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ในการเข ียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์น ั ้น น ักพ ัฒนาโปรแกรมสามารถเล ือกใช ้งานต ัวแปร 

ได้หลากหลายชนิด ไม่ว่าจะเป็นตัวแปรแบบ Integer , Character , Floating และอื่น ๆ ซึ่งจะเห็นได้ว่าตัว

แปรที่ประกาศขึ้นมาจะมีข้อจำกัด คือ สามารถเก็บค่าได้เพียง 1 ค่าเท่านั้น ถ้าหากต้องการจัดเก็บหลายค่า 

ก็จะต้องสร้างตัวแปรท่ีมีช่ือคล้าย ๆ กันขึ้นมาอีกหลายชุด ซึ่งอาจจะทำให้ไม่ได้รับความสะดวก และทำให้ต้อง

เขียนโปรแกรมเพิ่มเติมอีกมาก ดังนั้นตัวแปรอาร์เรย์จึงเป็นตัวแปรที่สามารถเข้ามาแก้ไขปัญหาดังกล่าวได้  

เป็นอย่างดี ซึ่งทำให้นักพัฒนาโปรแกรมสามารถสร้างตัวแปรที่มีชนิดเดียวกันได้หลายชุด ซึ ่งนับเป็นข้อดี  

อย่างหนึ่งท่ีทำให้ตัวแปรอาร์เรย์ถูกนามาช่วยในการเขียนโปรแกรมเพื่อเก็บค่าจากตัวแปรท่ีมีจำนวนมาก 

3.1 ตัวแปรอาร์เรย์ (Array) 

 อาร์เรย์ คือ กลุ่มของตัวแปรชนิดเดียวกันมากกว่า 1 ตัวท่ีใช้ชื่อตัวแปรเดียวกัน ซึ่งการเข้าถึงสมาชิก 

(element) แต่ละตัวจะใช้หมายเลขดัชนี (index หรือ subscript) ที่เป็นเลขจำนวนเต็ม ในการระบุตำแหน่ง

ของข้อมูล ตัวแปรอาร์เรย์นั้น สามารถเรียกชื่อได้อีกอย่างหนึ่งว่า ตัวแปรชุด และในระบบคอมพิวเตอร์ก็จะมี

การจัดสรรหน่วยความจำ (Memory) ให้กับตัวแปรอาร์เรย์ด้วย หากมีการกำหนดค่าขนาดของอาร์เรย์ 

ไม่เหมาะสม เช่น กำหนดมากเกินไปแต่ไม่มีการใช้งานก็จะทำให้ส้ินเปลืองหน่วยความจำโดยเปล่าประโยชน์ 

3.1.1 ชนิดของตัวแปรอาร์เรย์ 

  ตัวแปรอาร์เรย์ในภาษาซีพลัสพลัสนั้น สามารถแบ่งออกได้เป็นหลายชนิดด้วยกัน ซึ่งจะขึ้นอยู่กับ

การใช้งาน และปริมาณการเก็บข้อมูล โดยส่วนใหญ่จะแบ่งออกเป็น 2 ชนิด คือ 

3.1.1.1 ตัวแปรอาร์เรย์ 1 มิติ 

   เป็นตัวแปรชุดท่ีเป็นพื้นฐาน และนิยมใช้งานมากท่ีสุด ใช้เก็บข้อมูลแบบแถวเดียว ตามชนิด

ของข้อมูลท่ีได้ระบุไว้ เป็นตัวแปรอาร์เรย์แบบตัวอักขระ (Character) หรือเป็นตัวแปรอาร์เรย์ชนิดเลขจำนวน

เต็ม (Integer) เป็นต้น ตัวอย่างเช่น การเก็บข้อมูลความสูงของนักเรียน 10 คน ดังภาพท่ี 3.1 

 

ภาพท่ี 3.1 อาร์เรย์ 1 มิติ 
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3.1.2 ตัวแปรอาร์เรย์หลายมิติ 

  เป็นตัวแปรชุดท่ีสามารถเก็บข้อมูลได้หลายมิติ ซึ่งจะมีขนาดของมิติท่ีแตกต่างกันออกไปขึ้นอยู่กับ

ข้อมูลท่ีต้องการจัดเก็บในท่ีนี้จะยกตัวอย่างเฉพาะ ตัวแปรอาร์เรย์แบบ 2 มิติ และ 3 มิติ 

3.1.2.1 ตัวแปรอาร์เรย์แบบ 2 มิติ 

   เป ็นต ัวแปรช ุดท ี ่ม ีการเก ็บข ้อม ูลคล ้าย ๆ ตาราง ซ ึ ่ งจะม ีด ้านกว ้าง เร ียกเป็น  

แถว (Row) และด้านยาว เรียกเป็น คอลัมน์ (Column) จากภาพท่ียกตัวอย่าง จะเป็นอาร์เรย์แบบ 2 แถว คูณ

3 คอลัมน์  (2x3) ตัวอย่างเช่น การเก็บข้อมูลความสูงของเด็กน ักเร ียน 2 คน จำนวน 3 ปี เป็นต้น  

ดังภาพท่ี 3.2 

 

ภาพท่ี 3.2 อาร์เรย์ 2 มิติ 

3.1.2.2 ตัวแปรอาร์เรย์แบบ 3 มิติ 

   เป็นตัวแปรชุดท่ีมีการจัดเก็บข้อมูลคล้าย ๆ ตารางลูกบาศก์ส่ีเหล่ียม ซึ่งจะมีด้านกว้างยาว 

และลึก เพื่อใช้ในการจัดเก็บข้อมูล จากตัวอย่าง จะเป็นอาร์เรย์แบบ 2 x 3 x 2 ซึ่งสามารถจัดเก็บข้อมูลได้ 12 

ชุดด้วยกัน ดังภาพท่ี 3.3 

 

ภาพท่ี 3.3 อาร์เรย์ 3 มิติ 
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 ปัจจุบันการเขียนโปรแกรมเพี่อเก็บข้อมูลกับอาร์เรย์ 3 มิติ และหลายมิติ ได้รับความนิยมน้อยลง หรือไม่

มีการใช้งานเลย เนื่องจากการเข้าถึงอาร์เรย์ประเภทนี้ สามารถเข้าถึงได้ลำบาก และต้องเขียนโปรแกรมในการ

