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บทที่ 3
พอยน์เตอร์

ผู้บรรยาย : ผศ.ดร.ณัฐชามญฑ์ ศรีจ าเริญรัตนา 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะวิทยาการจัดการ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม



พอยน์เตอร์

ตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์ สามารถระบุต าแหน่งของตัวแปรที่อยู่ในหน่วยความจ าเพื่อน ามาใช้งานได้ 

โดยปกติแล้ว

• ตัวแปรจะมีพื้นที่ในหน่วยความจ าแต่ละต าแหน่งซึ่งเรียกว่า แอดเดรส 

• ข้อมูลแอดเดรสเป็นตัวแปรที่เก็บข้อมูลไว้ในตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์

• ตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์จะท าการชี้ไปยังต าแหน่งที่เก็บข้อมูล

ส าหรับภาษาซี คุณสมบัติของพอยน์เตอร์จะท าให้ผู้ใช้สามารถท างานได้ง่ายขึ้น และยังช่วยให้ผู้เขียนโปรแกรมสามารถท างานได้มี
ความยืดหยุ่น แม้ว่าพอยน์เตอร์จะมีรูปแบบการใช้งานที่ซับซ้อน แต่ถ้าท าความเข้าใจรูปแบบการท างาน พอยน์เตอร์ก็เป็นตัวแปรหนึ่งที่
ช่วยให้การท างานได้ง่ายขึ้น
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3.1 แนะน าพอยน์เตอร์

โครงสร้างข้อมูลแบบพอยน์เตอร์
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... 2000 ... ข้อมูล ...

1000 2000
ptr_a ptr_b

ช้ีแอดเดรสที่เก็บข้อมูล

แอดเดรสที่เก็บข้อมูล



3.1 แนะน าพอยน์เตอร(์ต่อ)

ประเภทของตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์

การประกาศใช้ตัวแปรประเภทพอยน์เตอร์ ต้องบอกด้วยว่าเป็นพอยน์เตอร์ชี้ไปยังตัวแปรชนิดใด โดยสามารถแบ่งได้ออกเป็น 2
ประเภท ดังนี้

Direct Pointer variable หมายถึง ตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์ที่เก็บต าแหน่งของข้อมูลภายในหน่วยความจ าโดยตรง  

การเก็บข้อมูลแบบ Direct Pointer variable
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... 2000 ... ‘value’ 

 1000  2000 
 Ptr_a  Ptr_c 

 



3.1 แนะน าพอยน์เตอร(์ต่อ)

Indirect Pointer variable หมายถึง ตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์ที่เก็บต าแหน่งของตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์อีกตัวหนึ่ง หรือบางครั้ง
จะเรียกว่า Pointer to Pointer

การเก็บข้อมูลแบบ Indirect Pointer variable
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... 2000 ... 3000 ... ‘value’ 

 1000  2000  3000 
 Ptr_a  Ptr_b  Ptr_c 

 



3.2 การประกาศค่าตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์

• ค่าของตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์ คือ ค่าที่ใช้อ้างอิงต าแหน่งในหน่วยความจ าภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ 

• ดังนั้นข้อมูลที่ตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์เก็บจะเป็นต าแหน่งของหน่วยความจ าที่ใช้อ้างอิงต าแหน่งจริงที่เก็บข้อมูล 

• การประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์ต้องระบุชนิดของตัวแปรของข้อมูลที่จะเก็บในต าแหน่งหน่วยความจ าทีพ่อยน์เตอรช์ี้ 

• ความแตกต่าง
 ตัวแปรทั่วไปเป็นตัวแปรที่สร้างเพื่อให้เก็บข้อมูลที่เราต้องการ 
 ตัวแปรพอยน์เตอร์เป็นตัวแปรที่ถูกสร้างขึ้นมาเพื่อเก็บค่าต าแหน่งของข้อมูลที่เก็บข้อมูลในหน่วยความจ า 

• ตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์สามารถแบ่งได้ 2 แบบ คือ
 3.2.1 การประกาศตัวแปรแบบพอยน์เตอร์ (*)
 3.2.2 การประกาศตัวแปรแบบก าหนดค่าต าแหน่งแอดเดรส  (&)
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3.2.1 การประกาศตัวแปรแบบพอยน์เตอร์ (*)

