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Beschreibung

Murder Menu ist eine digitale Plattform, die traditionelle Krimi-Dinner-Events in ein interaktives Erlebnis transfor-
miert. Die Anwendung ermdglicht es einem Gastgeber oder einer Gastgeberin, ein thematisches Krimi-Dinner-Modul
zu erwerben und Teilnehmer*innen zu einem gemeinsamen Abend einzuladen. Die App tUbernimmt die Rolle des Spiel-
leiters oder der Spielleiterin und fiihrt die Gruppe durch verschiedene Phasen des Abends, von der Rollenzuweisung
bis zur abschlieBenden Auflésung des Falles. Teilnehmer*innen erhalten Rollenbeschreibungen und interagieren iber
die App oder einen Webbrowser, um simulierte Nachrichten, Videos, Fotos, Polizeiberichte und weitere multimediale
Hinweise zu erhalten. Ein integrierter Chat und die Mdéglichkeit, Notizen zu machen, férdern die Diskussion und Ana-
lyse der Hinweise. Nach Abschluss aller Phasen erfolgt eine Abstimmung, die zur Aufldosung des Krimis fiihrt.

Technologisch stilitzt sich Murder Menu auf eine moderne Softwarearchitektur, die ein reaktives Frontend-Design mit
Adobe XD und React Native, ein Backend auf Basis von Nest.js sowie eine MongoDB-Datenbank umfasst. Die Ent-
wicklung erfolgt unter Verwendung von GitHub fiir das Projektmanagement. Das Team steht vor der Herausforderung,
sich in neue Technologien einzuarbeiten, da bis auf Adobe XD alle verwendeten Tools neu fir die Mitglieder*innen
sind.

Das Geschaftsmodell sieht vor, dass Nutzer*innen ein Modul auswahlen und vor dem Kauf eine Vorschau erhalten,
die Funktionen, Rollenbeschreibungen und die Problemstellung umfasst. Nach dem Kauf kdnnen Gastgeber*innen
Beitrittslinks an ihre Gaste versenden, die entscheiden kdnnen, ob sie die App herunterladen oder liber einen Brow-
ser teilnehmen. Nach Abschluss des Spiels haben die Teilnehmer*innen die Mdéglichkeit, das Modul zu bewerten und
Rabatte fir zukinftige Kaufe zu erhalten.

Murder Menu revolutioniert das Konzept des Krimi-Dinners, indem es eine Plattform bietet, die sowohl die Organisa-
tion als auch die Durchfiihrung eines solchen Abends vereinfacht und dabei ein tiefgreifendes, interaktives Erlebnis
schafft.

Die folgenden Diagramme und Mockups beschreiben ein erstes MVP von MurderMenu, nicht die fertige Anwendung.
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Mockups
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SPIELANLEITUNG

TOD UND TRAUBEN

Die Traubenlese im Weinanbaugebiet

rund um Bordeaux ist flr dieses Jahr
erledigt, ein milder Oktober neigt sich
langsam dem Ende zu. Nach den
stressigen Tagen der Erntezeit weckt ein
ruhiger Donnerstagabend die Vorfreude

aufs Wochenende.

Aber es kommt bekanntlich immer
anders, als man denkt:

Die Leiche des angesehenen

IntroductionScreen
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SO LIEF DEIN
ABEND AB...

Dinni Krimmer

Die Gegend von Bordeaux ist vor allem
flir ihre vorzliglichen Rotweine bekannt.
Auch das Familienunternehmen
Bourdon gehdrt zu den
alteingesessenen Winzereien. Das
Weingut von Familienoberhaupt
Guillaume Bourdon liegt im Nordosten

der Gemeinde Carcans am La
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Mockups
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PHASE1

HINWEISE

Die schwarz geschriebenen Hinweise
sind wie die Infos aus Deiner
Rollenbeschreibung zunachst fir Dich
bestimmt. Auf konkrete Nachfragen

musst Du allerdings ehrlich antworten.

Sollten Hinweise mit rot hervorgehoben
sein, musst Du diese auf jeden Fall

wahrend der Runde bekanntgeben.

