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     แผนบริหารการสอนประจ าบทท่ี 9      
หัวข้อเนื้อหา           
 - ค ำส่ังกระโดด          
 - ค ำส่ังวนรอบ              
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม         
 - มีควำมรู้และควำมเข้ำใจเกี่ยวกับค ำส่ังกระโดดแบบไม่มีเงื่อนไข ค ำส่ังกระโดดท่ีพิจำรณำค่ำจำกแฟล็ก 
    และค ำส่ังกระโดดท่ีพิจำรณำค่ำจำกรีจิสเตอร์      
 - มีควำมรู้และควำมเข้ำใจเกี่ยวกับกลุ่มค ำส่ังวนรอบ เช่น LOOP LOOPZ และ LOOPNZ เป็นต้น     
วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน         
 - บรรยำย          
 - สืบเสำะหำควำมรู้          
 - ค้นคว้ำเพิ่มเติม          
 - ตอบค ำถำม                 
สื่อการเรียนการสอน          
 - ส่ืออิเล็กทรอนิกส์          
 - ตอบค ำถำม           
 - ภำพ            
 - เอกสำรอ้ำงอิงประกอบกำรค้นคว้ำ              
การวัดผลและประเมินผล                
ใช้วิธีการสังเกตและจดบันทึกไว้เป็นระยะ        
 - สังเกตจำกงำนท่ีก ำหนดให้ไปท ำมำส่ง       
 - สังเกตจำกกำรตอบค ำถำม        
 - สังเกตจำกกำรน ำควำมรู้ไปใช้               
การประเมินผล                 
วิธีตรวจผลงานต่างๆ ที่ให้ท า         
 - ตรวจผลงำนภำคปฏิบัติ         
 - ตรวจรำยงำน          
 - ตรวจแบบฝึกหัด                
ใช้วิธีการออกข้อสอบข้อเขียน 
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    ในบทนี้เรำจะศึกษำเกี่ยวกับเรื่องค ำส่ังกระโดด และค ำส่ังเกี่ยวกับกำรท ำซ้ ำ เป้ำหมำยของบทนี้คือกำรน ำค ำส่ัง
เหล่ำนี้ไปใช้ในกำรสร้ำงโครงสร้ำงควบคุม (Control Structures) แบบต่ำง ๆ ซึ่งเรำจะศึกษำต่อไปในบทท่ี 10 

ค าสั่งกระโดด 

ค ำส่ังกระโดดเป็นค ำส่ังท่ีส่ังให้หน่วยประมวลผลกระโดดไปท ำงำนท่ีต ำแหน่งอื่น   รูปแบบท่ัวไปของค ำส่ัง
กระโดดคือ 

Jxx label 
 

ค ำส่ังกระโดดแบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม คือ ค ำส่ังกระโดดแบบไม่มีเงื่อนไข  และค ำส่ังกระโดดแบบมีเงื่ อนไข   
ค ำส่ังกระโดดแบบไม่มีเงื่อนไขคือค ำส่ัง JMP ส่วนในกลุ่มของค ำส่ังกระโดดแบบมีเงื่อนไขแบบคร่ำว ๆ ออกเป็น
สองกลุ่มคือกลุ่มซึ่งพิจำรณำกำรกระโดดจำกค่ำในแฟล็ก และกลุ่มท่ีพิจำรณำกำรกระโดดจำกค่ำในรีจิสเตอร์   
ส่วนใหญ่ค ำส่ังกระโดดท่ีพิจำรณำค่ำในแฟล็กจะใช้ผลลัพธ์ ท่ีได้จำกค ำส่ัง CMP ค ำส่ังกระโดดต่ำง ๆ สรุปได้ดัง
ตำรำงท่ี 9.1 
 
ค าสั่งกระโดด ความหมาย เง่ือนไข 

ค ำส่ังกระโดดแบบไม่มีเงื่อนไข   
 JMP Jump Always 

ค ำส่ังกระโดดท่ีพิจำรณำค่ำจำกแฟล็ก   

Zero flag 
 JZ   (JE) 
 JNZ  (JNE) 

 
Jump if Zero  (Jump if Equal) 
Jump if Not Zero  (Jump if Not 
Equal) 