เรียกใช้ข้อมูลที่มีความยาวมาก จึงไม่เป็นที่นิยมใช้งานในปัจจุบัน จึงขอนำเสนอเฉพาะตัวแปรอาร์เรย์แบบ 1 

และ 2 มิติเท่านั้น 

3.2 การประกาศตัวแปรอาร์เรย์ 

 เมื่อมีความต้องการใช้ตัวแปรอาร์เรย์ในโปรแกรมนั้น ก็มีความจำเป็นท่ีจะต้องสร้างและประกาศตัวแปร

อาร์เรย์ขึ้นมาเหมือนกับตัวแปรชนิดอื่น ๆ ซึ่งจะต้องมีการะบุขนาดของตัวแปรท่ีจะสร้างขึ้นด้วย 

3.2.1 การประกาศตัวแปรอาร์เรย์แบบ 1 มิติ 

   การประกาศตัวแปรอาร์เรย์นั ้น จะมีความแตกต่างจากการประกาศตัวแปรชนิดอื่น ๆ 

เพราะจะต้องมีการระบุขนาดของตัวแปรอาร์เรย์ด้วย ซึ่งควรกำหนดขนาดให้มีความเหมาะสมกับการใช้งาน

จริง หากกำหนดขนาดของตัวแปรอาร์เรย์มาก หรือน้อยเกินไปก็จะทำให้ส้ินเปลืองหน่วยความจำและบางครั้ง

อาจไม่สามารถทำงานได้เลย 

 type_variable array_name[n] 

อธิบาย 

 type_variable คือ ประเภทของตัวแปรท่ีต้องการสร้าง เช่น int , char เป็นต้น 

 array_name  คือ ช่ือของตัวแปรอาร์เรย์ท่ีต้องการสร้าง โดยใช้หลักการเดียวกับตัวแปรชนิด อื่น ๆ 

เช่น name 

 n    คือ ขนาดของตัวแปรอาร์เรย์ท่ีต้องการสร้าง กำหนดเป็นตัวเลขจานวนเต็มบวก 

ตัวอย่างโปรแกรมการประกาศตัวแปรอาร์เรย์ 1 มิติ 

  int grades[5]; 

เป็นการประกาศตัวแปรแบบอาร์เรย์ 1 มิติหรือโครงสร้างข้อมูลช่ือ grades ท่ีเก็บข้อมูลชนิดจำนวนเต็ม (int) 

จำนวน 5 ข้อมูลหรือเท่ากับ 5 อีลีเมนต์ 

  ในการอ้างถึงแตละอีลีเมนต์ของอาร์เรย์สามารถกระทำได้่ โดยการระบุค่าดัชนี ( Index) โดยเลข

ดัชนีนี้จะมีค่าต้ังแต่ 0, 1, …, (จำนวนของข้อมูล - 1) จากตัวอย่างข้างต้น เลขดัชนีของตัวแปรอาร์เรย์ grades 

มีค่าเป็น 0, 1, 2, 3, และ 4 ดังรูปท่ี 3.4 

  grades[0] อ้างถึงค่าจำนวนเต็มลำดับแรกท่ีเก็บในอาร์เรย์ช่ือ grades 

  grades[1] อ้างถึงค่าจำนวนเต็มลำดับแรกท่ีเก็บในอาร์เรย์ช่ือ grades 
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  grades[2] อ้างถึงค่าจำนวนเต็มลำดับแรกท่ีเก็บในอาร์เรย์ช่ือ grades 

  grades[3] อ้างถึงค่าจำนวนเต็มลำดับแรกท่ีเก็บในอาร์เรย์ช่ือ grades 

  grades[4] อ้างถึงค่าจำนวนเต็มลำดับแรกท่ีเก็บในอาร์เรย์ช่ือ grades 

 
ภาพท่ี 3.4 แสดงโครงสร้างข้อมูลช่ือ grades ในหน่วยความจำ 

3.2.2 การประกาศตัวแปรอาร์เรย์แบบ 2 มิติ 

   การประกาศตัวแปรอาร์เรย์แบบ 2 มิตินั้น มีความคล้ายกับการประกาศตัวแปรอาร์เรย์แบบ

1 มิติ แต่จะมีความแตกต่างกันเล็กน้อย คือ จะมีการระบุขนาดท้ังจานวนแถว (row) และจำนวนคอลัมน์

(column) ด้วย 

  type_variable array_name[n][m] 

อธิบาย 

  type_variable คือ ประเภทของตัวแปรท่ีต้องการสร้าง เช่น int , char เป็นต้น 
  array_name คือ ช่ือของตัวแปรอาร์เรย์ท่ีต้องการสร้าง โดยใช้หลักการเดียวกับตัวแปรชนิดอื่น ๆ 
เช่น name 
  n คือ ขนาดของตัวแปรอาร์เรย์ที่ต้องการสร้าง กำหนดเป็นตัวเลขจานวนเต็มบวกที่ถูกแทนด้วย
จำนวนแถว (row) 
  m คือ ขนาดของตัวแปรอาร์เรย์ที่ต้องการสร้าง กำหนดเป็นตัวเลขจานวนเต็มบวกที่ถูกแทนด้วย
จำนวนคอลัมน์ (column) 
ตัวอย่างโปรแกรมการประกาศตัวแปรอาร์เรย์ 2 มิติ 
  int val[3][4]; 
  เป็นการประกาศตัวแปรช่ือ val เป็นตัวแปรอาร์เรย์ 2 มิติเพื่อเก็บข้อมูลจำนวนเต็ม ซึ่งจะจอง
หน่วยความจำเท่ากับ 4 * 3 * 4 = 48 ไบต์ 
  การอ้างอิงถึงข้อมูลสำหรับอีลีเมนต์ใดในอาร์เรย์ 2 มิติ ทำได้โดยการระบุค่าเลขดัชนีท้ังในแนวแถว
และแนวคอลัมน์ จากรูปท่ี 3.5 ตำแหน่งของ val[1][3] จะสามารถบอกตำแหน่งกำหนดค่าดัชนีในแนวแถวท่ี 1 
และในแนวคอลัมน์ท่ี 3 เช่นเดียวกับตัวแปรอาร์เรย์ 1 มิติ และตัวแปรท่ัวไปท่ีสามารถใช้งานได้ท่ีตำแหน่ง 
ต่าง ๆ ภายใน 
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รูปท่ี 3.5 แสดงการอ้างอิงข้อมูลในอาร์เรย์ 2 มิติ 

