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Ausgangslage
Das BTKit der Firma Netads verfügt unter anderem über die Möglichkeit sowohl Infrarot als auch Bluetooth Signale zu empfangen und auszusenden. 

Das BTKit kann empfangene Infrarot Signale decodieren und das decodierte Signal als Kombination aus Zeitwert und Message-Code darstellen. Empfängt ein BTKit eine solche Zeichenkette, kann es daraus das Ursprungssignal Generieren und aussenden.
Die Speicherkapazität des BTKits ist aufgrund seiner Bausweise sehr begrenzt.
Das BTKit wird über eine XML-Konfigurtionsdatei gesteuert.

Das BTKit verfügt kein eigenes User-Interface. Es ist daher notwendig die Konfiguration durch Einsatz eines Drittgerätes vorzunehmen.
Die geringe Speicherkapazität des BTKit macht es ungeeignet für die Speicherung von Daten.

Projektdefinition
Mittels eines BTKit und eines Pocket PCs soll es nun ermöglicht werden, beliebige handelsübliche Infrarotgeräte, wie Fernseher oder Stereoanlagen direkt zu bedienen, ohne auf die dazugehörige Fernbedienung zurückgreifen zu müssen.

Die Bedienung soll dabei für den Nutzer möglichst komfortabel und übersichtlich sein.
Projektziele
Zur Umsetzung des Projektes wurden bestimmte Zielvorgaben gemacht, welche im folgenden Aufgeführt sind.
1) 
Konfiguration des BTKits

Das  BTKit wird so konfiguriert, das es automatisch:

· Empfangene Infrarotsignale als XML-Zeichenketten codiert und über Bluetooth weiterleitet

· Codierte Zeichenketten, welche es über die Bluetooth Schnittstelle empfängt in das Ursprungssignal zurückcodiert und diese über Infrarot aussendet

2)
Konfiguration des Pocket PCs
· Der Pocket PC wird über eine Möglichkeit verfügen über Bluetooth Signale zu empfangen und auszusenden und den Zugriff auf diesen Datenkanal für andere Anwendungen ermöglichen.
· Der Pocket PC wird über die, für die Ausführung von Anwendungen, notwendigen 

      Frameworks verfügen
3) Anwendungsentwicklung

Entwicklung eines Anzeigeclients

· Es wird eine Anwendung entwickelt, welche es ermöglicht über eine Graphische Benutzer Oberfläche Infrarotsignale zu senden
Entwicklung des Editors

· Um Graphische Oberflächen selbst zu erstellen oder bearbeiten zu können, wird es einen Editor geben, der dies ermöglicht
4) Erlernen neuer Fähigkeiten

Eines der wichtigsten Ziele des Projektes ist das Erlernen neuer Fertigkeiten und die Vergrößerung des Wissens aller Teilnehmenden Studenten. Nach Abschluss des Projektes werden alle Studenten neue Erfahrungen gemacht haben und für zukünftige Aufgaben besser gewappnet sein. Sie haben gelernt wie es ist in einem Team zu arbeiten und wie man gemeinsam ein Projekt bearbeitet und abschließt. Sie werden Krisen bewältigt und Problemlösungen erarbeitet haben.
Projektlösungsansatz
Zuerst gilt es sich einen Überblick über das Projekt zu verschaffen und die ersten Aufgaben zu verteilen.

Ein Projektmitarbeiter wird damit beauftragt eine Programmiersprache und eine Entwicklungsumgebung zu suchen die geeignet ist, Anwendungen für Pocket PCs zu entwickeln.

Parallel dazu wird sich ein Mitarbeiter mit dem BTKits beschäftigen und sich in dessen Dokumentation einarbeiten.

Nach Auswahl einer Entwicklungsumgebung werden die Entwicklungsrechner eingerichtet und die eigentliche Arbeit am Projekt beginnt.
Die Aufgaben werden zwischen den Projektteams aufgeteilt und es werden Schnittstellen definiert, damit die einzelnen Programmteile später einfacher zusammengefügt werden können.

Während der gesamten Projektlaufzeit treffen sich die Teamleiter regelmäßig und tauschen sich aus, um sicherzustellen, dass das Projekt wie geplant läuft und/oder um aufgetretene Probleme gemeinsam zu lösen.
Ausschlüsse

Ziel des Projekts ist es nicht eine Marktfähige Anwendung zu entwickeln, sonder die Grundsätzliche Machbarkeit zu überprüfen. Dazu wird ein Prototyp entwickelt der die Grundsätzlichen Ziele erfüllt. 
Rahmenbedingungen

Das Projekt wird im Rahmen eines Studentischen Projektes vorgenommen. Finanzielle Mittel stehen daher nur sehr begrenzt zur Verfügung. Zur Durchführung des Projektes muss dem Projektteam daher die zur Durchführung des Projektes notwendige Hard- und Software zur Verfügung gestellt werden, sofern dies möglich und vertretbar ist.

Qualitätserwartungen
· Die Anwendung läuft robust und in einer ansprechenden Geschwindigkeit
-
Die Graphische Oberfläche ist ordentlich erstellt
-
Der Programmcode ist Dokumentiert
Abnahme Kriterien
-
Der Vebindungsaufbau zwischen Pocket PC und BTKit funktioniert

-
Empfangene Signale werden richtig interpretiert und verarbeitet (sowohl im BTKit als auch im Pocket PC)

-
Die Bedienung der Anwendung ist schnell erlernt

-
Die Anwendung ist auch auf andere Pocket PCs übertragbar

-
Das Erstellen neuer Fernbedienungen im Editor ist möglich

-
Die Anwendung verfügt über eine Graphische Bedienoberfläche