การประกาศตัวแปรแบบพอยน์เตอร์ ใช้สัญลักษณ์ * เรียกอีกชื่อว่า indirection operator หรือ de-referencing operator เป็น
เครื่องหมายใช้เพื่ออ้างอิงข้อมูลที่ตัวแปรพอยน์เตอร์ชี้อยู่ โดยจะต้องประกาศประเภทของตัวแปรพอยน์เตอร์ให้สอดคล้องกับประเภทของ
ตัวแปรที่เราต้องการ

3.2 การประกาศค่าตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์(ต่อ)

รูปแบบการใช้งาน
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ประเภทตัวแปร *ชื่อตัวแปร;



ตัวอย่างที่ 3.1 การประกาศใช้ตัวแปรแบบพอยน์เตอร์ (*) 

3.2 การประกาศค่าตัวแปรชนิดพอยน์เตอร(์ต่อ)
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01
02
03
04

int *pnPtr;                
double *pdPtr;         
int *pnPtra, *pnPtrb;  
int *pnPtra, pnPtrb;   

ตัวอย่างที่ 3.2 การประกาศใช้ตัวแปรทั่วไป 

01
02
03

int pnPtr; 
double pdPtr; 
int pnPtra, pnPtrb; 



3.2.2 การประกาศตัวแปรแบบก าหนดค่าต าแหน่งแอดเดรส  (&)

การประกาศตัวแปรแบบก าหนดค่าเริ่มต้น ใช้สัญลักษณ์ & เรียกอีกชื่อว่า address of operator เพื่อคืนค่าต าแหน่งแอดเดรสของตัวแปร
ชนิดพอยน์เตอร์ โดยการก าหนดค่าชนิดนี้ต้องสอดคล้องกับชนิดข้อมูลของตัวแปรพอยน์เตอร์เท่านั้น 

3.2 การประกาศค่าตัวแปรชนิดพอยน์เตอร(์ต่อ)

รูปแบบการใช้งาน
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ชื่อตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์ = &ตัวแปรที่เก็บแอดเดรสของข้อมูล;



ตัวอย่างที่ 3.4 การแสดงค่าตัวแปรแบบพอยน์เตอร์

3.2 การประกาศค่าตัวแปรชนิดพอยน์เตอร(์ต่อ)
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01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15 

#include <iostream> 
using namespace std;
int main() 
{

int holdvalue;
int *getvalue;
holdvalue = 8;
getvalue = &holdvalue ;
*getvalue = 55;  

cout<<"holdvalue = "<<holdvalue<<endl; 
cout<<"getvalue = "<<getvalue<<endl;
cout<<"*getvalue = "<<*getvalue<<endl; 
cout<<"&getvalue = "<<&getvalue<<endl; 
return 0;

}

รูปแบบการประกาศการใช้ตัว
แปรแบบก าหนดค่าเริ่มต้น

ผลการท างานของโปรแกรม

holdvalue = 55
getvalue = 0x22fd7c
*getvalue = 55
&getvalue = 0x22fd70 



3.2 การประกาศค่าตัวแปรชนิดพอยน์เตอร(์ต่อ)

ตัวอย่างที่ 3.5 จงแสดงข้อมูลในตัวแปรแต่ละขั้นตอนการท างาน
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สิ้นสุดการท างาน
ขั้นตอนที่

ค่าในตัวแปร

07-08
0x22fd7c 8
0x22fd70 0x22fd7c

… getvalue … holdvalue

09
0x22fd7c 55
0x22fd70 0x22fd7c

… getvalue … holdvalue



ตัวอย่างที่ 3.6 การประกาศใช้งานแบบพอยน์เตอร์

3.2 การประกาศค่าตัวแปรชนิดพอยน์เตอร(์ต่อ)
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01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{

int ptr_data = 15;
int *pointer; 
pointer = &ptr_data;  
cout<<"ptr_data is “<<ptr_data<<endl;
cout<<"Address of ptr_data is "<<&ptr_data<<endl;
cout<<"Address of pointer is "<<&pointer<<endl; 
cout<<"value of pointer is "<<pointer<<endl;     
return 0;

}

ผลการท างานของโปรแกรม
ptr_data is 15
Address of ptr_data is 0x22fd7c
Address of pointer is 0x22fd70
value of pointer is 0x22fd7c 



3.2 การประกาศค่าตัวแปรชนิดพอยน์เตอร(์ต่อ)

