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โ โปรแกรมในแตละภาษาจะตองระบุลําดับในการทํางาน หรือทิศทางการควบคุม (Flow of control) ที่
ชัดเจน ซึ่งทิศทางในการควบคุมนี้สามารถแบงออกไดหลายระดับ โปรแกรมในภาษาเชิงคําส่ัง
โดยมากจะเปนการหาคานิพจน กําหนด คาหรือผลลัพธใหกับตัวแปร นอกจากนี้ยังมีอีกสองกลไกที่

จําเปนที่ทําใหโปรแกรมยืดหยุนและมีประสิทธิภาพ นั่นคือ การที่โปรแกรมสามารถเลือกทําคําส่ังหรือเลือก
ทิศทางในการควบคุมได และการที่โปรแกรมสามารถทํากลุมคําส่ังหนึ่งซ้ําๆ กันได คาํส่ังที่ทําใหเกิดกลไกนี้เรา
เรียกวา คําส่ังควบคุม (Control statement) ในบทนี้จะกลาวถึงโครงสรางควบคุม (Control structure) ซึ่งเปนส่ิง
สําคัญสําหรับภาษาเชิงคําส่ัง  
 โครงสรางควบคุม คือ คําส่ังควบคุม และกลุมคําส่ังที่ควบคุมใหทํางานตามลําดับที่ตองการ โดยทั่วไป
ภาษาโปรแกรมชั้นสูงแบงการควบคุมเปน 2 ระดับใหญๆ คือ การควบคุมระดับคําส่ัง และการควบคุมระดับ
กลุมคําส่ัง (หรือโปรแกรมยอย) 
 
11.1 โครงสรางควบคุมระดับคําส่ัง (Statement level control structure) 
 

โครงสรางควบคุมระดับคําส่ังนี้ จะใชจัดลําดับการทํางานของคําส่ังในโปรแกรม โดยทั่วไปจะมี 3 
รูปแบบหลัก ดังตอไปนี้ 

 

โครงสรางแบบเรียงลําดับ (Sequencing structure) 
เปนโครงสรางควบคุมรูปแบบที่งายที่สุด โดยเปนการกําหนดลําดับกอนหลังของการทํางาน โดยถา

คําส่ัง A อยูกอนคําส่ัง B คําส่ัง A จะตองถูกทํางานกอน แตละภาษาโปรแกรมจะมีสัญลักษณที่ใชกําหนดหรือคั่น
ประโยคคําส่ัง เชน semicolon (;) ใน pascal ,  จุด (.) ใน COBOL  ซึ่งเขียนเปนผังงาน (flowchart) ไดดังนี้ 

 
ในบางภาษายอมใหมีการรวมหลาย ๆ คําส่ังเขาเปนกลุมของคําส่ัง ทํา
ใหกลุมของคําส่ังนั้นเปนเสมือน 1 คําส่ัง เรียกวา Compound 
statement โดยกําหนดสัญลักษณเพื่อระบุจุดเริ่มตนและจุดส้ินสุดของ
กลุมคําส่ังที่ตองการ  ตัวอยางเชน  เครื่องหมาย { } ในภาษา C ดัง
โปรแกรมตอไปน้ี B 

A 

C 

 
if (a > b)  
{ 
 a++; 
 printf(“%d”,a); 
} 

 
 
โครงสรางแบบมีเงื่อนไข (Selection structure) 
เปนโครงสรางควบคุมที่มีทางเลือกในการทํางานสองทางขึ้นไป โดยจะตองตรวจสอบเงื่อนไขกอน แลว

ใชผลที่ไดจากการตรวจสอบ เปนตัวกําหนดวาตองทําทางเลือกหรือคําส่ังใดตอไป โครงสรางแบบมีเงื่อนไข
แบงยอยออกเปน 3 รูปแบบ คือ 
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• แบบงาย  (Simple condition)  มีเงื่อนไขที่ตองตรวจสอบเพียงเงื่อนไขเดียว โดยตรวจสอบวาตอง
ทํางานตามคําส่ังที่กําหนดหรือไม มีผังงานและรูปแบบดังตอไปนี้ 
 
if   <boolean expression>  
then  <statements> 
 
ตัวอยางในภาษา C  

 
if (i>0)  
{ 
 sum = sum + i; 

i++; 
} 

 

