
อารเ์รย์และพอยน์เตอร์

(Array and Pointer)



3.4 ตัวแปรพอยน์เตอร ์(Pointer)

ในการประกาศตัวแปรแต่ละครัง้ ไม่ว่าจะเป็นตัวแปรชนิด int float char หรอืชนิดใดก็

ตามตัวแปรเหล่าน้ีจะถูกเก็บอยู่ในหน่วยความจ าของคอมพิวเตอร ์ซ่ึงตัวแปรแต่ละตัวก็จะมีต าแหน่ง

ระบุเอาไว้ว่าอยู่ในส่วนของหน่วยความจ า เรยีกว่า “แอดเดรส (Address) ของตัวแปร” ซ่ึงในการใช้

งานตัวแปรโดยท่ัวไปน้ันจะก าหนดได้เฉพาะค่าของตัวแปรเท่าน้ัน แต่ไม่สามารถท่ีจะก าหนด

แอดเดรสของตัวแปรได้ ตัวอย่างเช่น 

มีตัวแปรอยู่ 2 ตัวคือ x และ y

ตัวแปร x มีแอดเดรสอยู่ท่ีต าแหน่ง 55900 และค่าของ x คือ 10

ตัวแปร y มีแอดเดรสอยู่ท่ีต าแหน่ง 60000 และค่าของ y คือ 5



หากต้องการท่ีจะรูว่้าตัวแปรแต่ละตัวอยู่ท่ีต าแหน่งใดในหน่วยความจ า ให้ใช้

เครือ่งหมาย & น าหน้าตัวแปร ตัวอย่างเช่น แอดเดรสของตัวแปร x เขียนแทนได้ด้วย &x และ 

แอดเดรสของตัวแปร y เขียนแทนได้ด้วย &y เม่ือต้องการเก็บต าแหน่งในหน่วยความจ าไว้ท่ีตัวแปร 

จะมีตัวแปรอยู่ชนิดหน่ึงท่ีใช้ในการเก็บค่าแอดเดรสของตัวแปรอ่ืน ตัวแปรชนิดน้ันคือ “พอยน์เตอร ์

(Pointer)”

3.4 ตัวแปรพอยน์เตอร ์(Pointer)



3.4.1 การประกาศตัว

แปรพอยน์เตอร์

การประกาศตัวแปรพอยน์เตอรจ์ะใช้สัญลักษณ์ * เป็นการบ่งบอกว่าตัวแปรท่ีประกาศน้ันเป็นพอยน์เตอร ์

ตัวอย่างเช่น int *numPtr;

เป็นการประกาศตัวแปร numPtr เป็นชนิดพอยน์เตอรท่ี์ใช้เก็บแอดเดรสของตัวแปรชนิด int ได้



3.4.1 การประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์

ตัวแปรพอยน์เตอรจ์ะใช้ในการเก็บค่าแอดเดรสของตัวแปรตัวอ่ืน ดังน้ัน ในการก าหนดค่าของตัว

แปรพอยน์เตอร ์ก็มักจะก าหนดด้วยแอดเดรสของตัวแปร

ตัวอย่างเช่น int num = 6;

int *numPtr;

numPtr = &num;

เป็นการก าหนดให้ numPtr มีค่าเท่ากับแอดเดรสของตัวแปร num ถ้าสมมุติว่าตัวแปร num ถูก

เก็บอยู่ท่ีต าแหน่ง 50000 ตัวแปรพอยน์เตอร ์numPtr ก็จะมีค่าเท่ากับ 50000 ด้วย



3.4.1 การประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์

ในการเขียนโปรแกรมน้ัน ไม่จ าเป็นจะต้องรูว่้าว่าตัวแปร num ถูกเก็บอยู่ท่ีต าแหน่งไหน

เพียงแค่รูว่้าตัวแปร numPtr เป็นพอยน์เตอรท่ี์ใช้ในการอ้างอิงไปยังต าแหน่งของตัวแปร num ได้

ซ่ึงมักจะใช้ค าพูดว่า “numPtr ช้ีไปยัง num” และในการอธิบายก็จะใช้แผนภาพตามภาพ



3.4.1 การประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์

ในการอ้างถึงค่าในต าแหน่งท่ีพอยน์เตอรช้ี์อยู่น้ัน ให้ใช้เครือ่งหมาย * น าหน้าตัวแปร 

ซ่ึงเรยีกว่า การ Dereferencing ตัวอย่างเช่น จากค าส่ังต่อไปน้ี

int num = 6; int *numPtr;

numPtr = &num; cout << *numPtr;

ค่าท่ีพิมพ์ออกทางหน้าจอคือ 6 เน่ืองจากในภาพท่ี 3.8 น้ันจะเห็นว่า numPtr ช้ีไปยัง

ตัวแปร num ดังน้ันค่าในต าแหน่งท่ี numPtr ช้ีอยู่ก็คือค่าของ num น้ัน เอง ซ่ึงก็คือ 6 หากสังเกต

จะเห็นว่าสามารถแทนค่าของ *numPtr ด้วย num ได้เลย



3.4.1 การประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์

นอกจากน้ีหากต้องการแก้ไขค่าในต าแหนงท่ีพอยน์เตอรช้ี์อยู่

ก็สามารถท าได้ในท านองเดียวกันตัวอย่างเช่น จากค าส่ัง

*numPtr = 20;

เป็นการก าหนดให้ค่าในต าแหน่งท่ี numPtr ช้ีอยู่มีค่าเท่ากับ 20 ดังน้ันค่าของตัวแปร num 

ก็จะถูกเปล่ียนเป็น 20 ไปด้วย
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