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CURSO INTOUCH 8.0

CREACION DE UNA APLICACION.

Arrancar el programa y seleccionar la opcion: Nueva aplicacion. En la siguiente
ventana, especificar la ruta donde se guardara la aplicacion. Y para terminar, indicar el
nombre que tendra la aplicaciofCurso Intouch). Finalizar. Antes de entrar en el
programa, aparece un mensaje relativo a la autorizacion del programa, si se trabaja sin
mochila, en modo demo, permite utilizar un maximo de 32 Tag en la aplicacién y dos
hora de trabajo.

#% InTouch - Application Manager -
File  Yiew Took Help

10

-lo|x|

@

MarMEW | Path | resolution | vers... [ Mode | Descriptic;l
W Curso intouch g ympmiapuntes 1024 x 768 8.0 Windows NT - Mew InTc
mDemo Application 1024 X 768 c:‘\documents and settingsiall users\da... 1024 x 768 2.0 Windows NT — Demo Ap
'ﬁhDemD Application 800 ¥ 600 C:hydocuments and settingshall users\da.,. 800 x 600 8.0

4

\Windows NT — Demo Ap ™
3

Mo application selectad!

3

Create a new InTouch application

[ hm[ 4

Create New Application x|

Create New Application

x|

Enter the directary where you want the application to Ente_r ahame and description of the InTouch
be created. Application
Click 'Finish' to continue.
Click 'Mext' to continue.
Iame:
| B[owsel
ICurso Intauch
" [ InTouchView Application
Descriptian:
Mew InT ouch application
< filrds I Siguiente > I Cancelar | Ayuda | < Atraz I Finalizar I Cancelar | Apuda |

Una vez ceada la aplicacion, en WindowMaker, hay que crear las ventanas y las
animaciones correspondientes.

CREACION DE PANTALLAS Y VENTANAS. TIPOS
Seleccionar el icono para crear pantallas. Aparece la siguiente ventana:

Asignar el nombre, Filae o R afe s =ga{= x|
el tamano, ena
y “window Calor: |:[

20

M anne:

ventana aparece

reﬂejado e| tam aﬁo Comment; I\-"enlana de acceso al resta de la aplicacidn Cancel |
maximo. —Windaow Tppe — Dimensions :
Opciones: @ Replace (" Overlay " Popup & Location: IU EGLEI
Replace Pantalla - Ylocaion o

que remplaza a las | o e Dol € N

anteriores. e R indow width: |1020

Overlay, ventana Title: Bar IV Size Cantrols Window Hgight: I?EJ'

emergente, las
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situadas detras permanecen activas y se cambia a ellas so6lo con pinchar sobre ellas.
Popup,igual que overlay pero leentana siempre esta activa, para cambiar a otra, es
necesario cerrarla.

30 CREACION DE MENUS DESPLEGABLES Y CAMBIOS DE
PANTALLA

En la aplicacién crear las siguientes pantallas y ventanas:
PRINCIPAL, OBJETOS, BRI e R
ANIMACION, ALARMAS,
HISTORICOS, ENLACES

PC’ y ENLACES PLC’ las| Window Properties _
Cua|eS tlenen comd MENU DE VENTANAS

propiedades las de la imager, Nae: CiA Window Calor. [77]
Crear una ventana emergen Commet: |Ventana de acceso al resto de la aplicaciin Cancel
tipo Popup la cual aparece Windon Type Dinersions .
pulsar el boton MENU DE © Bedle  Dvely " Pon xlocaon [0 [
VENTANAS. En esta Frams Siyle Yloato: |0

ventana colocar los botone 9 - Window Wit [1020

de cambio de pantalla. Li || == ¥ TteBa W SieContok ‘window Height [T64
animacion de los botones s
podria  hacer de forma
sencilla con la opcCiOrShow e S T = & o
Window para permitir disponer de un tagname que guarde el nombre de la pantalla
actual, es necesario animar los botones con la opation.
- En cada una de las
pantallas creadas, colocar U gt aats i
botbn que al pulr se

retroceda a la pantallc (Keve;:liva'em'_m == ‘ ok |
anterior y otro que permita il - - — [ ]
directamente a la pantall; fr e kst =] e E ot |
PRINCIPAL. et et =
- El botdn que abre la pantall. o |
PRINCIPAL se anima e
también comd\ction. _syeten..
- Los botones que llevar = %
directamente a la pantalli| o« |  ese|  aw| <[f =[of ]| | Guk |
principal, la accién a realizal ﬁ' e ﬁ S| T ]| e

es lade la siguiente ventana.
- Si se colocan botones que lleven directamente a otra ventana, la accion sera la
misma pero entre las comillas se pondra el nombre de la pantalla a la que se
quiere acceder.
- Con esta accibn, se visualiza la pantalla correspomrdignimera linea) y los

dos tagnames que hay que creatipie memoria de texto( iPant al | a Ant e
y fAiNombre Pantall aodo), adoptan el nombr e

