence هر case به سراغ case بعدی نمی‌رود، چراکه این امر برای زبان سی‌شارپ یک خطا محسوب می‌شود و به همین دلیل است که در پایان هر case از break استفاده می‌کنیم تا کامپایلر به‌کلی از ساختار switch خارج شود و به ادامه‌ی برنامه و خط‌کدها بپردازد. قسمت default نیز نباید fall-through باشد و باید توسط break پایان یابد (از روش‌های دیگر نیز می‌توان قانون no fall-through را رعایت کرد مانند استفاده از goto به‌جای break 
شما همچنین می‌توانید چندین case داشته باشید که همگی یک statement sequence دارند:

// Empty cases can fall through.

using System;

class Example

{

    static void Main()

    {

        int i;

        for (i = 1; i < 5; i++)

            switch (i)

            {

                case 1:

                case 2:

                case 3: Console.WriteLine("i is 1, 2 or 3");

                    break;

                case 4: Console.WriteLine("i is 4");

                    break;

            }

    }

}

خروجی:

i is 1, 2 or 3
i is 1, 2 or 3

i is 1, 2 or 3

i is 4

در این مثال، اگر i شامل مقادیر ۱، ۲ و ۳ باشد اولین  WriteLine اجرا شده و اگر i برابر با ۴ باشد آن‌گاه دومینWriteLine اجرا می‌شود.
The goto

goto یک jump statement غیر شرطی است. هنگامی‌که برنامه به این کلمه می‌رسد، به مکان مشخصی از کد که توسط goto مشخص شده است، پرش می‌کند. goto سال‌ها قبل از چشم برنامه‌نویسان افتاد چراکه موجب می‌شد کدنویسی شما مانند اسپاگتی شود! اگرچه هیچ موقعیت برنامه‌نویسی به‌وجود نمی‌آید که به goto نیاز داشته باشید و در واقع سی‌شارپ برای این‌که یک زبان کامل باشد به goto نیاز ندارد اما هنوز هم به‌ندرت (و در برخی موارد به‌صورت مفید) استفاده می‌شود. با این تفاصیر، اگر از goto به‌صورت هوشمندانه استفاده شود می‌تواند سودمند باشد. نگرانی اصلی برنامه‌نویسان این است که استفاده زیاد از goto باعث ‌شود برنامه ناخوانا و به‌هم ریخته شود اما در برخی از موارد برعکس است و به‌جای به‌هم ریختگی باعث واضح‌تر شدن کد خواهد ‌شد. در هرحال استفاده از این دستور پیشنهاد نمی‌شود مگر به‌صورت هوشمندانه و به‌جا. goto برای انجام عملیات نیاز به یک label دارد. label یکی از شناسه‌های سی‌شارپ است که بعد از آن علامت دونقطه (:) قرار می‌گیرد. label باید در همان بلاک و متدی باشد که goto قرار دارد (توضیح متد را در مقالات بعدی دنبال کنید). به‌عنوان مثال، برنامه زیر یک حلقه است که اعداد ۱ تا ۲۰ را توسط goto و label نمایش می‌دهد:
using System;

class Example

{

    static void Main()

    {

        int x = 1;

    Loop1: // this is label

        if (x < 20)

        {

            Console.WriteLine(x);

            x++;

            goto Loop1; // it goes to the Loop1 label

        }

        Console.WriteLine("Done!");

    }

}

goto همچنین می‌تواند در یک ساختار switch به case و default دل‌خواه پرش کند. در این مورد، case و default نقش label را بازی می‌کنند بنابراین می‌توانند هدف goto قرار گیرند. نکته این‌جاست که goto باید درون switch مربوطه باشد و شما نمی‌توانید از بیرون به درون یک switch پرش کنید.

به مثال زیر که از goto در ساختار switch استفاده می‌کند توجه کنید:

// Use goto with a switch.

using System;

class Example

{

    static void Main()

    {

        for (int i = 1; i < 5; i++)

        {

            switch (i)

            {

                case 1:

                    Console.WriteLine("In case 1");

                    goto case 3;

                case 2:

                    Console.WriteLine("In case 2");

                    goto case 1;

                case 3:

                    Console.WriteLine("In case 3");

                    goto default;

                default:

                    Console.WriteLine("In default");

                    break;

            }

            Console.WriteLine();

        }

        // goto case 1; // Error! Can't jump into a switch.