• แบบสองทางเลือก (Two-alternative condition)  มีเงื่อนไขที่ตองตรวจสอบเพียงเงื่อนไขเดียว แต
มีทางเลือกในการทํางาน 2 ทาง โดยตรวจสอบเงื่อนไขวาเปนจริงหรือเท็จ มีผังงานและรูปแบบ
ดังตอไปนี้ 
 
if   <boolean expression>  
then  <statements> 
else <statements> 
 

ตัวอยางในภาษา C  
 

if (i > 0)  
i++; 

else 
 i--; 
 

การเขียนคําส่ังเงื่อนไขแบบสองเลือกเมื่อนํามาใชซอนกัน (Nested if) ก็อาจทําใหเกิดปญหาเรื่อง
ความกํากวมได เพราะอาจเกิดความสับสนวาเปนทางเลือกของตัวใด ดังตัวอยางตอไปนี้ 
 
if x>0 then if x<10 then x:=0 else x:= 1000 
 
จากตัวอยางโปรแกรมขางตนอาจตีความได 2 แบบ คือ 
 
if x>0 then      

if x<10 then x:=0     
else x:= 1000   

 

if x>0 then  
if x<10 then x:=0  

else x:= 1000 

ซึ่งการแกปญหาอาจทําโดยการใชคําสําคัญหรือคําเฉพาะเปนคู เพื่อระบุจุดเริ่มตนและจุดส้ินสุด
ของกลุมของคําส่ังที่ตองการ เชน การใช  begin ... end ในภาษา Algol60  
 
if x>0 then 
begin 
  if x<10 then x:=0  

else x:= 1000 
end 

statements 

expression 
true

statements 

expr 

statements 

false true
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หรือใชการกําหนดให else เปนของ if ตัวใกลสุด เชน ในภาษา Pascal  
 
if x>0 then 
  if x<10 then x:=0  

else x:= 1000 
 
หรืออาจใชคําเฉพาะ เพื่อกําหนดขอบเขตของ if ที่ตองการ เชน fi ในภาษา Algol68  
  
if x>0 then 
  if x<10 then x:=0  

else x:= 1000 
fi 

fi 
 

• แบบหลายทางเลือก (Multi-alternative condition) โครงสรางแบบ Nested if  ซึ่งในบางครั้งทําให
โปรแกรมยาวและอานยาก ในบางภาษาจึงพัฒนาใหมีคําส่ังแบบมีทางเลือกหลายทางขึ้นมา เชน 
select ในภาษา PL/I หรือ case ในภาษา Pascal  ดังตัวอยาง nested if ตอไปนี้ 

 
if  <expression1>  then  

<statement1> 
else if  <expression2>  then 
                 <statement2> 
               else if  <expression3>  then 
           <statement3> 

 
สามารถเขียนใหอยูในรูปของคําส่ัง case ในภาษา Pascal ไดดังนี้ 

  

case expression of  
       value1 : statement1; 
       value2 : statement2; 
      alue3 : statement3; v

end; 
 
โครงสรางแบบวนซ้ํา (Iteration structure) 
เปนโครงสรางควบคุมใหทํางานที่ตองการซ้ํากันหลาย ๆ ครั้ง ทําใหเขียนโปรแกรมไดงายขึ้น และ

โปรแกรมมีขนาดสั้นลง  รูปแบบโครงสรางการทําซ้ํา แบงไดเปน 4 รูปแบบดังนี้ 
• แบบไมหยุด (Nonterminating iteration) เปนรูปแบบที่งายที่สุดของโครงสรางการทําซ้ํา คือ การ

ทําซ้ําแบบไมมีจุดส้ินสุด (indefinite repetition)  ตัวอยางการนําไปใชงาน  เชน โปรแกรมดานการ
ส่ือสารที่จําเปนตองมีการตรวจสอบตลอดเวลาวามีการสงขอมูลเขามาหรือไม ผูฝกเขียนโปรแกรม
ควรหลีกเลี่ยงโครงสรางแบบนี้ เพราะจะมีผลใหโปรแกรมทํางานตลอดเวลาไมหยุด 