- Se puede colocar en cada pantalla un texto fijo (PANTALLA ACTUAL)
seguido deun texto sélo con una almohadilla y animarlo covaue Display
Stingpasoci 8§8ndol o al tag ANombre Pantall

El botdn de retroceso de pantalla animarlo con la siguiente accion:
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0 Son grupos de instrucciones que corresponden a cada pantalla, ya que se ha

podido llegar a la pantalla actual desde cualquiera de las otras.
o Para que los tag adopten el

Bl Touch - Action Script gl x|
nombre de pantalla que le & e mser wep
corresponde, se mira a ver ¢-/le @i
1 Kew equivalent
que pantalla se habia llegad e | %I
se le adjudica al tag. De li ) ~oren |
Condition Type: Im Scripts uzed: 2
panta”a aCtual el nombr( IF Pantalla_nterior == "PRINCIPAL" THEN ﬂl
H T ombre_Pantalla =" " Y alidate
correspondiente yqu GItiMo,  |ser Fri e |
se visualiza dicha pantalla. IF Pantalla_Anterior =="&NIMACIAN DE OBJETOS" THEN [ ]
. . Mombre_Fantalla = "ANIMACION DE OBJETOS": SHLI
0 Colocar estas instruccione [ghw “iHacion o aeiros: wath_|
para cada pantalla en € |rrse s enaces i [EDsS
mismo Script de Action. shan TENLACES PL ' =l | e |
o Para NO tener que escribir ¢| = |  ese|  ao| || =[of || %II
Strip en cada boton de cad %II ool oaf el lef sl
pantalla, utilizar la opcién de

copiar y pegar el boton.

40 TRABAJAR CON OBJE TOS.

Crear en la pantalla TRABAJAR CON
OBJETOS un pulsador y un piloto, los cuales OFF
se animaran mediante un tag de memoria
interno que se ||l amar 8—H

Segquir el siguiente proceso para crear
y animar los objetos:

- Creareltagnamedememoa di screto ||

amad

- Dibujar mediante rectangulos y poligonos el pulsador y el piloto
- Pinchando dos veces en cada objeto, animarlo con cambio de color de

relleno.
- Colocar dos textos AONO vy
delestadoddl agname A Marchao de

alterna)
- Agrupar los objetos (pulsador y piloto)

50 MODIFICAR OBJETOS
Utilizando el pulsador creadqg

r figur a

o AMarctht

AOFFO | os
forma alter
- Al rectangulo central del pulsador, asociarla la accién de que al pulsar el

bot - n, cambie el estado del

t agname

anteriormente, se pretende disponer de VALOR DE LA VARIABLE

14

pulsadores, los cuales, mientras est®MmcrmENTO
pulsados, incrementaran/decrementaran
valor de un nuevo tagname de memoria entg
llamado Valorvariable. EI valor del tag.
Estara limitado entré y 100.

Procedimiento a seguir:

DECREMENTO

- Copiar el pulsador y pegar

- Desagrupar el pulsador nuevo y modificar sus propiedades. (quitar el
cambio de color al pulsar y dejar solo el ejecutar una accién al pulsar el

botdn).
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- En la figura aparece el Script corresp@mte al incremento del valor de la
variable limitado a 100 maximo (mientras se pulsa, se incrementa una
unidad cada 100 mseg.)