    }

}

خروجی:
[image: image8.jpg]In case 1
In case 3
In defaule

In case 2
In case 1
In case 3
In defaule

In case 3
In defaule

In defaule




در این مثال ساختار switch درون یک حلقه‌ی for قرار دارد و در هر دور حلقه، مقدار i به ساختار switch داده می‌شود. توجه کنید که در ساختار switch چگونه goto  به case های مختلف و default پرش می‌کند. نکته‌ی دیگر این‌جاست که case ها با break پایان نیافته‌اند (به‌جز default) چراکه استفاده از break در این‌جا بی‌مورد و بی‌تاثیر است زیرا هر case توسط goto  به case دیگری فرستاده شده و نهایتاً در قسمت default از ساختار switch خارج می‌شود. همان‌طور که گفته شد، نمی‌توانید از بیرون به درون ساختار switch پرش کنید و اگر علامت کامنت را از ابتدای آخرین خط‌کد برنامه حذف کنید، برنامه کامپایل نمی‌شود. استفاده از goto در ساختار switch در برخی موارد خاص می‌تواند مفید باشد اما پیشنهاد نمی‌شود.
یکی از استفاده‌های مفید goto می‌تواند برای خارج شدن از حلقه‌های تودرتو با تو رفتگی زیاد باشد.

به این مثال دقت کنید:

// Demonstrate the goto.

using System;

class Example

{

    static void Main()

    {

        int i = 0, j = 0, k = 0;

        for (i = 0; i < 10; i++)

        {

            for (j = 0; j < 10; j++)

            {

                for (k = 0; k < 10; k++)

                {

                    Console.WriteLine("i, j, k: " + i + " " + j + " " + k);

                    if (k == 3) goto stop;

                }

            }

        }

    stop:

        Console.WriteLine("Stopped! i, j, k: " + i + ", " + j + " " + k);

    }

}

خروجی:
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حذف goto در این مثال موجب می‌شود برای خاج شدن از سه حلقه که تودرتو هستند، از سه if و break استفاده کنید. در این مثال استفاده از goto کد را ساده‌تر می‌کند. هرچند که این یک مثال ساختگی است، اما می‌توانید موقعیت‌هایی را به‌وجود آورید که استفاده از goto مفید واقع شود. آخرین نکته این است که شما می‌توانید توسط goto به خارج از یک بلاک پرش کنید اما نمی‌توانید به درون یک بلاک پرش کنید.
حلقه‌های for تودرتو
به مثال زیر و خروجی آن دقت کنید تا در ادامه به شرح و تفصیل آن بپردازیم:
using System;

class Example

{

    static void Main()

    {

        for (int i = 1; i < 10; i++)

        {

            for (int j = 1; j <= i; j++)

            {

                Console.Write(j);

            }

            Console.WriteLine();

