
Práce rozebírá proces přípravy a realizace počítačové hry Spider. Rozebíráme způsoby, kterými se herní
návrh snaží naplnit cíle, které si hra stanovila. Práce popisuje architekturu implementace, která používá
knihovnu OGRE k vykreslování 3D scény, knihovny Awesomium a NaviLibrary pro vykreslování
uživatelského rozhraní popsaného v HTML a knihovnu Lua pro skriptování. Ukazujeme technické
řešení, pomocí kterého byly možnosti Lua skriptů ve hře rozšířeny o schopnost spouštět se automaticky
v reakci na události v herním prostředí a také o možnost zastavit na zadanou dobu vlastní běh.