 
ZF = 1 
ZF = 0 

Overflow flag 
 JO 
 JNO 

 
Jump if Overflow 
Jump if Not Overflow 

 
OF = 1 
OF = 0 

Parity flag 
 JPO 
 JPE 

 
Jump if Parity Odd 
Jump if Parity Even 

 
PF = 0 
PF = 1 

Signs flag 
 JS 
 JNS 

 
Jump if Sign 
Jump if No Sign 

 
SF = 1 
SF = 0 

                             บท ท่ี 9  ค ำ ส่ั งกระโดดและกำรกระท ำซ้ ำ               
                                 (Jump and Iteration Loop) 
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ค าสั่งกระโดด ความหมาย เง่ือนไข 
Carry flag 
 JC 
 JNC 

 
Jump if Carry 
Jump if No Carry 

 
CF = 1 
CF = 0 

Comparing unsigned numbers 
 JA   (JNBE) 
 JB   (JNAE) 
 JAE  (JNB) 
 JBE  (JNA) 

 
Jump if Above  (Not Below or 
Equal) 
Jump if Below  (Not Above or 
Equal) 
Jump if Above or Equal  (Not 
Below) 
Jump if Below or Equal  (Not 
Above) 

 
(CF and ZF) = 0 
CF = 1 
CF = 0 
(CF or ZF) = 1 

Comparing signed numbers 
 JG   (JNLE) 
 JL   (JNGE) 
 JGE  (JNL) 
 JLE  (JNG) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตำรำงท่ี  6.1 ค ำส่ังกระโดดต่ำง ๆ 
 

 
Jump if Greater  (Not Less or 
Equal) 
Jump if Less  (Not Greater or 
Equal) 
Jump if Greater or Equal  (Not 
Less) 
Jump if Less or Equal  (Not 
Greater) 
 
 

 
ZF = 0 and SF = OF 
SF <> OF 
SF = OF 
(ZF = 1) of (SF <> 
OF) 

ค าสั่งกระโดด ความหมาย เง่ือนไข 

ค ำ ส่ังกระโดดท่ีพิจำรณำค่ำจำก
รีจิสเตอร์ 

  

Testing for CX 
 JCXZ 

 
Jump if CX is equal to zero 

 
CX = 0 

 
 
ค ำส่ังต่ำง ๆ เหล่ำนี้จะใช้ในกำรสร้ำงโครงสร้ำงควบคุมกำรท ำงำนของโปรแกรม โดยจะใช้ประกอบกับ

ค ำส่ัง CMP ดังท่ีได้กล่ำวมำแล้ว  ยกเว้นค ำส่ัง  JCXZ  จะนิยมใช้ประกอบกับกลุ่มค ำส่ังประเภทกำรท ำซ้ ำ 
(LOOP) ค ำส่ังท่ีใช้ควบคุมกำรกระโดดแบบมีเงื่อนไขท่ีใช้กำรเปรียบเทียบระหว่ำงโอเปอร์แรนด์สองตัวของค ำส่ัง 
CMP  มีสองกลุ่มคือ กลุ่มท่ีคิดกำรเปรียบเทียบเป็นกำรเปรียบเทียบของเลขไม่คิดเครื่องหมำย (JA JB JAE JBE)  



4 
 

และกลุ่มท่ีคิดเป็นเลขคิดเครื่องหมำย (JG JL JGE JLE)  ในกำรใช้ค ำส่ังกระโดดท้ังสองกลุ่มนี้เรำจะต้องพิจำรณำ
ข้อมูลท่ีเปรียบเทียบกันด้วย. 