3.3 การกำหนดค่าให้กับตัวแปรอาร์เรย์ 

3.3.1 การกำหนดค่าให้กับตัวแปรอาร์เรย์แบบ 1 มิติ 

   type_variable array_name[n] = {value1,value2,value3,…….,valueN} 

อธิบายรูปแบบ 

 type_variable  คือ ประเภทของตัวแปรท่ีต้องการสร้าง เช่น int , char เป็นต้น 

 array_name  คือ ช่ือของตัวแปรอาร์เรย์ท่ีต้องการสร้าง โดยใช้หลักการเดียวกับตัวแปรชนิดอื่น ๆ 

เช่น name 

 n    คือ ขนาดของตัวแปรอาร์เรย์ท่ีต้องการสร้าง กำหนดเป็นตัวเลขจำนวนเต็มบวกท่ีถูก

แทนด้วยจำนวนแถว (row) 

 value1   คือ ค่าของตัวแปรอาร์เรย์ค่าที่หนึ่ง ที่จะกำหนดให้ตัวแปรอาร์เรย์นั้น ๆ โดยจะถูก

กำหนดค่าไปเรื่อย ๆ จนถึง valueN ซึ่งเป็นค่าของตัวแปรอาร์เรย์ตัวสุดท้าย 

ตัวอย่าง การกำหนดค่าเริ่มต้นของตัวแปรแบบอาร์เรย์ 1 มิติ สามารถกำหนดได้ โดยให้อยู่ในเครื่องหมาย 

“{..,..,..,..}” และใช้ได้กับทุกชนิดของข้อมูล ดังตัวอย่างต่อไปนี ้

  int grades[5] = {98,87,92,79,85}; 

  char codes[6] = {'s', 'a', 'm', 'p', 'l', 'e'}; 

  double width[3] = {10.96, 6.43, 2.58}; 

  float temp[4] = {98.6, 97.2, 99.0 , 101.5}; 

   ค่าแรกจะถูกกำหนดให้กับอีลีเมนต์ตัวที่ 1 (ดัชนีท่ี 0) และ ค่าท่ีสองจะถูกกำหนดให้ 

อีลีเมนต์ตัวที่ 2 (ดัชนีท่ี 1) และ ถัด ๆ ไป ดังในรูปท่ี 3.6 ซึ่งแสดงค่าในอาร์เรย์ grades หลังจากการ

กำหนดค่าเริ่มต้นแล้วข้างต้น 
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รูปท่ี 3.6 แสดงการเก็บค่าเริ่มต้นในโครงสร้างข้อมูลช่ือ grades ในหน่วยความจำ 

  หากในการกำหนดค่าเริ่มต้นไม่ได้มีการกำหนดขนาดของอาร์เรย์ คอมไพเลอร์จะกำหนดขนาดของ

อาร์เรย์ให้เท่ากับจำนวนอีลีเมนต์ท่ีได้มีการกำหนดค่าเริ่มต้น เช่น 

  int x[ ] = {15,8,7,10}; 

ขนาดของอาร์เรย์ x จะได้เท่ากับ 4 

   การกำหนดค่าให้กับอาร์เรย์ 

   ถ้าประกาศอาร์เรย์ เป็น int a[2]; แสดงว่า array นี้มีสมาชิก 2 ตัวคือ a[0] และ a[1]

เนื่องจากค่าดัชนี (index) จะเริ่มจาก 0 จึงสามารถกำหนดค่าอาร์เรย์ ได้ดังนี้ 

   a[0] = 11; 

   a[1] = 22; 

   การใช้ตัวแปรในการกำหนดค่าให้กับอาร์เรย์ สามารถทำได้ต่อไปนี้ 

   i = 0; b1 = 50; j = 1; b2 = 100; 

สามารถกำหนดค่าอาร์เรย์ ได้เป็น a[i] = b1; a[j] = b2; และสามารถกำหนดค่าอาร์เรย์ โดยใช้ cin เพื่อรับค่า

จากไฟล์ได้เช่นเดียวกัน 

ตัวอย่างท่ี 3.1 

#include <iostream> 

#include <string> 

using namespace std; 

int main() { 

  string cars[4] = {"Volvo", "BMW", "Ford", "Mazda"}; 

  cout << cars[0]; 

  return 0; 

} 

ผลลัพธ์ 

Volvo 
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ตัวอย่างท่ี 3.1 

#include <iostream> 

#include <string> 

using namespace std; 

 

int main() { 

  string cars[4] = {"Volvo", "BMW", "Ford", "Mazda"}; 

  cars[0] = "Opel"; 

  cout << cars[0]; 

  return 0; 

} 

ผลลัพธ์ 

Opel 

 

ตัวอย่างท่ี 3.3 จงเขียนโปรแกรมรับข้อมูลเลขจำนวนเต็ม จำนวน 10 ชุด ทางแป้นพิมพ์และให้แสดงผลลัพธ์

ทางจอภาพโดยเรียงจากข้อมูลหลังสุด ไปหน้าสุด 

1  #include <iostream> 

2  using namespace std; 

3  int main() 

4  { 

5   const int size = 10; 

6   int x[size]; 

7   cout << "Pleas enter 10 values." << endl; 

8   for (int i = 0; i < size && cin >> x[i]; ++i); 

9   for (int i = size-1; i >=0 ; --i) 

10    cout << x[i] << "\t"; 

11  return 0; 

12 } 
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อธิบายการทำงานของโปรแกรม 

บรรทัดท่ี คำอธิบาย 
5 size เป็นตัวแปรชนิด int มีค่าคงท่ี เท่ากับ 10 
6 x เป็นตัวแปรอาร์เรย์ ชนิด int มีจำนวนอีลิเมนต์เท่ากับ 10 
8 วนรอบโดย รับค่าเลขจำนวนเต็ม มาเก็บไว้ที่ตัวแปร x จนครบ10 จำนวน 
9-10 วนรอบ เพื่อนำข้อมูลท่ีเก็บตัวแปรอาร์เรย์ X มาแสดง โดยเริ่มจาก X[9] แล้วลดลงมา 