- Editado el pu|sad0r fo[= M Touch - Action Script = olx|
. t . File Edit Insert Help
mcrgmen 0, copiar y pegar,%lgl |E|IE§’;
modificar las propiedades o
ey equivalent
del nuevo pulsador Y o s ke v ‘ %
anlmarlo Con |a aCCIOn Condition Type: | 'wWhile Down ~ | Ewvery W Mzec Scrpts used: 1
Corresm)ndlente al IF walor-warible < 100 THEM d ﬂl
decremento. EL\éTZIor-varlbla=valor-vanble+1,' _Fyahfate |
H . walor-varible = 100 ; unchions——
- Para visualizar el valor defor A
1 String,
la variable, colocar un texto —|M 5
el cual s- 1o contiene ﬁ#c‘).—lsmgn'
Apincharo en| ®I y animarloJ Add-ons--l
H H A S Iisc...
COIFnO VISlJa“ZaCIOlI’I . de IF ELSEl ANDl <[] =] o=] 5| Quick... |
val or_ ] analogico, THEN ELSE IF = | e Hep.. |
relacionandolo con el Zor =

tagname creado.
- Colocar textos explicativos y marcos.
- Agrupar los objetos.

6° ANIMAR OBJETOS (TAGNAMES REFERENCIADOS)

Cuando varios objetos se van a animar con referencia a un mismo punto, (por
ejemplo los radios de una rueda), una vez dibujadoggegan como_simboloy
entonces se animan.

En esta aplicacigrse aprovechan los pulsadores creados anteriormente, los cuales
se utilizan para desplazar un mévil entre dos puntos. El movil se desplaza de izquierda a
derecha mediante unos rodillos que giran.

100

Procedimiento:
- Dibujar uno de los radios, copiatres veces y dos de ellos girarlos 90°
- Dibujar el eje central y colocar los radios alrededor del eje. Dibujar el eje
exterior.
- Agruparlos como simbolo y animarlos cambiando su orientacion en funcion
del tagname Valevariable (girara mientras el valdel tag. Oscile entre O u

100, reallzando un g|r0 de Orientation -» Analog Yalue
360° respecto de un centrgesrsson
situado justo en el punto [<oREEE Cancel |
central de la rueda. ~ Propertis
Walue at Maxw COW: ID— LW Ratation: ID— Clear |
Walue at Max O 100 Cw/ Rotation: — |360

— Center of Rotation Offset from Object Centerpoint

# Position: ID ' Pogition: ID
Paginad
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- Realizar cinco copias de la rueda y distribuirlas segun la figura.

- Dibujar el moévil y animarlo como desplazamiento horizontdll

desplazamiento se realizara

Horizontal Location

conforme el tag. Valer

variable cambie de valor y gt
se desplazara |
aproximadamente unos| "= Volie Horzortal Movemert
trescientos pixel maximo. | At [0 Toleft 0
- Dibujar el resto de | #FantEnd i Vot | X

ok

ok |
Cancel |
=N

LClear

elementos y agruparlos.

7° ANIMAR OBJETOS (1)

En una nueva pantalla que se llamara ANIMASI DE OBJETOS, se va a
simular el funcionamiento de una embotelladora en la cual, mediante un pulsador de
marcha, se pondra en funcionamiento una cinta, la cual transportara una botella que al
pasar por los distintos puestos, se llenara, colocara el tefiquetara y se depositara
en una caja. Ademas, se visualizara un contador de botellas en la caja, y en otro
visualizador, se indicara cuando la caja esta llena. Para iniciar un nuevo llenado, habra

que pulsar de nuevo MARCHA y empezara de nuevo a &athegde cero.

Procedimiento:

- Crear una nueva pantalla de reemplazo con el nombre ANIMACION DE

OBJETOS.

- En ella colocar dos botones de cambio de pantalla para ir a la pantalla

principal y a la anterior.

- Crear un tagname nuevo llamado CONTADOR de menemtiero y poner de

valor inicial O.

PANTALLA ANTERIOR | TRABAJAR OBJETOS

[ WNBOTELLAS 0 |

LLENADO

ETIQUETADO

- Dibujar los objetos de la figura (no esta visible la etiqueta). Se animaran los
siguientes objetos utilizando los tagnames de MARCHA y VALOR
VARIABLE creados anteriormente, junto con el tagname CONTADOR.

