Punteros
Un puntero es un tipo especial de variable que contiene, una dirección de memoria. Por supuesto, a partir de esa dirección de memoria puede haber cualquier tipo de objeto: un char, un int, un float, un array, una estructura, una función u otro puntero. Seremos nosotros los responsables de decidir ese contenido.

Declaración de punteros: 

Los punteros se declaran igual que el resto de las variables, pero precediendo el identificador con el operador de indirección, (*), que leeremos como "puntero a". 

Sintaxis: 

Tipo_de_dato *identificador;

Ejemplo:

1)   int *p;

p es una variable puntero que apunta a una dirección de memoria que tiene un dato tipo entero.
2) char *c;

c es una variable puntero que apunta a una dirección de memoria que tiene un dato tipo carácter.

3) float *q;

q es una variable puntero que apunta a una dirección de memoria que tiene un dato tipo float.

Operadores que se usan con punteros

Al trabajar con punteros se emplean dos operadores específicos:  

Operador de dirección:  & 
Representa la dirección de memoria de la variable que le sigue:

          &fnum  representa la dirección de fnum. 

Operador de contenido o indirección :  *

El operador   *   aplicado  al nombre de un puntero indica  el  valor de la variable apuntada:
Ejemplo:
int A, B; 

int *entero; 

... 

B = 213;  // B vale 213

entero = &A; // entero apunta a la dirección de la variable A  

*entero = 103;  //  equivale a la línea A = 103;  

B = *entero;  //  equivale a B = A; 
En este ejemplo vemos que "entero" puede apuntar a cualquier variable de tipo "int", y que podemos hacer referencia al contenido de dichas variables usando el operador de indirección (*). 

Manejo de Punteros
1) Si p y q son punteros del mismo tipo, la asignación:



p=q

hace que la variable p también apunte a la misma dirección de q.

2) Dos punteros del mismo tipo pueden ser comparados mediante relaciones de igualdad y de desigualdad.

3) Para indicar ausencia de dirección se utiliza el operador NULL o el operador 0. Este valor es asignado a un puntero y también puede ser usado para efectuar comparaciones.

Declaracion e inicializacion

Un puntero, como cualquier variable u objeto, ademas de ser declarado (para comenzar a existir) necesita ser inicializado (darle un valor de modo controlado), lo cual se realiza mediante el operador de asignacion ('='). Desde que el puntero es declarado almacena un valor, el problema es que se trata de un valor aleatorio, intentar operar con un puntero sin haberlo inicializado es una frecuente causa de problemas.

Un puntero puede ser inicializado con la direccion de memoria de un objeto, tal objeto debe pertenecer a un tipo acorde al tipo al que apunta el puntero. Puede tratarse de la direccion de un elemento de un array o de una variable individual, el operador '&' antepuesto a un objeto nos devuelve su direccion de memoria. Tambien puede utilizarse un "literal", ya sea numerico, de caracter, o de otro tipo, y puede inicializarse como puntero nulo, en este caso esta permitido usar el 0, el unico entero permitido, por su equivalencia con el valor NULL.

Suponiendo un tipo cualquiera "T", son inicializaciones validas las siguientes:

	Puntero inicializado a 
partir de:
	Declaracion e inicializacion
en una misma linea
	Declaracion e inicializacion
desdobladas

	Un objeto individual
T x;
	T* ptr = &x;
	T* ptr;
ptr = &x;

	Un array de objetos 

T x [10];
	T* ptr = &x[0];
	T* ptr;
ptr = &x[0];

	
	T* ptr = x;
	T* ptr;
ptr = x;

	Otro puntero del 
mismo tipo 
T* x;
	T* ptr = x;
	T* ptr;
ptr = x;

	Valor 0 = puntero nulo
Null=0
	T* ptr = 0;
	T* ptr;
ptr = 0;

	
	T* ptr = NULL;
	T* ptr;
ptr = NULL;

	Un literal
	T* ptr = [literal]
	T* ptr;
ptr = [literal];


Sobre este cuadro caben las siguientes aclaraciones:

1-Inicializar un puntero apuntando al primer elemento de un array admite dos notaciones equivalentes, en la segunda se sobreentiende que el elemento apuntado es el primer elemento del array.