ตัวอย่าง 
(1)  cmp ah,10 ; เปรียบเทียบ ah กับ 10 
  jz lab1 ; ถ้ำเท่ำกันให้กระโดดไปท่ี lab1 
  mov bx,2 
 lab1: add cx,10 
 
(2)  cmp ah,10 ; เปรียบเทียบ ah กับ 10 
  jge tenup ; ถ้ำมำกกว่ำหรือเท่ำกับให้กระโดดไปท่ี tenup 
  add dl,’0’ 
  jmp endif ; กระโดดไปท่ี endif 
 tenup: 
  add dl,’A’ 
 endif: 
 
(3) getonechar: 
  mov ah,1 ; ใช้บริกำรหมำยเลข 1 : อ่ำนอักขระ 
  int 21h  
  cmp al,’Q’ ; เปรียบเทียบ al กับ ’Q’ 
  jne getonechar ; ถ้ำไม่เท่ำกันให้กระโดดไปท่ี getonechar (กลับไปรับตัวอักษรใหม่) 
 
(4)  mov ah,02 ; บริกำรหมำยเลข 2 : พิมพ์อักขระ 
  mov dl,32 ; เริ่มท่ี ช่องว่ำง ASCII = 32 (’ ’)  
 printloop: 
  cmp dl,128 ; เปรียบเทียบ dl กับ 128 (ASCII สุดท้ำย) 
  ja finish ; ถ้ำมำกกว่ำกระโดดไปท่ี finish 
  int 21h ; พิมพ์อักขระท่ีมี ASCII = dl 
  inc dl ; เพิ่ม dl  
  jmp printloop 
 finish: 

ค าสั่งวนรอบ 

ค ำส่ังท่ีใช้กระท ำซ้ ำใน 8086 ยังมีอีกกลุ่มหนึ่งท่ีใช้ค่ำในรีจิสเตอร์ CX (Counter Register) ในกำรนับ
จ ำนวนครั้งของกำรท ำงำน  ค ำส่ังกลุ่มนี้คือ LOOP LOOPZ และ LOOPNZ 

ค าสั่ง LOOP 
ค ำส่ัง LOOP จะลดค่ำของรีจิสเตอร์ CX ลงหนึ่ง. ถ้ำ CX มีค่ำไม่เท่ำกับศูนย์ค ำส่ัง LOOP จะกระโดดไป

ท ำงำนท่ีเลเบลท่ีระบุ รูปแบบของค ำส่ัง LOOP เป็นดังนี้ 
   LOOP label 

ค ำส่ัง LOOP จะลดค่ำของรีจิสเตอร์ CX โดยไม่กระทบกับแฟล็ก.  นั่นคือค ำส่ัง LOOP มีผลเหมือนค ำส่ัง 
   DEC CX 
   JNZ label 

แต่จะไม่มีผลกระทบกับแฟล็ก 
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ตัวอย่างการใช้ค าสั่ง LOOP 
โปรแกรมตัวอย่ำงนี้ค ำนวณผลรวมของเลขต้ังแต่ 1 ถึง 20 

 
  mov cx,20 ; ท ำซ้ ำ 20 ครั้ง 
  mov bl,1 ; เริ่มจำก 1 
  mov dx,0 ; ก ำหนดค่ำเริ่มต้นให้กับผลรวม 
 addonenumber: 
  add dl,bl ; บวก 8 บิตล่ำง 
  adc dh,0 ; รวมตัวทด 
  inc bl ; ตัวถัดไป 
  loop addonenumber ; ถ้ำ CX ลดลงแล้วไม่เท่ำกับ 0  ท ำซ้ ำต่อไป 
 

ค าสั่ง JCXZ 
ในกรณีท่ี CX มีค่ำเท่ำกับศูนย์ก่อนกำรกระท ำซ้ ำโดยใช้ค ำส่ัง LOOP ผลลัพธ์จำกกำรลดค่ำจะมีค่ำเท่ำกับ 

0FFFFh ท ำให้จ ำนวนรอบของกำรท ำงำนไม่ถูกต้อง  เรำนิยมใช้ค ำส่ัง JCXZ ในกำรป้องกันควำมผิดพลำดในกรณี
ท่ีค่ำของรีจิสเตอร์ CX มีค่ำเท่ำกับ 0  โดยปกติถ้ำ CX มีค่ำเท่ำกับศูนย์ เรำจะ ส่ังให้โปรแกรมกระโดดไปท่ี
จุดส้ินสุดกำรกระท ำซ้ ำ  ดังตัวอย่ำง 
  
  initialization 
  jcxz endloop ; CX =0 ? 
 label1: 
  actions 
  loop label1 ; loop 
  endloop: 