• แบบตรวจสอบเงื่อนไขกอนวนซ้ํา (Pretest iteration) โครงสรางนี้จะมีการกําหนดใหมีการ
ตรวจสอบเงื่อนไขกอนการทําซ้ํา (loop)  โดยมีรูปแบบดังนี้ 

 
while (control expression) 
 loop body 
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ซึ่งภาษาโดยสวนใหญ เชน ภาษา Pascal หรือ C# ถาผลการตรวจสอบเงื่อนไขเปนจริงจะทํางาน
ตามคําส่ังที่กําหนด ถาเปนเท็จจะหยุดทํางานนั้น จํานวนครั้งของการทําซ้ําขึ้นกับเงื่อนที่กําหนด 
ตัวอยางเชน คําส่ัง while ใน Pascal ซึ่งมีรูปแบบดังนี้ 
 
while <condition> do 
begin 
 statement;  
 s
end; 

tatement; 

 

• แบบตรวจสอบเงื่อนไขหลังวนซ้ํา (Posttest iteration) โครงสรางนี้จะมีการทําซ้ํากอนการ
กําหนดใหมีการตรวจสอบเงื่อนไข ถาผลการตรวจสอบเงื่อนไขเปนตามที่กําหนดจะหยุดทํางาน 
โครงสรางนี้จะตางจากแบบตรวจสอบเงื่อนไขกอนวนซ้ําตรงที่ จะทํางานตามคําส่ังใน loop อยาง
นอย 1 ครั้งเสมอ  โดยมีรูปแบบดังนี้ 

 
do 
 loop body 
while (control expression) 
 

สวนการตรวจสอบเงื่อนไขเพื่อใหหยุดทํางานอาจจะใชการตรวจสอบวาเปนจริงหรือเท็จก็ขึ้นอยูกับ
ภาษาโปรแกรมแตละภาษา  ตัวอยางเชน คําส่ัง do ในภาษา C, C++ และ Java นั้น จะทําคําส่ัง
ที่อยูใน loop จนกระทั่งเงื่อนไขเปนเท็จ  สวนคําส่ัง repeat ในภาษา Pascal ซึ่งมีรูปแบบดังแสดง
ดานลางนี้ ถาเงื่อนไขเปนเท็จ จะทํางานตามคําส่ังที่อยูใน loop จนกระทั่งเงื่อนไขเปนจริงจึงจะ
หยุดทํางาน 
 
repeat 
 statement;  
 statement; 
until  <condition>; 

 
• แบบระบุจํานวนรอบการวนซ้ํา (Fixed count iteration) โครงสรางนี้จะมีการทําซ้ํา (loop) โดย

กําหนดจํานวนครั้งที่แนนอนของการทําซ้ํา จะใช Iterator Control Variable (ICV) เปนตัวแปร
สําหรับกําหนดหรือนับจํานวนครั้งของการทําซ้ํา ตัวอยางคําส่ัง for ในภาษา Pascal มีรูปแบบดังนี ้ 

 
for <icv> := <initial> to <final> step <increment> do  
begin 
 statement;  
 st
end; 

atement; 

 
โครงสรางแบบไมมีเงื่อนไข (Unconstrained Control Statement) 
โครงสรางควบคุมแบบนี้ ยอมใหผูเขียนโปรแกรมเขียนคําส่ังเพื่อใหคอมพิวเตอรขามไปทํางานในสวน 

ของโปรแกรมที่ตองการได โดยไมตองกําหนดเงื่อนไขใดๆ ขอเสีย คือ ทําใหโปรแกรมอานยาก และตองระวังเรื่อง
ขอบเขตของการกระโดดขามไปทํางานของคําส่ัง จึงไมนิยมใช ตัวอยางเชน คําส่ัง goto ใน Pascal 
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11.2 โปรแกรมยอย (Subprogram) 
 