- Creacion de ls pulsadores Marcha y Paro.
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o En Wizards, Buttons, seleccionar el pulsador de Start y colocarlo dos
veces, desagruparlos y cambiarles el color y texto del boton.

o Pinchando dos veces en el circulo central, animarlos con Action de
forma que al pulsar el de mecha, los tag. MARCHA se pongan a 1y
CONTADOR se ponga a 0. Al pulsar al paro, el tag MARCHA se pone a

. Cero ) Orientation -» Analog Y alue
Anlmac_:lon de las ruedas — —
de la cinta transportadora [rezeme o |
o Dibujar una de las _ _Carcel |
d | d — Propertie:
rueaas ,y agrupar as Walue at Max COW: ID— LW Rotation: ID— Clear |
como Simbolo, €StO |vaueapancw: [ U
tpoe(:;.gnslte IOS 32; g}i; r— Center of Rotation Offset from Object Centerpoint
# Pozition: 0 % Pogition: 1]
agupados, g | HPee | |
continuacion T E JRT=TE
seleccionar la &= mc]e
animacion ~ COMO  couen [f5s [
ORIENTACION, 12 commun | o |
ventana que Coandition T ype:[ wWihie Troe =] Every [100  Msec Scripts used: 1 :%l
” |, IF walor-varible < 100 THEM = —I*ES o
aparece’ refienarie walor-varible = valor-warible + 1: —IED'WBrt
con los datos de le [ Zsovae-o walidate |
. - Functions
imagen. A
o Valor-variable esta o
limitado a 100, se . -
hace en el script de Misc.
.., iF | ELsE | aHD | < | <=] =l<| >=] | Quick..
condicion de forma THEN ELSE IF | 0FR =] 1= <1:1 LGB |
que mientras el tag. | rer NoT

MARCHA vale
uno, cada 100nseg. Se incrementa el valor en una unidad. Al llegar a
100, se pone a cero y sigue contando.

Desplazamiento de la botella.

o El recorrido horizontal desde que sale hasta que cae en la caja
corresponde al cambio de valor del tag Valariable de 0 a 100 oaun
desplazamiento horizontal que permita su caida en la caja.

o Elrecorrido vertical, comienza cuando la botella llega al final de la cinta,
desplazandose entre los valores de tag. 90 y 100

0 EI i re”eno se Wertical Fill -> Analog Value
CO”Slgue Con Expression:
porcentaje vertical,

. C |
haciendo que [Cored |
. d — Properties a
comence cuando Walue at kax Fill: |18 tax & Fill I‘IDD &l

llega a la b0(_:a de | yaue o inFi [ Min % Fil: [0
llenado y termine al —_——

. B —Direchon—————

f|na| de dlChO = Up ' Down Background Color: [N
proceso.

o En realidad, la botella inicial incluye ya el tapon y la etiqueta, lo que
ocurre es que no se hacen visibles hasta que la botella llega al punto
adecuado de la cinta.

Animacion e la boca de llenado.
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o Mientras se produce el llenado, la boca cambia de color y se desplaza
junto con la botella.

o Para que cambie
de color, utilizar

Fill Calor - Analog E xpression

la  opcién  Fill e .
. ;. v alor-wariblel E |
Colori Analégico
y hacer que entre BreakPoints: . — |
o valores 1° 18 fs= o s s s fse fioo

correspondientes 1w
del tag Valor _=
Variable, alas posiciones extremas (18 y 35), de izquierda y derecha, se

vea el color.

o Para el : _

) Harizantal Location

_desplazamlento — _
junto a la botella, | ok |
en Location ' _ Cancel |
HOI’IZOI’]tal rObar, opete Value Honzantal Movement
hasta Iocalipzar log | Altend 19 ialsic L g |
valores At Right End:~ [35 ToRight [35

adecuados.
- Colocacion del tapon. En realidad hay dos tapones, el quejestadndo la
botella no lo lleva y el que se mueve con la botella.

0 Hacer que cuando un tapén esté visible, el otro esté oculto y a la inversa.
Hacerlo desde Visibility.

- Colocacion de la etiqueta. Esta siempre con la botella, se hace visible mientras
pasapor detras del rectangulo de etiquetado.
- Contador de botellas en la caja.

o Colocar un texto con sélo el simbolo almohadilla y animarlo como Value
Display Analégico, visualizando el valor del tag CONTADOR. El texto
BOTELLAS ES FIJO.

o Preparar un Script

ml Edit Data Change Script

paraque Cada VeZ que Scripk Edit Insert  Help

una bOte”a cae a lE Tagnamel fieldl:  [valorvarible

caja, el valor g g e
CONTADOR P o> o en
aumente en  unz|["
unidad y que cuandc
valga 10 se pare le
maquina. La
ejecucion del Script
se realiza cada ve: r =
que VALOR | mmy == ol =
VARIABLE cambia.
- Cartel de caja llena. Se hace visible cuando CONTADORgLed & 10. La

intermitencia se consigue con la opcion Blink y el Tag. Del sistema Second.

