Préace rozebira proces pripravy a realizace pocitacové hry Spider. Rozebirame zpUsoby, kterymi se herni
navrh snazi naplnit cile, které si hra stanovila. Prace popisuje architekturu implementace, ktera pouziva
knihovnu OGRE k vykreslovani 3D scény, knihovny Awesomium a NaviLibrary pro vykreslovani
uzivatelského rozhrani popsaného v HTML a knihovnu Lua pro skriptovani. Ukazujeme technické

feSeni, pomoci kterého byly mozZnosti Lua skript(l ve hie rozSifeny o schopnost spoustét se automaticky
v reakci na udalosti v hernim prostredi a také o moZnost zastavit na zadanou dobu vlastni béh.