ภาษาโปรแกรมชั้นสูงโดยมาก จะกําหนดใหมีโครงสรางควบคุมระดับกลุมคําส่ัง (Unit level control 
structure) ซึ่งเปนการรวบรวมกลุมคําส่ังที่ตองการใชซ้ํากันหลายครั้งเปนโปรแกรมยอย ทําใหชวยในการนํา
กลับมาใชใหมไดสะดวก และประหยัดทั้งพื้นที่ในหนวยความจําและเวลาที่ใชในการเขียนโปรแกรม โปรแกรม
ยอยนี้อาจมีชื่อเรียกแตกตางกันไปในแตละภาษาเชน subprogram, procedure, function, sub เปนตน 

 
ลักษณะพืน้ฐานของโปรแกรมยอย (Fundamental of subprogram) 
ลักษณะที่สําคัญโดยทั่วไปของโปรแกรมยอย มีดังตอไปนี้ 
• แตละโปรแกรมยอยจะตองมีจุดเริ่มตนเพียงจุดเดียว (single entry point) 
• โปรแกรมที่เรียกใชโปรแกรมยอยจะหยุดการทํางาน ในระหวางที่โปรแกรมยอยที่ถูกเรียกใชกําลัง

ทํางาน นั่นคือ จะมีเพียงโปรแกรมยอยเดียวที่ทํางาน ณ ขณะเวลาหนึ่ง 
• การควบคุมจะสงกลับไปยังโปรแกรมที่เรียกมาทุกครั้ง เมื่อโปรแกรมยอยส้ินสุดการทํางาน 
โครงสรางของโปรแกรมยอยประกอบดวยสวนหัว สวนประกาศ และสวนคําส่ัง เชนเดียวกับโปรแกรม 

แตละโปรแกรมยอยเปนอิสระจากกัน  ประเภทของตัวแปรแบงเปน 
• Global variable เปนตัวแปรที่กําหนดไวในสวนประกาศของโปรแกรมหลัก และนําไปใชไดทั้งใน

โปรแกรมหลัก และโปรแกรมยอย 
• Local variable เปนตัวแปรที่กําหนดไวในสวนประกาศของโปรแกรมยอย จะใชตัวแปรนี้ไดเฉพาะ

ในโปรแกรมยอยหรือโปรแกรมยอยภายใน 
เมื่อโปรแกรมยอยถูกเรียกใช  จะมีผลทําใหคอมพิวเตอรทํางานตามคําส่ังที่อยูภายในโปรแกรมยอยนั้น  

จึงตองมีการเก็บรวบรวมขอมูลหรือรายละเอียดตัวแปร คาคงที่ พารามิเตอร และคาอื่นๆ ของโปรแกรมยอยอยาง
เปนระบบขอมูลเหลานี้จะเก็บไวใน Activation Record (AR) ซึ่งประกอบดวย 

• Local Environment ขอมูลแบบ local ทั้งหมดของ procedure 
• Parameter Environment ขอมูลของพารามิเตอรทั้งหมด 
• Global Environment Pointer ชี้ไปยัง AR ของ procedure ที่เรียกใช 
เมื่อถูกเรียกใช  โปรแกรมยอยจะสราง AR ของโปรแกรมยอยนั้นขึ้น AR ใหมนี้จะถูก push ลงใน 

Runtime stack เมื่อโปรแกรมยอยทาํงานเสร็จ AR นี้จึงจะถูก pop ออกจาก stack ดังแสดงในตัวอยาง
โปรแกรมในภาษา Pascal ตอไปนี้ 

 
Program Test;     
var i : integer; 
Procedure P(a : integer); 
var x:integer; 
begin          
 …   
end; 
Begin 

 P(i);         

Top of stack
x 

 

a 
 
 

i 
Test 

P 

End. 
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กลไกในการสงผานคาพารามิเตอร (Parameter passing mechanism) 
การติดตอเพื่อสงผานคาระหวางโปรแกรมหลักและโปรแกรมยอย หรือระหวางโปรแกรมยอยเอง ทําได

โดยอาศัยพารามิเตอร (Parameter) การสงผานคาแบงออกเปน 3 กลุม 
• IN Parameter  เปนการสงผานคาเขาไปยัง procedure ที่ถูกเรียก 
• OUT Parameter เปนการสงผานคากลับมายัง procedure ที่ทําการเรียก 
• INOUT Parameter เปนการสงผานคาไปและกลับ ระหวางโปรแกรมยอยที่เรียกใช และโปรแกรม

ยอยที่ถูกเรียก 
 

การระบุตัวแปรหรือพารามิเตอรที่จะใชสงผานคา ตองระบุ 2 ที่ในโปรแกรม คือ 
• ในโปรแกรมยอยที่เรียกใช โปรแกรมยอยอื่น เรียกวา Actual parameter 
• ในโปรแกรมยอยที่ถูกเรียกใช เรียกวา Formal parameter 

 
Program Test; 
var x,y : integer; 
Procedure Square(a,b : integer); 
begin  
 ...  
end; 
Begin 
 ... 
 Square(x,y);   

Square(2,3); 
End. 