        }

    }

}

خروجی:
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شاید اگر با دقت تمام خودتان این برنامه را تجزیه و تحلیل کنید به ماهیت و چگونگی آن پی ببرید اما بهتر است توضیحی کامل در مورد این برنامه داده شود. هنگامی‌که حلقه‌ها تودرتو می‌شوند شامل یک حلقه‌ی داخلی و یک حلقه‌ی خارجی هستند که حلقه‌ی داخلی کاملاً در حلقه‌ی خارجی قرار دارد. اگر به فلوچارت زیر دقت کنید کاملاً متوجه خواهید شد که چه اتفاقی در حلقه‌های تودرتو می‌افتد:
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در فلوچارت بالا دیاگرام خاکستری رنگ، حلقه‌ی داخلی (inner loop) است که درون حلقه‌ی خارجی (outer loop) قرار دارد. همان‌طور که می‌بینید ابتدا شرط حلقه‌ی خارجی بررسی شده و در صورت true بودن وارد حلقه‌ی داخلی می‌شود (در واقع تمام حلقه‌ی داخلی، بدنه‌ی حلقه‌ی خارجی است). اکنون شرط حلقه‌ی داخلی بررسی شده و تا زمانی‌که شرط true است بدنه‌ی حلقه‌ی داخلی اجرا می‌شود. به‌محض این‌که شرط حلقه‌ی داخلی false شود کامپایلر به ابتدای حلقه‌ی خارجی برمیگردد و متغیر کنترل‌کننده‌ی حلقه‌ی خارجی را به‌روز رسانی کرده و مجدداً شرط حلقه‌ی خارجی را بررسی می‌کند که در صورت true بودن دوباره حلقه‌ی داخلی اجرا شده و در صورت false بودن اجرای حلقه‌های تودرتو پایان می‌یابد.
در مثال ابتدای مقاله، در حلقه‌ی for خارجی، متغیر i شامل مقدار ۱ بوده که کمتر از ۱۰ است بنابراین شرط برقرار بوده و کام‍‍‍‍‍‍‍‍‍‍‍‍‍‍پایلر وارد حلقه می‌شود. درون این حلقه (حلقه‌ی خارجی)، حلقه‌ی دیگری قرار دارد (حلقه‌ی داخلی) که شامل متغیر j با مقدار ۱ است. در قسمت condition حلقه‌ی داخلی بررسی می‌شود که مقدار j کوچک‌تر یا مساوی مقدار i باشد. در این‌جا مقدار j و i هردو برابر با ۱ هستند بنابراین شرط برقرار است و کامپایلر وارد حلقه‌ی داخلی می‌شود. درون حلقه‌ی داخلی، مقدار j چاپ شده سپس متغیر کنترل‌کننده‌ی حلقه‌ی داخلی به‌روز رسانی می‌شود (++j) و شرط حلقه‌ی داخلی بررسی خواهد شد. همان‌طور که می‌دانید اکنون مقدار j برابر با ۲ و مقدار i برابر با ۱ است. بنابراین دیگر شرط برقرار نبوده و برنامه از حلقه‌ی داخلی خارج می‌شود.

در خط بعد، دستور ()Console.WriteLine خروجی برنامه را به خط جدید سوق می‌دهد.

خروجی برنامه تا این‌جا (مرحله‌ی اول):
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اکنون از بلاک حلقه‌ی داخلی خارج شدیم ولی هنوز در بلاک حلقه‌ی خارجی قرار داریم. پس متغیر کنترل‌کننده‌ی حلقه‌ی خارجی به‌روز رسانی شده و شرط حلقه‌ی خارجی ارزیابی می‌شود. پس از برقراری شرط، برنامه مجدداً وارد حلقه شده و شرط حلقه‌ی داخلی را ارزیابی می‌کند. اکنون مقدار j برابر با ۱ و مقدار i نیز برابر با ۲ است (متغیر j روی حلقه‌ی داخلی مجدداً برابر با ۱ شده و هربار که برنامه می‌خواهد از نو وارد حلقه شود متغیر کنترل‌کننده‌ی آن به اصطلاح ریست – Reset می‌شود). همان‌طور که می‌بینید شرط برقرار است و برنامه وارد بدنه‌ی حلقه‌ی داخلی می‌شود و مقدار j را در خروجی چاپ می‌کند. سپس متغیر کنترل‌کننده‌ی حلقه‌ی داخلی به‌روز رسانی شده (برابر با ۲ می شود) و دوباره شرط بررسی می‌شود. اکنون i و j هردو برابر با ۲ هستند پس شرط برقرار است و یک‌بار دیگر مقدار j چاپ خواهد شد.
خروجی برنامه در مرحله‌ی دوم:
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خروجی برنامه در مرحله‌ی سوم:
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خروجی برنامه در مرحله‌ی چهارم:
[image: image15.jpg]23
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این روند همین‌طور ادامه دارد تا زمانی‌که برنامه به مرحله‌ی نهم برسد و شرط حلقه‌ی خارجی نقض شود:
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