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◇ 배열 포인터를 이용한 행맨
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#define ep 10 //end point 문제 개수=끝나는 지점

int delete[ep] = { 0 }; // 랜덤 반복 제거를 위한 배열
int gameover = 0; // 10번 우승했을 때 게임을 종료하기 위한 변수 => gameover가 10되면 게임 종료!!
int win = 0; // 우승 횟수를 나타내는 변수
int score = 0; // 점수를 나타내는 변수

int game(int receive, char *list, char *user) {
	printf("  (우승 횟수:%d 회)\n\n", win);

	int count = 0; // 몇 회 시행했는지 알려줌 (시도횟수)
	int answercount = 0; // 지금까지(반복 돌면서) 철자 몇 개 맞췄는지 알려줌

	while (1) {
		for (int i = 0;i < receive;i++)
			printf("%c", user[i]);

		if (count == 0)
			printf("  < %d글자 시작!! >\n알파벳을 입력해보세요:", receive);
		if (count != 0)
			printf("  < %d글자 남음!! >\n알파벳을 입력해보세요:", receive - answercount);

		int a = getchar();
		getchar();
		count++;

		int nowanswer = 0; // 아래 for문에서 철자 몇 개 맟췄는지 알려줌
		for (int i = 0;i <= receive;i++) {
			if (list[i] != user[i]) {
				if (list[i] == a) {
					user[i] = a;
					answercount++;
					nowanswer++;
				}
			}
		}
		if (nowanswer > 0)
			printf("\n정답입니다!!        [ 시도 횟수:%d ] \n\n", count);

		else if (nowanswer == 0)
			printf("\n중복이거나 오답입니다!! [ 시도 횟수:%d ] \n\n", count);

		if (answercount == receive) {
			printf("\n");
			for (int i = 0;i < receive;i++)
				printf("%c", user[i]);
			printf(" [ 시도 횟수:%d ]", count);
			printf("\n축하드립니다!! 엔터 시 다음으로 넘어가겠습니다!! \n\n");

			getch();
			gameover++;
			win++;
			score += count;
			return 0;
		}
	}
}

int setting(int number) {
	if (number == 0) {
		char list[4] = "fig"; //3 
		char user[4] = "___";
		game(3, list, user);
		return 0;
	}
	else if (number == 1) {
		char list[5] = "pear"; //4
		char user[5] = "____";
		game(4, list, user);
		return 0;
	}
	else if (number == 2) {
		char list[6] = "apple"; //5
		char user[6] = "_____";
		game(5, list, user);
		return 0;
	}
	else if (number == 3) {
		char list[7] = "cherry"; //6
		char user[7] = "______";
		game(6, list, user);
		return 0;
	}
	else if (number == 4) {
		char list[7] = "orange"; //6
		char user[7] = "______";
		game(6, list, user);
		return 0;
	}
	else if (number == 5) {
		char list[7] = "banana"; //6
		char user[7] = "______";
		game(6, list, user);
		return 0;
	}
	else if (number == 6) {
		char list[8] = "coconut"; //7
		char user[8] = "_______";
		game(7, list, user);
		return 0;
	}
	else if (number == 7) {
		char list[10] = "pineapple"; //9
		char user[10] = "_________";
		game(9, list, user);
		return 0;
	}
	else if (number == 8) {
		char list[10] = "persimmon"; //9
		char user[10] = "_________";
		game(9, list, user);
		return 0;
	}
	else if (number == 9) {
		char list[12] = "watermellon"; //11
		char user[12] = "___________";
		game(11, list, user);
		return 0;
	}
}

int ending() {
	system("cls");
	printf("\n\n=============== 결과 ===============\n");
	printf("=> 시도 횟수 합산:%d회\n", score);
	printf("=> 낮을 수록 높은 점수!! // 만점: 53회\n");
	printf("====================================\n\n");
	printf("CONGRATULATION~~~~~~~~~\n제작자: 안성현\n\n");
}


int main(void) {
	system("cls");
	printf("행맨을 시작합니다.\n주제는 과일입니다!!");

	srand(time(NULL));
	int random;
	do {
		random = rand() % 10;
	} while (delete[random] == 1);
	delete[random] = 1;
	setting(random);

	if (gameover == ep)
		ending();
	else
		main();
}
◇ 제목
◇ 제목














◆ Consequence(1)
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(1) 초기 화면
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(2) 정답일 때
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(3) 중복일 때
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(4) 오답일 때
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(5) 다 맞추면
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(6) 다음 라운드
(문자열이 10개이니 라운드는 1~10까지
제작하였음)