ค่าละหนึ่ง จนถึง X[0] 
 

3.3.2 การกำหนดค่าให้กับตัวแปรอาร์เรย์แบบ 2 มิติ 

   type_variable array_name[n][m] = {value1,value2,value3,…….,valueN} 

อธิบายรูปแบบ 

 type_variable  คือ ประเภทของตัวแปรท่ีต้องการสร้าง เช่น int , char เป็นต้น 

 array_name  คือ ช่ือของตัวแปรอาร์เรย์ท่ีต้องการสร้าง โดยใช้หลักการเดียวกับตัวแปรชนิดอื่น ๆ 

เช่น name 

 n    คือ ขนาดของตัวแปรอาร์เรย์ท่ีต้องการสร้าง กำหนดเป็นตัวเลขจานวนเต็มบวกท่ีถูก

แทนด้วยจำนวนแถว (row) 

 m    คือ ขนาดของตัวแปรอาร์เรย์ท่ีต้องการสร้าง กำหนดเป็นตัวเลขจำนวนเต็มบวกท่ีถูก

แทนด้วยจำนวนคอลัมน์ (column) 

 value1   คือ ค่าของตัวแปรอาร์เรย์ค่าที่หนึ่ง ที่จะกำหนดให้ตัวแปรอาร์เรย์นั้น ๆ โดยจะถูก

กำหนดค่าไปเรื่อย ๆ จนถึง valueN ซึ่งเป็นค่าของตัวแปรอาร์เรย์ตัวสุดท้าย 

   การกำหนดค่าเริ่มต้นในตัวแปรอาร์เรย์ 2 มิติ สามารถกระทำได้เช่นเดียวกันกับตัวแปร

อาร์เรย์ 1 มิติ โดยจะเพิม่ ส่วนการแบ่งแยกในแต่ละแถวด้วยเครื่องหมาย “{ }” และ “,” เช่น 

 int val[3][4] =  {{8,16, 9,52}, 

    {3,15,27, 6}, 

    {14,25,2,10}}; 

   จากคำส่ังเป็นการประกาศตัวแปร val เป็นแบบอาร์เรย์ 2 มิติ ท่ีมีชนิดของข้อมูล 

เป็นจำนวนเต็ม โดยมีขนาดเป็น 3 แถว 4 คอลัมน์และมีการประกาศค่าเริ่มต้นด้วย ในการกำหนดค่าเริ่มต้นค่า

ในเครื่องหมายปีกกาชุดแรกจะเป็นการกำหนดค่าให้กับอาร์เรย์ในแถวท่ี 0 และเครื่องหมายปีกกาชุดท่ีสอง 
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จะเป็นการกำหนดค่าให้กับอาร์เรย์ในแถวท่ี 1 และเครื่องหมายปีกกาชุดท่ีสามจะเป็นจะเป็นการกำหนดค่า

ให้กับอาร์เรย์ในแถวที ่2 

ตัวอย่างท่ี 3.4  

#include <iostream> 

using namespace std; 

 

int main() { 

  string letters[2][4] = { 

    { "A", "B", "C", "D" }, 

    { "E", "F", "G", "H" } 

  }; 

   

  cout << letters[0][2]; 

  return 0; 

} 

ผลลัพธ์  

C 

 

ตัวอย่างท่ี 3.5 โปรแกรมอาร์เรย์ 2 มิติ มีจำนวน 6 อีลิเมนต ์

1 #include <iostream> 

2 #include <iomanip> 

3 using namespace std; 

4 int main() 

5 { 

6  const int sizeCol = 3; 

7  double ma[ ][sizeCol] = {{1.1, 1.2, 1.3},{2.1, 2.2}}; 

8  cout << "Detail of declaring"<<endl; 

9  cout << "Array ma[][sizeCol] = {{1.1, 1.2, 1.3},{2.1, 2.2}}" << endl; 
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10  cout << "Size of whole array \t= " << sizeof ma << " \tbytes" << endl; 

11  cout << "Number of total element\t= " << sizeof ma / sizeof (double) 

  << " \telements" << endl; 

12   for (int i = 0; i < 2;++i) 

13    for (int j = 0; j < sizeCol; ++j) 

14     cout << "value ma[" << i << "][" << j << "] = " << ma[i][j] << endl; 

15  return 0; 

16 } 

ผลลัพธ์ 

Detail of declaring 

Array ma[][sizeCol] = {{1.1, 1.2, 1.3},{2.1, 2.2}} 

Size of whole array = 48 bytes 

Number of total element = 6 elements 

value ma[0][0] =1.1 

value ma[0][1] =1.2 

value ma[0][2] =1.3 

value ma[1][0] =2.1 

value ma[1][1] =2.2 

value ma[1][2] =0 

บรรทัดท่ี คำอธิบาย 
7 ma เป็นตัวแปรอาร์เรย์ 2 มิติ ชนิด double มีจำนวน 6 อีลิเมนต ์
10 แสดงหน่วยความจำท่ีใช้เป็นจำนวนเท่าไร 
11 แสดงจำนวนลีเมนต์ท้ังหมดของตัวแปรอาร์เรย์ ma 

12-14 แสดงข้อมูลท่ีอยู่ในแต่ละลีเมนต์ 
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3.3.3 การเข้าถึงค่าข้อมูลในตัวแปรอาร์เรย์ 

   หลังจากที่สามารถกำหนดค่าให้กับตัวแปรอาร์เรย์ต่าง ๆ ได้แล้ว ต่อไปท่ีกระทำได้กับตัว

แปรอาร์เรย์คือ การเข้าถึงค่าข้อมูลในตัวแปรอาร์เรย์ที่ต้องการ ในการเข้าถึงข้อมูลในตัวแปรอาร์เรย์แต่ละ

ตำแหน่งนั้น จำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องทราบหมายเลขประจำตำแหน่งข้อมูล หรือที่เรียกว่า หมายเลขอินเด็กซ์ 

(Index) ค่าอินเด็กซ์นี้จะเป็นค่าตัวเลขท่ีใช้อ้างอิงตำแหน่งของอาร์เรย์ แต่ละตัว และค่าอินเด็กซ์นี้จะเริ่มต้นท่ี