Heute hast Du um 17 Uhr Feierabend
gemacht und bist in die Stadt gefahren,

um noch schnell ein paar Einkdufe zu
ledigen - Du hast Brot, Gemij
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Dini Krimmer

Was die Anderen tiber dich wissen:

Du verwaltest die Finanzen und Buchhaltung
des Unternehmens. Du stammst aus Aix-en-
Provence und bist zu Beginn deines
Studiums nach Bordeaux gezogen. Dabei
hast du Felix kennengelernt, der dich nach

dem Abschluss ins Unternehmen geholt hat.

Charakterinfo
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AUFLOSUNG

Wahlt nun in der Gruppe jene Person aus,
die du verdachtigst.

Marie Silvestre

Isabelle Sommet

Adrian Ravenstein Dini Krimmer (Du)

VotingScreen




Mockups

AUFLOSUNG 1

DIE TATERIN IST ...

Sophie Perrault

Gartuliere! lhr habt die
Morderin identifizier.

WAS IST PASSIERT?

- i

MurderScreen
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AUFLOSUNG

TOD UND TRAUBEN

Wie sich gezeigt hat, gibt es durchaus

einige Personen, die dem vorzeitigen
Ableben Guillaume Bourdons nicht
unbedingt abgeneigt waren
- jede der tatverdachtigen Personen hat

ein Motiv:

Jacques Bourdon musste um jede noch
so kleine Innovation verbittert
kdampfen, um seinen Vater von seinen
Ideen zu Uberzeugen. Die standige

RevelationScreen
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Klassen Diagramm

© Game

o String id

o int currentPhase
o Date date

o String[] votes

1™ plays |

@ Module

e iNt nextPhase()

1

& join

many

o String _id

o String name

o double price

o double playersmMin
o double playersMax
o String descriptionl
o String description2
o String revelationl
o String revelation2
o String storyPhasel
o String storyPhase2
o String storyPhase3
o Character[] characters
o Hint[] hints

e Character[] getCharacters(String moduleld)

o Module getModuleByld(String moduleld)

e Module getModuleByUserld{String userld)

o Character getMurderer()

e Character getOwnCharacter(String characterld)
o Hint[] getHintsByModuleld(String moduleld)

© User

o String _id

o String name

o String email

o String isLoggedin
o String isHost

o User register()
e User login(}
o User getUserDataByld(String userld)

e User deleteUser(String userld)
o void logout()

o User updateUser(String userld, String name, String email)

> has
rmany

@ Character

o String _id

o String name

o String surname

o double age

o String profession

o String sex

o String description

o String backstoryPhasel
o String backstoryPhase2
o String backstoryPhase3
o bool isMurderer

o Hintl] hints

o Character getCharacterByld(String characterld)

1

¥ has

o String _id
o String ftitle
o String description
o String type

o String url

o int phase

o String moduleld




Datenbank Diagramm

, id

email
name

password

Objectld
String
String
String

User_bought_Module

Objectid
Objectid
DateTime

user id
module id

date

voucher String

voucher_exp_date DateTime

id
date

Objectid
DateTime
int32
Objectld

current_phase
module_id

User_voted_for_Character

= user _id
game id

charakter id

is_host
notes

User _joins_Game

Objectld
Objectld
Objectid

id
name
price
players_min
players_max
description_1
description_2
introduction
revelation_1
revelation_2
story_phase_1
story_phase_2
story_phase_3

Objectld
String
double
double
double
String
String
String
String
String
String
String
String

id Obijectld
title String
description String
type String
url String
phase int32
module_id Objectld
charakter_id [ Objectld )

user_id Objectld
game_id Objectld >
character _id Objectld |

Charakter

id
name
surname
age
profession
sex
description
backstory_phase_1
backstory_phase_2
backstory_phase_3
is_murderer
module_id

Objectld
String
String
double
String
String
String
String
String
String

Boolean

Objectld

Boolean
String[]

* das Datenbank Modell geht inhaltlich schon etwas weiter als der MVP. Au3erdem haben wir
Ubersichtshalber die Felder ,created_at“ und ,updated_at“ im Diagramm weggelassen.
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