รูปแบบการแสดงค่าในตัวแปร

ข้อสังเกต โครงสร้างการประกาศค่าตัวแปรแบบพอยน์เตอร์ สามารถประกาศได้แตกต่างกันได้ดังนี้

Int *VariableName;

Int* VariableName;              

Int *VariableName;
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 0x22fd7c  15  

 0x22fd70  0x22fd7c  
… pointer … ptr_data  

 

เครือ่งหมายดอกจนั(*) สามารถปรากฏต าแหน่งใด ๆ
ระหวา่งชนิดขอ้มลูของตวัแปรและช่ือของตวัแปร



3.2 การประกาศค่าตัวแปรชนิดพอยน์เตอร(์ต่อ)

ตัวอย่างที่ 3.7 จงอธิบายค่าในตัวแปรแอดเดรสแต่ละค่าการท างาน โดยก าหนดค่าเริ่มต้นให้ ตัวแปร p อยู่ที่แอดเดรสต าแหน่ง 1200 
และ ตัวแปร num อยู่ที่แอดเดรสต าแหน่ง 1800
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สิ้นสุดการท างาน
ขั้นตอนที่

ค่าในตัวแปร ค าสั่งที่ก าหนด

1-2 ประกาศให้
- ตัวแปร p เป็นตัวแปรพอยนเ์ตอร์ชนิด int
- ตัวแปร num เป็นตัวแปรพอยน์เตอร์
ชนิด int

3 ก าหนดให้
- ตัวแปร num เก็บค่า 78

... ... ...
1200 1800
p num

... ... 78 ...
1200 1800
p num



3.2 การประกาศค่าตัวแปรชนิดพอยน์เตอร(์ต่อ)

... 1800 ... 78 ...
1200 1800
p num
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สิ้นสุดการท างาน
ขั้นตอนที่

ค่าในตัวแปร ค าสั่งที่ก าหนด

4 ก าหนดให้
- ตัวแปร p เก็บต าแหน่งแอดเดรสของ
ตัวแปร num

ดังนั้น p จึงเก็บค่าแอดเดรส 1800 ของตัว
แปร num

5 ก าหนดให้
- ตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์ *p = 24
แต่ *p ชี้ไปที่แอดเดรส 1800
เมื่อไปที่แอดเดรส 1800
พบตัวแปร num เก็บค่า 24
จึงท าการเปลี่ยนค่าที่ต าแหน่ง 1800
เป็นค่าที่พอยน์เตอร์ p ก าหนดเป็น 24

... 1800 ... 24 ...
1200 1800
p num

ตัวอย่างที่ 3.7  (ต่อ)



ตัวอย่างที่ 3.8 จงแสดงผลการท างานของตัวแปรพอยน์เตอร์ ต่อไปนี้

3.2 การประกาศค่าตัวแปรชนิดพอยน์เตอร(์ต่อ)
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01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){

int *p;
int num1 = 5;
int num2 = 10;
cout<<endl<<"declaring variable";
cout<<endl<<"*p"<<endl<<"num1 = 5"<<endl<<"num2 = 10";
p = &num1;
cout<<endl<<".......1. p = &num1.......";
cout<<endl<<"address of num1 ="<<&num1;
cout<<endl<<"value of num1 ="<<num1;
cout<<endl<<"address of p ="<<*p;  
cout<<endl<<"=================";  
*p=10;



ตัวอย่างที่ 3.8 (ต่อ)

3.2 การประกาศค่าตัวแปรชนิดพอยน์เตอร(์ต่อ)
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16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30

cout<<endl<<".......2. *p=10.......";
cout<<endl<<"value of num1 ="<<num1;  
cout<<endl<<"value of *p ="<<*p;
cout<<endl<<"================="<<endl;  
p=&num2;
cout<<endl<<".......3. p=&num2.......";
cout<<endl<<"value of &num2 ="<<&num2;  
cout<<endl<<"value of p ="<<p;  
cout<<endl<<"================="<<endl;  
*p=2*(*p);
cout<<endl<<".......4. *p=2*(*p).......";
cout<<endl<<"value of num2 ="<<num2;  
cout<<endl<<"value of *p ="<<*p;  
return 0;

}

หมายเหตุ ผลการรันโปรแกรมค่าตัว
แปร &num1 และ p จะมีค่าที่
แตกต่างกันในแต่ละเครื่องที่ใช้รัน
โปรแกรม 