ตำแหน่งท่ีศูนย์ (0) ก็คือตำแหน่งแรกสุด โดยเลขบอกตำแหน่งอินเด็กซ์นี้จะถูกเขียนไว้ในเครื่องหมาย [ ] และ

หมายเลขอินเด็กซ์นี้จะเพิ่มค่าขึ้นทีละหนึ่งไปเรื่อย ๆ เพื่อให้สามารถเก็บข้อมูลไปจนถึงตำแหน่งสุดท้าย ดังภาพ

ท่ี 3.5 

 

ภาพท่ี 3.5 การเข้าถึงค่าข้อมูลในตัวแปรอาร์เรย์ 
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ตัวอย่างโปรแกรม 

#include <iostream> 

#include <string> 

using namespace std; 

 

int main() { 

  string cars[4] = {"Volvo", "BMW", "Ford", "Mazda"}; 

  cout << "cars[0]"<<cars[0]<<endl; 

  cout << "cars[1]"<<cars[1]<<endl; 

  cout << "cars[2]"<<cars[2]<<endl; 

  cout << "cars[3]"<<cars[3]<<endl; 

  return 0; 

} 

ผลลัพธ์ทางจอภาพ 

 การเข้าถึงค่าข้อมูลของตัวแปรอาร์เรย์แต่ละตำแหน่งนั้น จะทำให้เข้าใจถึงการจัดเก็บข้อมูลที่อยู ่ใน 

ตัวแปรอาร์เรย์มากยิ่งขึ้น ซึ่งจะสอดคล้องกับผลลัพธ์ที่ปรากฏบนจอภาพ 

cars[0]Volvo 

cars[1]BMW 

cars[2]Ford 

cars[3]Mazda 

 

   สำหรับการเข้าถึงค่าข้อมูลในตัวแปรอาร์เรย์แบบ 2 มิตินั้น ก็จะใช้หลักการคล้าย ๆ กับการ

เข้าถึงค่าข้อมูลในตัวแปรอาร์เรย์แบบ 1 มิติ โดยจะมีการอ้างอิงเลขตำแหน่งแถว (Row) และคอลัมน์ 

(Column) ของตำแหน่งท่ีต้องการเข้าถึงข้อมูลนั้น ๆ 

ตัวอย่างโปรแกรม 

#include <iostream> 

using namespace std; 
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int main() 

{ 

    char letters[2][4] = { 

        {'A','B','C','D'}, 

        {'E','F','G','H'} 

    }; 

    cout << "letters[0][0] : " << letters[0][0] <<endl; 

    cout << "letters[0][1] : " << letters[0][1] << endl; 

    cout << "letters[0][2] : " << letters[0][2] << endl; 

    cout << "letters[0][3] : " << letters[0][3] << endl; 

    cout << "letters[1][0] : " << letters[1][0] << endl; 

    cout << "letters[1][1] : " << letters[1][1] << endl; 

    cout << "letters[1][2] : " << letters[1][2] << endl; 

    cout << "letters[1][3] : " << letters[1][3] << endl; 

    letters[0][3] = 'Z'; 

    cout << "letters[0][3] : " << letters[0][3] << endl; 

} 

ผลลัพธ์ทางจอภาพ 

 จากโปรแกรมตัวอย่าง จะเห็นได้ว่าการเข้าถึงค่าข้อมูลของตัวแปรแบบ 2 มิตินั้น ไม่ได้ยากแต่อย่างใด  

ก็จะมีการอ้างอิงตำแหน่งของตัวแปรอาร์เรย์คล้าย ๆ กับแบบ 1 มิติ แต่จะเป็นการอ้างอิงตำแหน่งแถว  

และคอลัมน์ และจากตัวอย่างท่ีได้ทดสอบนั้นจะเห็นได้ว่า สามารถแทนท่ีค่าใหม่ให้กับ ตัวแปรอาร์เรย์ได้ทันที 

เพียงอ้างอิงตำแหน่งแถว และคอลัมน์และค่าท่ีต้องการแทนท่ี 

letters[0][0] : A 

letters[0][1] : B 

letters[0][2] : C 

letters[0][3] : D 

letters[1][0] : E 

letters[1][1] : F 
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letters[1][2] : G 

letters[1][3] : H 

letters[0][3] : Z 

3.4 ตัวแปรพอยนเ์ตอร์ (Pointer) 

 ในการประกาศตัวแปรแต่ละครั้ง ไม่ว่าจะเป็นตัวแปรชนิด int float char หรือชนิดใดก็ตามตัวแปร

เหล่านี้จะถูกเก็บอยู่ในหน่วยความจำของคอมพิวเตอร์ ซึ่งตัวแปรแต่ละตัวก็จะมีตำแหน่งระบุเอาไว้ว่าอยู่ในส่วน

ของหน่วยความจำ เรียกว่า “แอดเดรส (Address) ของตัวแปร” ซึ่งในการใช้งานตัวแปรโดยท่ัวไปนั้นจะ

กำหนดได้เฉพาะค่าของตัวแปรเท่านั้น แต่ไม่สามารถท่ีจะกำหนดแอดเดรสของตัวแปรได้ ตัวอย่างเช่น  

มีตัวแปรอยู่ 2 ตัวคือ x และ y  

  ตัวแปร x มีแอดเดรสอยู่ท่ีตำแหน่ง 55900 และค่าของ x คือ 10 

   ตัวแปร y มีแอดเดรสอยู่ท่ีตำแหน่ง 60000 และค่าของ y คือ 5 

ดังในรูปท่ี 3.6 

 

ภาพท่ี 3.6 การเก็บค่าของตัวแปรในหน่วยความจำ 

 หากต้องการท่ีจะรู้ว่าตัวแปรแต่ละตัวอยู่ท่ีตำแหน่งใดในหน่วยความจำ ให้ใช้เครื่องหมาย & นำหน้า 

ตัวแปร ตัวอย่างเช่น แอดเดรสของตัวแปร x เขียนแทนได้ด้วย &x และ แอดเดรสของตัวแปร y เขียนแทนได้

ด้วย &y เมื่อต้องการเก็บตำแหน่งในหน่วยความจำไว้ท่ีตัวแปร จะมีตัวแปรอยู่ชนิดหนึ่งท่ีใช้ในการเก็บค่า