◆ Consequence(2)

◆ Consequence(3)
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(7) 중복 입력되게
(pineapple이면 사용자가 p입력 시 3중복)
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(8) 엔딩 화면
( 시도 횟수 다 더해서 점수를 최종적으로 출력하였음 )



= 글로벌 변수 및 기호 상수 =
<< 주석 참조 >>

= main 함수 =
여러 함수들을 호출하는 함수 
먼저 행맨을 시작하겠다고 출력한다. 이후 random정수형 변수를 만드는데 이 변수 값은 0부터 9 중 랜덤 값을 가진다. 그리고 생성된 랜덤 값을 인덱스로 가지는 delete배열의 요소가 1이 된다. 이후 다시 랜덤을 할 때, 랜덤 값을 인덱스로 가지는 요소가 1이면 다시 랜덤 수를 고르게 된다. 이러면 랜덤 값에 중복이 없게 된다. 이후 random을 인수로 주며 setting함수를 호출하였다.  이후 리턴되면 gameover가 10일 때 ending함수로 넘어가고 그렇지 않으면 main을 호출해서 다시 작업을 한다. 

= setting 함수 =
게임 초기 설정을 하는 함수
여기에는 여러 문자열 배열이 있다. 다 동일 내용이니 매개변수가 0일 때를 기준으로 설명하겠다. 0이 오면 if문이 실행되며 list,user라는 문자열 배열이 선언된다. list는 행맨의 정답이고 user는 사용자가 알아 맞춰야 할 배열이다. 이후 game함수를 실행하면서 글자 개수,list배열 이름,user배열 이름을 넘긴다. 만약 리턴을 받으면 다시 리턴시켜 main함수로 가게 한다. 

= game 함수 =
게임을 진행하는 함수
글자 개수는 매개변수 receive로 받았고 배열 이름은 포인터 list,user로 받았다. 포인터가 가리키는 것이 문자열이니 char자료형을 이용하였다. 먼저 count(시도 횟수)와 ansercount(단어 철자 맞춘 개수) 변수 값을 0으로 초기화하였다. 이후 큰 반복문을 시작한다. 먼저 사용자가 맞춰야 할 배열을 먼저 출력한다. 그리고 count가 0이면 맞춰야 할 개수가 몇 개부터 시작하는지 출력하고 count가 1이면 맞춰야 할 개수가 몇 개 남았는지를 출력한다.
그리고 사용자로부터 문자 입력을 받아서 a변수에 저장한다. 엔터 값까지 받게 되니 getchar는 두 번 선언된다.  사용자 입력을 받을 때마다 count는 1씩 올라간다. 그리고 다음 반복을 시작하기 전에 nowanswer이라고 하는 변수를 0으로 초기화한다. 다음 반복문은 list배열과 user배열의 값을 인덱스 0부터 확인해가며 만일 둘의 값은 다르지만 a와 list 인덱스 갑이 같을 때 user인덱스를 a로 대체한다. 이후 answercount와 nowanswer을 1 올린다.
nowanswer이 1이상 올라갔다는 것은 for문이 실행됐고 사용자가 맞추어서 배열 값이 바뀌었다는 것이다. 그래서 정답입니다를 출력한다. 그렇지 않고 nowanswer이 0이면 중복이거나 















































◆ DESCRIPTION

오답이라고 출력한다. 그리고 answercount가 receive가 같다는 것은 모든 단어 철자를 맞추었다는 것이다. 그럼 축하한다고 알리고 gameover,win,count를 1올리고 score에 count를 더하고 0을 리턴한다. 리턴하면 setting에서 다시 리턴되므로 main으로 갈 것이다.

= ending 함수 =
게임 엔딩을 나타내는 함수
이 함수가 나왔다는 것은 score에 count가 총 10회 더해졌다는 뜻이며 우승을 10번했다는 것이다. 이 게임에서 점수를 나타낼 것은 시도 횟수밖에 없으니 score에 count를 계속 더한 것이다.
사용자에게 만점은 총 시도 횟수가 53회라고 알리고 score(사용자의 총 시도 횟수)를 알리며 게임은 종료된다.
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