8° TAGNAMES CON DIRECCIONAMIENTO INDIRECTO
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Crear una nueva ventana de tipo POPUP desde la cual se va a realizar la puesta
en marcha de varios motores. El motorcei@nar, serd aquel que se halla seleccionado

con el raton. Los motores se colocaran en la pantalla TRABAJAR CON OBJETOS.

Procedimiento:

90

Crear tres Tagnames de memoria discretos con nombre MOTOR1, MOTORZ2,

MOTORS3.
Crear un Tagname de memoria indirectaaynthrlo MOTORX.

Crear una ventana de tipo POPUP g

dimensiones adecuadas para colocarla en: CinnmEmEE
vértice superior derecho. Llamarla MARCH,: :
MOTORES.

Colocar un boton con la opcién Hide Windo
seleccionando la pantalla MARCH
MOTORES.

Colocar un display de téx que visualice el tag

MOTORX. Se puede colocar dentro de SHH
Wi zard de fApanel eso.
Colocar un interruptor marcha/paro que

pulsarlo cambie el valor discreto MOTOR:
(Set/Reset).
En la ventana TRABAJAR CON OBJETO:
dibujar un motor y antes de agruparpkjeto mas
grande del motor, animarlo como intermiten:
(Blink) y cambio de color de relleno (Fill Color:
en funcion de su tag. (Motorl....)
Animar el motor de forma que en el momento :
pulsar (Action) se ejecute eEErTEET:

Script de la figura, en él, s¢ & 5t ==
asigna a MOTORX el || @ m| e

nimero de motor que se h 'z = o
pulsado y se visualiza ¢ - - - _Carcel |
Ventana MARCHA Condition Type: |IZInKe_-;Duwn 'I Sciipts used: 2 Convet |
MOTORES. E| Script QUE [shn sromautromee: o e 10) A i |
corresponde a cada motor ¢ M
el mismo cambiando el St_gl
primer numero que hay entr Math |
paréntesis (se coloca ¢ System..
namero de motor). = Ai:'::&"l
Hacer copias del motol TF | ms| 0| <[] =[o] »[o]] | fu]
editado y cambiar la T mser| o oo o] ]| [t
numeracion de los tag. Y di| eor NOT

los Script.

Agrupar los motores.

ALARMAS.

En la pantalla de alarmas, se colocard un Wizard de sumario de alarmas (alarmas
gue actualmente estan disparadas) una vez configurado el display del sumario de
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alarmasse realizard una copia y se seleccionard como histérico de alarmas (en Query
Type). Esta pantalla sera llamada desde la pantalla principal, en la cual se van a colocar

unos sliders asociados a unos tag.
los botones de enterado (uno para

de alarmas. En esta pantalla de alarmas, se colocara
cada alarma y otro general) y una repeticion de los

Sliders de la pantalla principal para observar lo que ocurre en los display de alarmas

cuando éstas son modificadas.
Procedimiento:

Crear cuatro tagnames nuevos, tses de memoria enteros y el cuarto es de

memoria discreto. Los cuatro van a pertenecer a un nuevo grupo llamado

alarmas. 3
4 " Main € Detals " Alams ' Details & Alams € Members
A TEMPERATURA— ’ Hew I Bestore' Delete I Save I < Select: ] >> ] Eancell Close |
M OTO R * ES de Tagname: }TEMPEHATUHA-MDTDR Type: ... |Memory Integer
memoria entero, esté sow.. [ssen S (D
limitado de cero a @™
. La a|arma est" [~ LogData I~ LogEvents = Retentive/alue I™ | Retentive Parameters
Clen CInilial\ialue: 0 MinValue: |0 Deadband: 0
Conflgurada ComO Eng Units: ] Max Value: lmo Log Deadband: I’U—‘
AItO/ M Uy alto (80 y ACK Model: ¢ Condition ¢ Event Oriented ¢ Expanded Summary‘Alaim Comment: ,m
90 con und)anda de [ Alarm Yalue Priority - Alarm Inhibitor AIalmV;Iue Priority Alarm Inhibitor Value Deadband
d ) . ., ) I” Lolo [0 [T"y| J ¥ High [g0 |1_y] _] [5
esviacion de 5. se hir .. [ I 1w hii o T
editado un Comentaric % Deviation Target Priority  Alarm Inhibitor Deviation Deadband %
, I~ Minor Deviation ,J_ A |1_ l— 7
que aparecera en € o —r F——a
. dlsplay de alarmas- I~ Rateof Change[U— f’/e per (= Sec O Hin € Hr E‘Priorily: IW_ Alarm Inhibitor ]—_]