แอดเดรสของตัวแปรอื่น ตัวแปรชนิดนั้นคือ “พอยน์เตอร์ (Pointer)” 
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3.4.1 การประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์ 

   ในการประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์จะใช้สัญลักษณ์ * เป็นการบ่งบอกว่าตัวแปรท่ีประกาศ

นั้นเป็นพอยน์เตอร์ ตัวอย่างเช่น 

   int *numPtr; 

   เป็นการประกาศตัวแปร numPtr เป็นชนิดพอยน์เตอร์ท่ีใช้เก็บแอดเดรสของตัวแปรชนิด 

int ได้ และจากท่ีได้กล่าวไปแล้วว่าตัวแปรพอยน์เตอร์จะใช้ในการเก็บค่าแอดเดรสของตัวแปรตัวอื่น ดังนั้น 

ในการกำหนดค่าของตัวแปรพอยน์เตอร์ ก็มักจะกำหนดด้วยแอดเดรสของตัวแปร 

ตัวอย่างเช่น 

   int num = 6; 

   int *numPtr; 

   numPtr = &num; 

   เป็นการกำหนดให้ numPtr มีค่าเท่ากับแอดเดรสของตัวแปร num ซึ่งจากรูปท่ี 3.7  

ถ้าสมมุติว่าตัวแปร num ถูกเก็บอยู่ท่ีตำแหน่ง 50000 ตัวแปรพอยน์เตอร์ numPtr ก็จะมีค่าเท่ากับ 50000 

ด้วย 

 
ภาพท่ี 3.7 การเก็บค่าของ num และ numPtr ในหน่วยความจำ 

   แต่ในการเขียนโปรแกรมนั้น ไม่จำเป็นจะต้องรู้ว่าว่าตัวแปร num ถูกเก็บอยู่ท่ีตำแหน่งไหน

เพียงแค่รู้ว่าตัวแปร numPtr เป็นพอยน์เตอร์ท่ีใช้ในการอ้างอิงไปยังตำแหน่งของตัวแปร num ได้ก็พอ  

ซึ่งมักจะใช้คำพูดว่า “numPtr ช้ีไปยัง num” และในการอธิบายก็จะใช้แผนภาพตามภาพท่ี 3.7 

 
ภาพท่ี 3.8 แผนภาพท่ีใช้ในการอธิบายว่า numPtr ช้ีไปยัง num 
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   ในการอ้างถึงค่าในตำแหน่งท่ีพอยน์เตอร์ช้ีอยู่นั้น ให้ใช้เครื่องหมาย * นำหน้าตัวแปร  

ซึ่งเรียกว่า การ Dereferencing ตัวอย่างเช่น จากคำส่ังต่อไปนี้ 

   cout << *numPtr; 

   ค่าท่ีพิมพ์ออกทางหน้าจอคือ 6 เนื่องจากในภาพที่ 3.8 นั้นจะเห็นว่า numPtr ช้ีไปยังตัว

แปร num ดังนั้นค่าในตำแหน่งท่ี numPtr ช้ีอยู่ก็คือค่าของ num นั้น เอง ซึ่งก็คือ 6 หากสังเกตจะเห็นว่า

สามารถแทนค่าของ *numPtr ด้วย num ได้เลย 

   นอกจากนี้หากต้องการแก้ไขค่าในตำแหนงท่ีพอยน์เตอร์ช้ีอยู่ก็สามารถทำได้ในทำนอง

เดียวกันตัวอย่างเช่น จากคำส่ัง 

   *numPtr = 20; 

   เป็นการกำหนดให้ค่าในตำแหน่งท่ี numPtr ช้ีอยู่มีค่าเท่ากับ 20 ดังนั้นค่าของตัวแปร num 

ก็จะถูกเปล่ียนเป็น 20 ไปด้วย 

ตัวอย่างท่ี 3.4 โปรแกรมแสดงการใช้พอยน์เตอร์ 

#include <iostream> 

using namespace std; 

int main () 

{ 

 int firstvalue=2, secondvalue=3; 

 int * mypointer; 

 cout << "Befor firstvalue is " << firstvalue << endl; 

 cout << "Befor secondvalue is " << secondvalue << endl; 

 mypointer = &firstvalue; 

 *mypointer = 10; 

 mypointer = &secondvalue; 

 *mypointer = 20; 

 cout << "After firstvalue is " << firstvalue << endl; 

 cout << "After secondvalue is " << secondvalue << endl; 

return 0; 

} 
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ผลลัพธ์ 

Befor firstvalue is 2 

Befor secondvalue is 3 

After firstvalue is 10 

After secondvalue is 20 

3.4.2 พอยน์เตอร์และอาร์เรย์ (pointers and arrays) 

   จากเรื่องอาร์เรย์ถ้ามีตัวแปรอาร์เรย์อยู่ 1 ชุด ช่ือตัวแปรอาร์เรย์ จะหมายถึงแอดเดรสของ 

อีลีเมนต์แรก เช่น หากประกาศอาร์เรย์ int b[5]; 

   ตัวแปรอาร์เรย์ b จะมีค่าเท่ากับ &b[0] ซึ่งจะเห็นได้ว่าตัวแปรอาร์เรย์ก็มีลักษณะคล้ายกับ

พอยน์เตอร์เนื่องจากใช้เก็บค่าแอดเดรสเมือนกัน แต่ก็มีแตกต่างอยู่ก็คือจะไม่สามารถเปล่ียนแปลงค่าของตัว

แปรอาร์เรย์ให้เล่ือนไปช้ีท่ีอืน่เหมือนอย่างตัวแปรพอยน์เตอร์ได้ เช่น จะเพิ่มค่าของ b โดยใช้คำส่ัง b = b + 2; 

นั้นไม่สามารถทำได้ ดังนั้นตัวแปรอาร์เรย์มักจะถูกเรียกว่า Constant Pointer ซึ่งก็คือ พอยน์เตอร์ท่ีไม่มีการ

เปล่ียนแปลงนั่นเอง ตัวแปรอาร์เรย์จะช้ีอยู่ท้ีเดียวก็คือท่ีแอดเดรสของอีลีเมนต์แรก 

   เนื่องจากอาร์เรย์ก็จัดเป็นพอยน์เตอร์ชนิดหนึ่ง ดังนั้นจึงสามารถท่ีจะกำหนดให้พอยน์เตอร์