ผลการท างานของโปรแกรม

3.2 การประกาศค่าตัวแปรชนิดพอยน์เตอร(์ต่อ)
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declaring variable
*p
num1 = 5
num2 = 10
.......1. p = &num1.......
address of num1 =0x22fd74
value of num1 =5
address of p =5
=================
.......2. *p=10.......
value of num1 =10
value of *p =10
=================

.......3. p=&num2.......
value of &num2 =0x22fd70
value of p =0x22fd70
=================
.......4. *p=2*(*p).......
value of num2 =20
value of *p =20



3.2 การประกาศค่าตัวแปรชนิดพอยน์เตอร(์ต่อ)

ตัวอย่างที่ 3.9 จงอธิบายการท างานแต่ละขั้นตอนของพอยน์เตอร์ โดยใช้ตัวอย่างที่ 3.8 ส่วนโปรแกรมและผลการท างาน  
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1. p = &num1 … 0x28ff40 … 5 … 10 …
0x28ff40

p Num1 Num2

2. *p=10 … 0x28ff40 … 10 … 10 …
0x28ff40

p Num1 Num2

3. p=&num2 … 0x28ff3c … 10 … 10 …
0x28ff40 0x28ff3c

p Num1 Num2

4. *p=2*(*p) … 0x28ff3c … 10 … 10 …
0x28ff40 0x28ff3c

p Num1 Num2



ตัวอย่างที่ 3.10 การก าหนดการอ้างอิงแอดเดรส 

3.2 การประกาศค่าตัวแปรชนิดพอยน์เตอร(์ต่อ)
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01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{

int data = 44; 

int &refdata = data;  
cout << data << endl;    
cout << refdata << endl; 

refdata = 55;             

cout << refdata << endl;
cout << data << endl; 

data = 66;                
cout << data << endl;
cout << refdata << endl;  
return 0;

}

ผลการท างานของโปรแกรม

44
44
55
55
66
66



3.3 ตัวแปรแบบไดนามิก

• การจองพื้นที่ในหน่วยความจ าในระบบและการคืนพื้นที่ในหน่วยความจ าให้กับระบบในระหว่างการท างานของโปรแกรมพอยน์เตอร์

• ตัวแปรที่สร้างขึ้นในระหว่างการท างานของโปรแกรม เรียกว่าตัวแปรแบบไดนามิก การจัดการพื้นที่ในหน่วยความจ าสามารถใช้
โอเปอเรเตอร์ new และ delete เพื่อใช้สร้างและคืนพื้นที่ในหน่วยความจ า ตามล าดับ 

หมายเหตุ โปรแกรมภาษาซี++ new และ delete เป็นค าสงวน
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3.3 ตัวแปรแบบไดนามิก(ต่อ)

3.3.1 ตัวด าเนินการ new  

ตัวด าเนินการ new ใช้จอง (allocate) พื้นท่ีในหน่วยความจ า การใช้งานโอเปอเรเตอร์ new จ าเป็นต้องระบุชนิดของข้อมูลและ
ขนาดของหน่วยความจ า โดยค าสั่งที่ใช้ในการจองหน่วยความจ า คือ ค าสั่ง new ซึ่งมี 2 รูปแบบดังนี้

โอเปอเรเตอร์ new แบบที่ 1 ค าสั่งที่ใช้ในการจองหน่วยความจ า
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ตัวแปรพอยน์เตอร์ =  new ชนิดตัวแปร;



ตัวอย่างที่ 3.11 จงแสดงการใช้ตัวด าเนินการ new เพื่อท าการจองพื้นที่ในหน่วยความจ า 

3.3 ตัวแปรแบบไดนามิก(ต่อ)

อธิบายการท างาน 

• สร้างตัวแปรชนิดจ านวนเต็มเพื่อเก็บแอดเดรสที่จองในหน่วยความจ า

• โดยมีตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์ p ชี้อยู่ที่หน่วยความจ า  
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int *p;
p = new int;
หรือ
int *p=new int;



3.3 ตัวแปรแบบไดนามิก(ต่อ)

โอเปอเรเตอร์ new แบบที่ 2 สามารถใช้งานจองพื้นที่ในหน่วยความจ าและพื้นที่ที่จองนี้จะไม่ท าการแบ่งพื้นที่การใช้งานกับตัวแปร
อื่น ๆ และผู้พัฒนาโปรแกรมสามารถก าหนดได้ว่าจะให้คืนพื้นที่ให้กับหน่วยความจ าช่วงเวลาใด  