ค าสั่ง LOOPZ และ LOOPNZ 
ค ำส่ัง LOOPZ และ LOOPNZ มีลักษณะท ำงำนเหมือนค ำส่ัง LOOP แต่จะน ำค่ำของแฟล็กมำใช้ในกำร

พิจำรณำกำรกระโดดด้วย.  ค ำส่ัง LOOPZ จะลดค่ำของรีจิสเตอร์ CX โดยไม่กระทบแฟล็กและจะกระโดดไปท่ีเล
เบลท่ีระบุเมื่อ CX มีค่ำไม่เท่ำกับศูนย์ และ แฟล็กศูนย์มีค่ำเป็น 1 (ผลลัพธ์ของค ำส่ังก่อนหน้ำมีค่ำเท่ำกับศูนย์)   
สังเกตว่ำ ค ำส่ัง LOOPZ จะท ำงำนเหมือนค ำส่ัง LOOP แต่แฟล็กศูนย์จะต้องมีค่ำเป็นหนึ่งด้วย ค ำส่ังนี้ถึงจะ
กระโดดไปท่ีเลเบลท่ีก ำหนด  ในท ำนองกลับกันค ำส่ัง LOOPNZ จะกระโดดไปท ำงำนเมื่อ CX มีค่ำไม่เท่ำกับศูนย์
และแฟล็กศูนย์มีค่ำเป็น 0  ค ำส่ังท้ังสองนิยมใช้ในกำรท ำซ้ ำท่ีทรำบจ ำนวนครั้งแต่มีเงื่อนไขในกำรท ำซ้ ำ 

ตัวอย่างค าสั่ง LOOPZ และ LOOPNZ 
ตัวอย่ำงนี้แสดงกำรใช้ค ำส่ัง LOOPNZ ในกำรค้นหำข้อมูลค่ำหนึ่งจำกชุดของข้อมูล.  ในตัวอย่ำงนี้จ ำนวน

ข้อมูลคือ 100 ค่ำ และข้อมูลท่ีต้องกำรค้นหำเก็บท่ีรีจิสเตอร์ DX 
 
 .data 
 datalist dw 100 dup (?) 
 
 .code 
 
  …                   ;  
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  mov bx,offset datalist         ; ให้ BX เก็บค่ำต ำแหน่งของ datalist 
  mov cx,100                           ; ท ำซ้ ำ 100 ครั้ง 
  dec bx,2                                ; ลดค่ำของ BX เพรำะใน loop มีกำรเพิ่มค่ำ 
 checkdata: 
  inc bx,2                         ; BX ช้ีไปยังข้อมูลตัวถัดไป 
  cmp dx,[bx]                     ; เปรียบเทียบ 
  loopnz checkdata              ; ท ำซ้ ำถ้ำยังไม่พบข้อมูลและยังไม่ครบข้อมูล 
  jz found                    ; ค้นเจอข้อมูลกระโดดไปท่ี found 
 
  ; not found                          ; ไม่พบข้อมูล 
   
  … 
 
 found: 
  ; found                              ; พบข้อมูล 
 
  … 
 

ในตัวอย่ำงแรกนี้ค ำส่ัง   DEC BX,2  ในโปรแกรมก่อนท่ีจะถึงส่วนท่ีท ำงำนซ้ ำเป็นกำรปรับค่ำของ BX ให้
สอดคล้องกับกำรปรับค่ำในส่วนท่ีท ำงำนซ้ ำ.  กำรลดค่ำของ BX ในกรณีนี้ท ำให้กำรเปรียบเทียบครอบคลุมถึงค่ำ
แรกของข้อมูลด้วย.   กำรใช้เทคนิคเช่นนี้ในโปรแกรมอำจท ำให้โปรแกรมท ำงำนได้เร็วขึ้น แต่อำจท ำให้ผู้อื่นท่ีมำ
อ่ำนโปรแกรมของเรำเข้ำใจผิดได้.  ดังนั้นถ้ำเรำใช้เทคนิคต่ำง ๆ ในโปรแกรม เรำควรใส่หมำยเหตุให้ชัดเจน  และ
โดยปกติเรำยังสำมำรถใช้วิธีอื่นในกำรจัดกำรกับข้อมูลตัวแรกได้ ดังตัวอย่ำงถัดไป. 