แทนอาร์เรย์ได้ ตัวอย่างเช่น 

   int b[5]; 

   int *bPtr; 

   bPtr = b; 

   หรือ bPtr = &b[0]; 

   นอกจากนี้ยังสามารถใช้สัญลักษณ์ [ ] กับพอยน์เตอร์ได้อีกด้วย เช่น 

   bPtr[2] หมายถึง ค่าในตำแหน่งท่ีถัดจาก bPtr ช้ีอยู่ไปอีก 2 บล็อก 

   bPtr[0] หมายถึง ค่าในตำแหน่งเดียวกับท่ี bPtr ช้ีอยู ่

   ซึ่ง bPtr[0] ก็จะมีค่าเท่ากับ b[0] และ bPtr[2] ก็จะมีค่าเท่ากับ b[2] 

3.4.3 การใช้ตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์กับพอยน์เตอร์ (Pointer Arithmetic) 

   เนื่องจากตัวแปรพอยน์เตอร์ใช้ในการเก็บแอดเดรสของตัวแปรตัวอื่น ดังนั้นจึงสามารถใช้ตัว

ดำเนินการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ไขค่าของพอยน์เตอร์ได้ แต่ใช้ได้เฉพาะตัวดำเนินการบางตัวเท่านั้น คือ 

ตัวดำเนินการเพิ่มค่า (++) ตัวดำเนินการลดค่า (--) การเพิ่มค่าหรือลดค่าพอยน์เตอร์ด้วยจำนวนเต็มโดยใช้

เครื่องหมาย +,-,+=,-= จากคำส่ัง ต่อไปนี้ 
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   int v[5]; 

   int *vPtr; 

   เป็นการประกาศอาร์เรย์ของ int ช่ือ v ขนาด 5 อีลีเมนต ์และประกาศพอยน์เตอร์ 1 ตัวชือ่ 

vPtr โดยสมมุติว่าอีลีเมนต์แรก (v[0]) ต้ังอยู่ท่ีตำแหน่ง 3000 ดังท่ีแสดงในภาพท่ี 3.9 

 
ภาพท่ี 3.9 อาร์เรย์ v และพอยน์เตอร์ vPtr ท่ีช้ีไปยังอีลีเมนต์แรกของ v 

   และหากต้องการกำหนดให้พอยน์เตอร์ vPtr ช้ีไปยังอาร์เรย์ v ก็สามารถทำได้ 2 แบบคือ  

   vPtr = v; 

   หรือ vPtr = &v[0]; ก็ได้ 

   ท้ังนี้เนื่องจากว่าช่ือของอาร์เรย์จะหมายถึงแอดเดรสของอีลีเมนต์แรกอยู่แล้ว ดังนั้น v จึงมี

ค่าเท่ากับ &v[0] จากรูปท่ี 4-5 เมื่อกำหนดให้ vPtr ช้ืไปท่ีอาร์เรย์ v แล้ว ค่าท่ีเก็บใน vPtr ก็จะมีค่าเท่ากับ 

3000 นั่นเอง และหากต้องการเพิ่มค่าของพอยน์เตอร์ v ก็สามารถทำได้ เช่น 

   vPtr = vPtr + 2; 

   ซึ่งดูแล้วค่า vPtr น่าจะเปล่ียนเป็นค่า 3002 (3000 + 2) แต่สำหรับพอยน์เตอร์แล้ว  

การเพิ่มค่าหรือลดค่าของพอยน์เตอร์จะไม่เหมือนกับตัวแปรโดยท่ัวไป สำหรับคำส่ังนี้จะทำให้ค่าของ vPtr 

เปล่ียนไปเป็น 3008 ซึ่งมาจาก 3000 + 2*4 โดย 4 คือขนาด int (เนื่องจาก vPtr เป็นพอยน์เตอร์ท่ีใช้ช้ีไปยัง

ตัวแปร int ) ซึ่งตำแหน่ง 3008 ก็คือแอดเดรสของ v[2] นั่นเอง ดังท่ีได้แสดงในภาพท่ี 3.10 

 
ภาพท่ี 3.10 การเพิ่มค่าของพอยน์เตอร์ 
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   สรุปได้ว่าการเพิ่มค่าของ vPtr ด้วย 2 เป็นการเล่ือนตำแหน่งของ vPtr ไปข้างหน้าอีก 2 

บล็อกของ int (2 * 4) และในทำนองเดียวกันถ้าหาก vPtr เป็นพอยน์เตอร์ท่ีใช้ช้ีไปยังตัวแปร char การเพิ่มค่า 

vPtr ด้วย 2 ก็จะเป็นการเล่ือนตำแหน่งของ vPtr ไปข้างหน้าอีก 2 บล็อกของ char (2 * 1) นอกจากนี้ยัง

สามารถเล่ือนพอยน์เตอร์ถอยหลังได้อีกด้วยโดยการลดค่าของพอยน์เตอร์นั่นเอง ซึ่งการเล่ือนพอยน์เตอร์ใน

ลักษณะนี้จะมีประโยชน์มากเมื่อต้องนำพอยน์เตอร์มาใช้ในการเข้าถึงค่าของอาร์เรย์ 

ตัวอย่างท่ี 4.5 การใช้ตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์ในพอยน์เตอร์ 

#include <iostream> 

using namespace std; 

int main () 

{ 

 int numbers[5]; 

 int * p; 

 p = numbers; *p = 10; 

 p++; *p = 20; 

 p = &numbers[2]; *p = 30; 

 p = numbers + 3; *p = 40; 

 p = numbers; *(p+4) = 50; 

 for (int n=0; n<5; n++) 

  cout << numbers[n] << ", "; 

 return 0; 

} 

ผลลัพธ์ 

 10, 20, 30, 40, 50, 
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3.4.4 สตริงกับพอยน์เตอร์ (pointer and string) 

   สตริงหรือข้อความก็คืออาร์เรย์ของ char นั่นเอง โดยสตริงจะมีตัวอักษรปิดท้ายคือ '\0' แต่

ความจริงแล้วสตริงนั้นมีอยู่ 3 ประเภท คือ ชนิดข้อมูลสตริง อาร์เรย์ของ char และพอยน์เตอร์ชนิด char * 

