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二、说明、目录、图表目录

         手机游戏是指运行于手机上的游戏软件。目前用来编写手机最多的程序是Java语言，

见J2ME。其次是C语言。随着科技的发展，现在手机的功能也越来越多，越来越强大。而手

机游戏也远远不是我们印象中的什么&ldquo;俄罗斯方块&rdquo;踩地雷&ldquo;贪吃蛇&rdquo;

之类画面简陋，规则简单的游戏，进而发展到了可以和掌上游戏机媲美，具有很强的娱乐性

和交互性的复杂形态了。现在又有了堪比电脑游戏的网页游戏。于是，抛弃你的随身听

和Gameboy，买一个好手机吧，你会发现，一个手机已经足够满足你所有路途中的大部分娱

乐需要了。
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