2-La equivalencia entre el valor 0 (cero) y NULL es de uso general, sin embargo existen compiladores que dan a NULL un valor diferente a cero.

3-Un 'literal' debe ser el apropiado para el tipo de puntero inicializado. Si es un puntero a char, una cadena de caracteres cualquiera (ej: "hola") sera un literal adecuado, si se trata de tipo numerico, para un int "4" sera apropiado.
Inicializacion a traves de memoria dinamica

En C++ la reserva y liberacion de memoria dinamica se realiza a traves de los operadores new y delete, y su sintaxis, para un puntero de nombre 'ptr' es la siguiente:
	
	Reserva
	Liberacion

	Elemento individual 
de tipo 'T'
	T* ptr = new T;
	delete ptr;

	Array de 'n' elementos
de tipo 'T'
	T* ptr = new T[n];
	delete [] ptr;


Atraves del operador new solicitamos una cierta cantidad de memoria dinamica, es posible que no exista suficiente memoria disponible, en tal caso el operador nos devolvera un puntero NULL (o apuntando a 0), y es por esta razon que luego de una solicitud es recomendable inspeccionar si el puntero devuelto es nulo. Esta seria la respuesta 'clasica' a una reserva fallida de memoria dinamica, sin embargo existen diferentes compiladores que, ajustandose al standard C++ no devuelven un puntero nulo sino que lanzan una excepcion (bad_alloc).
Punteros a estructuras

Supongamos que tenemos un puntero a una estructura llamada fecha. Después de crear memoria y asignarla a fecha, queremos utilizarla. Cuando se accede a variables a través de un puntero a una estructura, se usa "->" en lugar de ".". Para acceder a una variable llamada dia dentro de la estructura fecha:

fecha -> dia 

Esto es equivalente a:

(*fecha).dia 

Esto significa :

fecha es un puntero a una estructura. 

(*fecha) es la estructura. 

(*fecha).dia es la variable dia dentro de la estructura 

Es más sencillo utilizar "->".

Veamos otro ejemplo: 

struct fecha {

   int mes;

   int dia;

   int anho;

};
Podriamos usar el siguiente codigo

   fecha *fechaPunt;

   fechaPunt = new fecha;

   fechaPunt -> mes = 10;

   fechaPunt -> dia = 17;

   fechaPunte ->anho = 1996;

Primero se define una estructura llamada "fecha", que contiene una serie de variables que definen una fecha. Se declara una variable fechaPunt que es un puntero a fecha. A continuación, se reserva memoria para fecha de la misma forma que se hace para enteros o reales.

Punteros vs Arreglos

Existe una relación estrecha entre los punteros y los arreglos. En C, un nombre de un arreglo es la dirección de memoria del primer elemento del arreglo. En esencia, el nombre de un arreglo es un puntero al arreglo. Considerar lo siguiente:

int a[10];

int *ap;

ap = &a[0];    /* ap apunta a la direccion de a[0] */

Por ejemplo se puede teclear solamente: 

ap = a; en vez de ap = &a[0]; y también *(ap + i) en vez de a[i], esto es, &a[i] es equivalente con ap+i. 

Sin embargo los apuntadores y los arreglos son diferentes: 

Un apuntador es una variable. Se puede hacer ap = a y ap++. 

Un arreglo NO ES una variable. Hacer a = ap y a++ ES ILEGAL. 

Con lo comentado se puede entender como los arreglos son pasados a las funciones. Cuando un arreglo es pasado a una función lo que en realidad se le esta pasando es la localidad de su elemento inicial en memoria.