   ชนิดข้อมูลสตริง 

   ชนิดข้อมูลสตริง เป็นส่วนหนึ่งของไลบารีมาตรฐานใน ซีพลัสพลัส ในคลาสสตริงสามารถ

นำมากำหนดชนิดข้อมูลของตัวแปรได้ เช่น string mystring="Computer" ตัวแปรท่ีถูกกำหนดเป็นชนิด

ข้อมูลสตริงนั้นนำไปใช้งานได้ตามปกติลักษณะตัวแปรท่ัวไป 

   อาร์เรย์ของ char 

   อาร์เรย์ของ char คือตัวแปรท่ีใช้เก็บสตริงไว้ในตัวแปรอาร์เรย์ โดยแต่ละอีลีเมนต์ก็จะเก็บ

ตัวอักษรแต่ละตัวเอาไว้ และจะต้อง '\0' เป็นตัวปิดท้าย เช่น 

   char name[8] = "Somchai"; 

ค่าท่ีเก็บในแต่ละอีลีเมนต์ของอาร์เรย์ name จะเป็นไปตามภาพท่ี 3.11 

 

ภาพท่ี 3.11 ค่าในอาร์เรย์ name หลังจากท่ีได้กำหนดค่าเริ่มต้นแล้ว 

   พอยน์เตอร์ชนิด char * 

   พอยน์เตอร์ชนิด char * เป็นตัวแปรใช้เก็บสตริงได้เหมือนกับอาร์เรย์ แต่ต่างกันตรงท่ีว่า

พอยน์เตอร์ชนิด char * ไม่ได้ใช้เป็นท่ีเก็บตัวอักษรเหมือนกับอาร์เรย์ แต่ใช้ในการช้ีไปยังตำแหน่งของตัวอักษร

ตัวแรกเท่านั้น เนื่องจากว่าถ้ารู้วาตัวอักษรตัวแรกอยูท่ีไหนกจะรู้ได้ว่าข้อความท้ังหมดเป็นอย่างไร เพราะว่า

สตริงจะต้องมี '\0' ปิดท้ายเสมอ พอยน์เตอร์ชนิด char * มีการใช้งานท่ีต่างกับอาร์เรย์อยู่เล็กน้อย คือ สามารถ

ใช้เครื่องหมาย = ได้ท้ังตอนท่ีให้ค่าเริ่มต้นพร้อมกับการประกาศตัวแปร หรือว่าการกำหนดค่าในภายหลังก็ได้ 

เช่น 

   char *str; 

   str = "Hello"; 

   จากการทำงานของคำส่ังนี้จะเริ่มจากการจองหน่วยความจำช่ัวคราวขึน้มาเพื่อเก็บข้อความ

ว่า "Hello" จากนั้นก็นำพอยน์เตอร์ str ไปช้ีอยู่ท่ีตำแหน่งของตัวอักษรตัวแรกดังท่ีแสดงในภาพท่ี 3.12 



 

 

22 เปรมกมล สำรวมจิต | เอกสารประกอบการเรียนวิชา การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 30204 2005 
 

หน่วยที่ 3 อาร์เรย์และพอยน์เตอร์  รหัสวิชา 30204-2005 

 
รูปท่ี 3.12 พอยน์เตอร์ str ช้ีอยู่ท่ีตำแหน่งแรกของข้อความ "Hello" 

จากท่ีได้กล่าวมา จึงสามารถใช้ประโยชน์ตัวแปรพอยน์เตอร์ กับข้อความได้ 

ตัวอย่างทK ี 4.6 การใช้พอยน์เตอร์กับสตริง 

1  #include <iostream> 

2  using namespace std; 

3  int main() 

4  { 

5   char msg[10]; 

6   char *ptr; 

7   cout << "Enter text to reverse: "; 

8   cin >> msg; 

9   int len = strlen(msg); 

10   ptr = &msg[len-1]; 

11   while(ptr >= &msg[0]) 

12   { 

13    cout << *ptr; 

14    ptr--; 

15   } 

16   return 0; 

17  } 

ผลลัพธ์ 

Enter text to reverse: Program 

margorP 
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อธิบายการทำงานของโปรแกรม 

บรรทัดท่ี    คำอธิบาย 

 5    msg เป็นตัวแปรอาร์เรย์ ชนิด char มีจำนวน 10 อีลิเมนต์ 

 6    ptr เป็นตัวแปรพอยน์เตอร์ 

 7    แสดงข้อ Enter text to reverse 

 8    รับข้อความจากแป้นพิมพ์ไปเก็บไว้ที่ตัวแปรอาร์เรย์ msg 

 9    สร้างตัวแปร len ชนิด int เก็บจำนวนตัวอักษรท้ังหมด 

 10    ใช้ตัวแปร ptr เก็บตำแหน่งก่อนหน่วยความจำสุดท้าย 

 11    ใช้คำส่ัง while ตรวจสอบเงื่อนไขว่า ตำแหน่งหน่วยความจำในตัวแปร ptr  

    มีค่ามากกว่าตำแหน่งหน่วยความจำแรกของตัวแปร msg 

 13    จากบรรทัด 11 ถ้าเงื่อนไขเป็นจริงให้แสดงตัวอักษรที่ตัวแปร ptr ช้ีอยู่ 

 14     ให้เล่ือนตำแหน่งหน่วยความจำในตัวแปร ptr ลงมาอีก 1 บล็อก แล้วไปตรวจสอบ

เงื่อนไขอีก จนกว่าเงื่อนไขจะเป็นเท็จ 

สรุป 

 ตัวแปรอาร์เรย์ หมายถึง ตัวแปรทท่ีเก็บข้อมูลได้เป็นชุด โดยสร้างช่ือตัวแปรขึน้มาเพียงตัวเดียว และต้อง

เป็นข้อมูลชนิดเดียวกัน 

 ตัวแปรพอยน์เตอร์ หมายถึง หมายถึงตัวแปรท่ีใช้เก็บตำแหน่ง (address) ของตัวแปรอื่น จึงสามารถใช้

ตัวแปรพอยน์เตอร์ ในการจัดการตัวแปรอาร์เรย์หรือข้อความได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยการอ้างอิงตำแหน่ง

ของตัวแปรแทนการอ้างโดยตรง 

 