A TEMPERATURA
HORNO. Es igual que el anterior, se ha configurado la alarma como
Baja/Muy baja (20 y
10) con unha banda d‘ -ACKModeI: & Condition ¢ Event Oriented ExpandedSummaly-AlalmComment:'mm
H A Alarm Value Priority  Alarm Inhibitor Alarm Value Priority Alarm Inhibitor Value Deadband
deSVIaCIOp de 3 y el ¥ Lolo [10 FU] l .| ™" High [E0 [#[ t [l g
comentario que P ] Arws
apareer é en el % Deviation Target Priority  Alarm Inhibitor Deviation Deadband %
! I Minor Deviation IH_L[—'“ l\_ I—J [—"]
d|sp|ay_ I~ Major Deviation [0 o [T ([ 1]
A PIEZAS— [~ Rate of Changelﬁ_‘[zpe’i(: IS i € H"V“Pricuily:IW_'ﬂ\lalmlr\hibitor ]—_!
DEFECTUOSAS. |
. Q ACK Model: @ Condiion " Event Oriented " Expanded Summary | Alarm Comment: [Elevado nimero de piezas defe
Tagname Igual a |O“ Alarm Value Priority  Alarm Inhibitor Alarm Value Priority Alarm Inhibitor Value Deadband
anteriores, la alarmer we [ il | High [F il JF
se ha configurado=t Il At ] B
Como de deSVIaCIén — ,l./QDT:—Ua“o_L Target IP?Iy Alarm Inhibitor J Deviation Deadband %
c M2 |er ev!a!on I F
(el valor especificado ¥ "= [ 4 w__ T
en Target SI eS I~ Rate of Changel[\_]!zpe'i 1 5ec & Hin € Hr ‘Pviolity: IW_Alarmlnhibilor ]—_I
superado por encima 6 por debajo en los valores puestos en menor y
mayor desviacion, provoca lalarma. La alarma se desactiva con la
banda de desviacién especificada ).
A INTRUSION. Tagname de memoria discreto configurado de alarma a
ON, al que se le heEEEEmEER x|
~ .  Main € Details ¢ Alams ' Details & Alamms ¢ Members
anadldo . un ‘ New |Reslole| Dr:-\vtu'r:l Sa 'l L‘ Selecl...l > | Cancell Closel
Comentarlo para Tagname: ]INTHUSIDN Type: ... |Memory Discrete
visualizar cuando la _ses . [sssen ¢ Feadorly & ResdVite
alarma estq [Em .
dlsparada " LogData I LogEvents I~ Retertive Valu
' ‘ |V;E!5IUV:|U9(: off ‘ On Msg: W 0ff Msg: [—-
ECKCBJ:(:SID']‘ ;:lzrn ??:Sz:ilo'n — AlamStie Priority Alarm Inhibitor
@ E::::ldue’:;!:ﬂmavy j Slaeliiels [h_l—-]
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- Para cada uno de los tdday que preparar un Script de condicién, mediante el
cual, en el momento de producirse el disparo de la alarma, se realice el cambio
de pantalla y se memorice el nombre de la pantalla anterior. Todos los Scripts
son iguales excepto en la condicion. Haye golocar la de cada tag. (la que
provoca el disparo de la alarma en cada caso.)

- junto a cada Slider y el boton de alarma discreta, colocar un botén de enterado
de alarma haciendo que al ser pulsado ejecute la accion de la figura (ack junto
con el nombrealel tag.)

- colocar un boton que al pulsarlo, realice el enterado de TODAS las alarmas
activas, animandolo como action con el Script: Ack alarmas;. Al decirle Ack
seguido del nombre del grupo de alarmas, entiende que se realiza el enterado de
todas las alanas del grupo.

Aspecto de la pantalla de alarmas.
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