รูปแบบค าสั่งที่ใช้ในการจองหน่วยความจ า แบบที่ 2

25

ตัวแปรพอยน์เตอร์ =  new ชนิดตัวแปร[ขนาดของอาร์เรย์];



ตัวอย่างที่ 3.12 การจองพื้นที่ในหน่วยความจ า 

3.3 ตัวแปรแบบไดนามิก(ต่อ)

อธิบายการท างาน 

จองพื้นที่ในหน่วยความจ าที่ติดต่อกัน 10 อิลิเมนต์ แตล่ะอลิิเมนต์ก าหนดให้มีชนิดข้อมูลแบบจ านวนเต็มและมีตัวแปร p ชี้อยู่ที่
ต าแหน่งเริ่มต้นของหน่วยความจ าที่จองขึ้นมา

26

int *p;
p = new int[10];



ตัวอย่างที่ 3.13 การใช้งานตัวด าเนินการ new

3.3 ตัวแปรแบบไดนามิก(ต่อ)
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01
02
03
04
05
06
07
08

09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{

int listSize;
cout << "Enter the array size: ";
cin >> listSize; 
int *list = new int [listSize];     
for ( int j = 0 ; j < listSize ; j++ )    { 

cout << "Enter the array elements: [“;
cout<<j+1<<"] ";
cin >> list[j]; 

}
for ( int k = 0 ; k < listSize ; k++ ){

cout <<"array element no."<< k+1 ;
cout <<"="<<list[k] << endl;

}  
return 0;

}

Enter the array size: 5
Enter the array elements: [1] 10
Enter the array elements: [2] 20
Enter the array elements: [3] 30
Enter the array elements: [4] 40
Enter the array elements: [5] 50
array element no.1=10
array element no.2=20
array element no.3=30
array element no.4=40
array element no.5=50

ผลการท างานของโปรแกรม



3.3 ตัวแปรแบบไดนามิก(ต่อ)

3.3.2 ตัวด าเนินการ delete

ตัวด าเนินการ delete ใช้คืนพ้ืนที่ที่ถูกตัวแปรพอยน์เตอร์ชี้ใช้งานให้กับหน่วยความจ า

รูปแบบตัวด าเนินการ delete
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delete[] ตัวแปรพอยน์เตอร์
หรือ
delete ตัวแปรพอยน์เตอร์



ตัวอย่างที่ 3.14 การใช้งานตัวด าเนินการ delete

3.3 ตัวแปรแบบไดนามิก(ต่อ)
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01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{

int *pt1 =new int;
*pt1=100;
cout<<"Before delete variable pt1 ="<<*pt1<<endl;
delete[] pt1;
*pt1=110;
cout<<"After delete variable pt1 ="<<*pt1; 
return 0;

}

ผลการท างานของโปรแกรม

Before delete variable pt1 =100
After delete variable pt1 =110



ตัวอย่างที่ 3.15 การท างานพอยน์เตอร์

3.3 ตัวแปรแบบไดนามิก(ต่อ)
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01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13 

#include <iostream> 
using namespace std;
int main() 
{

int *p;  
int *q;  
p = new int;  
*p = 34;  
cout << "Line 10: p = " << p<< ", *p = " << *p << endl;  
q = p;  
cout << "Line 12: q = " << q<< ", *q = " << *q << endl;  
*q = 45;  
cout << "Line 14: p = " << p<< ", *p = " << *p << endl;   



ตัวอย่างที่ 3.15 (ต่อ)

3.3 ตัวแปรแบบไดนามิก(ต่อ)
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14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26

cout << "Line 15: q = " << q<< ", *q = " << *q << endl;  
p = new int; 

*p = 18; 
cout << "Line 18: p = " << p<< ", *p = " << *p << endl; 
cout << "Line 19: q = " << q<< ", *q = " << *q << endl; 
delete q; 
q = NULL; 
q = new int; 
*q = 62; 
cout << "Line 24: p = " << p<< ", *p = " << *p << endl; 
cout << "Line 25: q = " << q<< ", *q = " << *q << endl;  
return 0; 