ตัวอย่ำงนี้เป็นกำรค้นหำอักษรตัวแรกของข้อควำมท่ีไม่ใช่ช่องว่ำง โดยข้อควำมนี้มีควำมยำว 100 ตัวอักษร  
ในตัวอย่ำง ต ำแหน่งเริ่มต้นของข้อควำมเก็บอยู่ท่ี BX 
 
  cmp byte ptr [bx],’ ’ ; พิจำรณำอักษรตัวแรก 
  jnz found ; อักษรตัวแรกไม่ใช่ช่องว่ำง 
  mov cx,100 ; ท ำซ้ ำ 100 ครั้ง 
 findnotspace: 
  inc bx ; BX ช้ีไปยังอักษรตัวถัดไป 
  cmp byte ptr [bx],’ ’ ; เปรียบเทียบ 
  loopz findnotspace ; ท ำซ้ ำถ้ำยังพบช่องว่ำงและยังไม่ครบข้อมูล 
  jnz found ; ค้นเจออักษรตัวแรก 
 
  ; not found ; ข้อควำมมีแต่ช่องว่ำง 
  … 
  
 found: 
  ; found  ; พบอักษรตัวแรก 
  … 
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ตัวอย่างโปรแกรม 

ตัวอย่างที่ 1 
โปรแกรมตัวอย่ำงต่อไปนี้เป็นโปรแกรมท่ีพิมพ์ค่ำของรหัสแอสกีท่ีรับมำเป็นเลขฐำนสิบหก .  กำรแสดง

ตัวเลขเป็นเลขฐำนสิบหกนั้นมีควำมยุ่งยำกเพรำะอักษร ‘0’ ถึง ‘F’ ท่ีจะใช้ในกำรแสดงค่ำนั้นมีรหัสแอสกีท่ีแยก
ออกเป็นสองช่วง.  ช่วงแรกเป็นช่วยของตัวเลขเริ่มท่ีรหัส 48 ของเลขศูนย์  อีกกลุ่มหนึ่งคือช่วงของตัวอักษรเริ่มท่ี
รหัส 65 ของตัว ‘A’.   ดังนั้นในกำรแสดงผลเรำจะต้องตรวจสอบตัวเลขในแต่ละหลักว่ำอยู่ในช่วงใดโดยใช้กำร
เปรียบเทียบ 

 
; 
; display ASCII in HEX 
; 
.model small 
.dosseg 
 
.data 
newline db 10,13,'$' 
 
.stack 100h 
 
.code 
start: 
 mov ax,@data  ;set DS 
 mov ds,ax 
  
 mov ah,01h  ;Function 1 : Read char 
 int 21h   ;AL=ASCII 
  
 mov ah,0 
 mov bl,16   ;div AL by 16 
 div bl 
 mov cl,al   ;first digit 
 mov bl,ah   ;second digit 
  
 mov dx,offset newline ;display newline 
 mov ah,09h 
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 int 21h 
  
 mov dl,cl   ;print first digit 
 cmp cl,9 
 ja overnine1  ;above 9 
 add dl,'0' 
 jmp print1 
overnine1: 
 add dl,'A'-10 
print1: 
 mov ah,2 
 int 21h 
  
 mov dl,bl   ;print second digit 
 cmp bl,9 
 ja overnine2 
 add dl,'0' 
 jmp print2 
overnine2: 
 add dl,'A'-10 
print2: 
 mov ah,2 
 int 21h 
  
 mov ax,4C00h 
 int 21h 
end start 
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ตัวอย่างที่ 2 
ตัวอย่ำงนี้เป็นโปรแกรมท่ีรับข้อควำมจำกผู้ใช้  และรับตัวอักษรท่ีผู้ใช้ต้องกำรตรวจสอบว่ำมีในข้อควำม

หรือไม่.  โปรแกรมจะแสดงค ำตอบว่ำ YES หรือ NO โปรแกรมนี้ค้นหำตัวอักษรโดยใช้ค ำส่ัง LOOPNZ 
 
 

 
; Find a character in a string 
.model small 
.dosseg 
 
.data 
maxlen db 30 
strlen db ? 
str db 30 dup (?) 
 