 

 จากตัวอยาง โปรแกรมยอย square มีการประกาศ formal parameter ไวในสวนหัวของโปรแกรมยอย 
ชื่อ a และ b ตามลําดับ เมื่อเรียกใชโปรแกรมยอย ครั้งแรกโปรแกรมหลักทําการสงตัวแปร  x และ y เปน actual 
parameter ใหกับ formal parameter ในโปรแกรมยอยคือ a และ b  ตามลําดับ สวนครั้งที่สองโปรแกรมหลักจะ
สงคา 2 และ 3 เปน actual parameter ไปใหกับโปรแกรมยอยตามลําดับอีกเชนกัน 
 

การ binding ระหวาง actual parameter กับ formal parameter เพื่อสงผานขอมูล ชนิดขอมูล ฯลฯ  
ระหวางโปรแกรมยอยที่ทําการติดตอกันทําได 2 วิธี คือ 

• Position method เปนการ bind ตามตําแหนงของพารามิเตอร 
• Name method เปนการ bind ตามชื่อของพารามิเตอร 
 

เทคนิคที่ใชการสงผานคาระหวาง formal และ actual parameter แบงไดดังตอไปนี้ 
• Call by copy ในสวน AR ตองมีเนื้อที่สํารองสําหรับ Local variable และ formal parameter 

ดวย การสงผานคาจะทําการคัดลอก (copy) คาจากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่ง แบงเปน 3 วิธี 
o Call by value จะ copy คาจาก actual มายัง formal ในตอนเริ่มตนเทานั้น 

ทําใหเหมือนกําหนดคาเริ่มตนให formal  

 7



o Call by result เมื่อเรียกใช procedure จะ bind formal กับ actual แตยังไมมีการ
คัดลอกคา เมื่อทํางานเสร็จจึงจะคัดลอกคาจาก formal ไปยัง actual 

o Call by value-result เมื่อ bind แลวจะสงคาจาก actual ไปยัง formal แลวเริ่มทํางาน
จบเสร็จ ก็สงคากลับจาก formal ไปยัง actual ดวย 

 

ตัวอยางโปรแกรมที่ใช Call by copy ในภาษา Pascal 
 
Procedure Swap(a,b:integer); 
var temp:integer; 
begin 
  temp := a; 
  a := b; 
  b := temp; 
end; 
Call Swap(2,3); 

 
• Call by reference จะเปนสง address ของ actual parameter ไปยัง formal parameter นั่นคือ 

เมื่อคําส่ังกระทํากับ formal จะมีผลกระทบตอ actual ทันที (ไมใชเปนการสงคา)  ขอสังเกต : ตาง
จาก call by value-result ซึ่งจะ formal จะยังไมมีผลกระทบตอ actual จนกวาจะจบโปรแกรม
ยอยจึงจะมีการ copy คากลับไปยัง actual   

 

ตัวอยางโปรแกรมที่ใช  Call by reference ในภาษา Pascal 
 
Procedure Swap(var a,b:integer); 
var temp:integer; 
begin 
  temp := a; 
  a := b; 
  b := temp; 
end; 
x:=2; y:=3; 
Call Swap(x,y); 

 
• Call by name  เมื่อมีการ bind ระหวาง formal กับ actual แลว จะมีการสงชื่อไปให แตจะยังไมมี

การสงคาใด ๆ จนกวาจะพบคําส่ังที่เรียกใช formal parameter นั้น เชน a bind x เมื่อพบคําส่ัง 
temp :=a จะไปคนหา a จาก x 

 
11.3 เอกสารอางอิงและเว็บไซตที่ควรรู     
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