}



ผลการท างานของโปรแกรม

3.3 ตัวแปรแบบไดนามิก(ต่อ)
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Line 10: p = 0x987cf0, *p = 34
Line 12: q = 0x987cf0, *q = 34
Line 14: p = 0x987cf0, *p = 45
Line 15: q = 0x987cf0, *q = 45
Line 18: p = 0x987d10, *p = 18
Line 19: q = 0x987cf0, *q = 45
Line 24: p = 0x987d10, *p = 18
Line 25: q = 0x987cf0, *q = 62  



3.4 ตัวแปรพอยน์เตอร์กับตัวแปรอาร์เรย์

• ตัวแปรอาร์เรย์ (array) หรือตัวแปรชุด เป็นตัวแปรที่มีการจองพื้นที่ในหน่วยความจ าเพื่อให้สามารถเก็บข้อมูลได้มากกว่า 1 ค่า 

• แต่ข้อมูลจะต้องเป็นข้อมูลชนิดเดียวกันและมีขนาดคงที่ 

• ข้อมูลชนิดอาร์เรย์คล้ายกับข้อมูลชนิดพอยน์เตอร์เนื่องจากใช้เก็บค่าแอดเดรสเช่นเดียวกัน 

• วิธีการอ้างข้อมูลและต าแหน่งที่อยู่ในหน่วยความจ าสามารถท าได้ดังนี้

รูปแบบที่ 1 การอ้างอิงแอดเดรสของอาร์เรย์ 

ตัวแปรอาร์เรย์+ล าดับ หรือ &ตัวแปรอาร์เรย์[ล าดับ]

รูปแบบที่ 2 การอ้างอิงข้อมูลภายในอาร์เรย์

ตัวแปรอาร์เรย์[ล าดับ] หรือ *(ตัวแปรอาร์เรย์ + ล าดับ)
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3.4 ตัวแปรพอยน์เตอร์กับตัวแปรอาร์เรย์(ต่อ)

• รูปแบบค าสั่งที่ใช้เพื่อจองหน่วยความจ าโดยใช้ตัวแปรพอยน์เตอร์ท าการชี้ต าแหน่งเริ่มต้นของหน่วยความจ าที่จองและใช้พอยน์เตอร์
เหมือนกับอาร์เรย์ 

• พอยน์เตอร์มีจุดเด่นที่ท างานได้รวดเร็ว ไม่เปลืองเนื้อที่ในหน่วยความจ า 

• การใช้งานพอนย์เตอร์นั้นมีจุดประสงค์เพื่อเก็บค่าที่อยู่ของข้อมูล 

• แต่การดูต าแหน่งที่อยู่ของข้อมูลที่ถูกเก็บอยู่นั้น สามารถท าได้สองวิธี คือ
 ผ่านตัวแปรพอยน์เตอร์
 ผ่านสัญลักษณ์ของ memory address 
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ตัวอย่างที่ 3.16 จงเขียนโปแกรมแสดงค่าของตัวแปรพอยน์เตอร์กับอาร์เรย์ 

3.4 ตัวแปรพอยน์เตอร์กับตัวแปรอาร์เรย์(ต่อ)
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#include <iostream.h>
#include <conio.h>
int main()
{

int var_a[5] = {2,4,8,16,32};
int *Ptr_b;
Ptr_b = var_a;
cout << "Ptr_b[0] = " << Ptr_b[0] << endl;
cout << "Ptr_b[1] = " << Ptr_b[1] << endl;
Ptr_b = &var_a[2];
Ptr_b[1] = 10;
cout << "var_a[1] = " << var_a[1] << endl;
cout << "var_a[3] = " << var_a[3] << endl;
getch();
return 0;

}

ผลการท างานของโปรแกรม
Ptr_b[0] = 2
Ptr_b[1] = 4
var_a[1] = 4
var_a[3] = 10



ตัวอย่างที่ 3.17 การแสดงค่าพอยน์เตอร์กับอาร์เรย์อีกแบบ 

3.4 ตัวแปรพอยน์เตอร์กับตัวแปรอาร์เรย์(ต่อ)
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#include <iostream> 
using namespace std;
int main() 
{

int var_data[5] = {0,1,2,3,4};
int *ptr;
ptr = var_data;
cout<<var_data[0]<< endl ;
cout<<*ptr<< endl ;
cout<<*(ptr+1)<< endl ;
cout<<*(var_data+2)<< endl ;
cout<<ptr[3]<< endl ; 
return 0;

}

ผลการท างานของโปรแกรม

0
0
1
2
3
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