msg1 db 'Enter string :$' 
msg2 db 10,13,'Enter character to find :$' 
yesmsg db 10,13,'YES',10,13,'$' 
nomsg db 10,13,'NO',10,13,'$' 
 
.stack 100h 
 
.code 
start: 
 mov ax,@data 
 mov ds,ax 
  
 mov dx,offset msg1  ;disp msg1 
 mov ah,09h   ;func 9 
 int 21h 
  
 mov dx,offset maxlen 
 mov ah,0Ah   ;read string 
 int 21h 
  
 mov dx,offset msg2  ;disp msg2 
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 mov ah,09h 
 int 21h 
  
      mov ah,01h   ;read char 
 int 21h 
 mov dl,al   ;dl=al=char 
  
 mov bx,offset str 
 mov cl,strlen 
 mov ch,0 
 jcxz notfound 
 cmp [bx],al   ;first char 
 jz found 
 dec cx       ;first char was compared 
 jcxz notfound   ;so we dec cx 
compareloop: 
 inc bx   ;next char 
 cmp [bx],al 
 loopnz compareloop  ;loop 
        jz found   ;found? 
notfound: 
 mov dx,offset nomsg  ;set dx 
 jmp print 
found: 
 mov dx,offset yesmsg  ;set dx 
print: 
 mov ah,09h   ;display msg 
 int 21h   ;using func 09h 
 mov ax,4C00h 
 int 21h 
end start 

 
สังเกตว่ำโปรแกรมนี้เรำใช้ค ำส่ัง JCXZ ในกำรป้องกันกรณีท่ีผู้ใช้ป้อนอักษรเพียงตัวเดียวหรือไม่ป้อนเลย.  

เรำเลือกท่ีจะทดสอบตัวอักษรตัวแรก แทนท่ีจะใช้วิธีลดค่ำของ BX ในกำรจัดกำรเกี่ยวกับข้อมูลตัวแรก 
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สรุป 
                
 ค ำส่ังกระโดดแบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม คือ ค ำส่ังกระโดดแบบไม่มีเงื่อนไข  และค ำส่ังกระโดดแบบมีเงื่ อนไข   
ค ำส่ังกระโดดแบบไม่มีเงื่อนไขคือค ำส่ัง JMP ส่วนในกลุ่มของค ำส่ังกระโดดแบบมีเงื่อนไขแบบคร่ำว ๆ ออกเป็น
สองกลุ่มคือกลุ่มซึ่งพิจำรณำกำรกระโดดจำกค่ำในแฟล็ก และกลุ่มท่ีพิจำรณำกำรกระโดดจำกค่ำในรีจิสเตอร์   
ส่วนใหญ่ค ำส่ังกระโดดท่ีพิจำรณำค่ำในแฟล็กจะใช้ผลลัพธ์ท่ีได้จำกค ำส่ัง CMP 
 
ค าถามทบทวน 
1.จงอธิบำยพร้อมยกตัวอย่ำงค ำส่ังกระโดดแบบไม่มีเงื่อนไขและค ำส่ังกระโดดแบบมีเงื่อนไขว่ำมีอะไรบ้ำง 
2.จงอธิบำยพร้อมยกตัวอย่ำงค ำส่ัง CMP  กลุ่มท่ีคิดกำรเปรียบเทียบเป็นกำรเปรียบเทียบของเลขไม่คิด
เครื่องหมำยว่ำมีอะไรบ้ำง 
3.จงอธิบำยพร้อมยกตัวอย่ำงค ำส่ัง CMP  กลุ่มท่ีกลุ่มท่ีคิดเป็นเลขคิดเครื่องหมำยว่ำมีอะไรบ้ำง 
4. จงอธิบำยกำรโปรแกรมตัวอย่ำงนี้ค ำนวณผลรวมของเลขต้ังแต่ 25 ถึง 100 แต่ละบรรทัดส ำหรับกำรเรียกใช้  
ฟังก์ช่ันจำกส่วนของโปรแกรมท่ีแสดงอยู่ข้ำงล่ำงนี้ 
 
  mov cx,100   
  mov bl,25  
  mov dx,0  
 addonenumber: 
  add dl,bl  
  adc dh,0  
  inc bl  
  loop addonenumber  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


