EdiLIM.Guia rapida.

Cando executa EdIiLIM s6 estan dispofiibles os botdns de abrir ou crear novo libro.

Se abre un libro, podera ver as paxinas premendo no botdn "paxinas", utilice as
iconas de navegacion para avanzar ou retroceder.

Configuracion do libro.
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1.- Declaracion do directorio de recursos. Onde estan os arquivos multimedia que se
utilizaran para crear o libro.

2.- Nome do libro.

3.- Imaxes de logo e fondo. Arrastre imaxes desde o almacén sobre os marcos de
imaxe. Se activa a casilla "mascara" os boténs de lim desaparecen e sé se mantén o
area activa destes.

4.- Escoller os botdns que apareceran en lim ( ou areas activas se activdé "mascara").
5.- Seleccién de cores: fondo, banda superior, barra de navegacion e texto).

6.- Textos que aparecen na cabecera do libro. Os nome de autor e identificacion

( para escribir calquera cousa) non se amosan.

Letras: para definir os caracteres que apareceran nas paxinas "sopa de letras" e
"palabra segreda". Importante se desexa utilizar virgulas.

Tag: palabras clave para catalogar o libro-LIM.

7.- Avaliacidon: textos para indicar o resultado dun exercicio. Pode arrastrar o son
desde o arquivo de recursos.

8.- Almacén de recursos.

9.- Imaxe da barra de navegacion. Vostede pode desefiar unha barra ao seu gusto.
10.- Elementos do menu desplegable.

Skins: Son elementos para personalizar os boténs

. o S de funciéns de LIM , con diferentes aspectos, pero
(x ] Lad | skins tamén con novas funciéns.
L% 5] | ©> & Arrastre arquivos de skin ( en formato swf ) desde
© sin2| | ~ 0 almacén de recursos.

Tamén pode seleccionar un dos temas que inclue
LIM por defecto.
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Almacén de recursos.

Se declarou correctamente un directorio de recursos, no almacén
aparecen 0s arquivos que contén ese directorio..

Os elementos multimedia que utilizaremos deben estar no almacén
de recursos. Estes aparecen catalogados en catro grupos: imaxes
(jpg,png e gif ), sons (mp3), animaciones ( swf) e textos ( html e
txt ). Premendo no botén correspondente edilim amosa os arquivos
de cada categoria. Arrastre os arquivos ata os marcos de imaxe ou
casas de texto/imaxe/animacion.

Os iconos da parte superior permiten ( por orde ): editar imaxes,
traer un arquivo ata o almacén, refrescar o almacén ou borrar un
arquivo.

s

Sé6 é posible utilizar arquivos do almacén.

Editor de imaxes.

1.- Imaxe orixinal.

2.- Imaxe modificada.

3.- Barra para dimensionar.
4.- Invertir, cambiar cores.
5.- Aplicar efecto ou borrar.

animalz jpg
animal pg
animald jpg
arimalS jpg
arimalb.jpg
animal7 pa
arimals_005. gl
animals_012.0f
arimals_[25.gf
anmals_[52.gf
anirnals 0157, of

arimalz_116.af
arimals_1 20.gf
anfequin pg

Barra de Navegacion.
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1.- Gardar o libro.

2.- Crear nova paxina.

3.- Avanzar ou retroceder polas paxinas.

4.- Borrar paxina.

5.- NUmero de paxina.

Para mostrar as paxinas prema no botén "paxinas" do menu superior.
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Escoller unha paxina.
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Seleccione o tipo de paxina que desexa crear premendo no botdn correspondente.

O significado das cores dos cadros de texto.

1 [ ] 1.- Escribir texto.Sé pode escribir texto nos cadros desta cor.

2 ] 2.- Destino para arrastrar. Debe arrastrar elementos desde o
almacén de recursos.

3 [ ] 3.- Mostra informacién. Non son editables.

Exportar.

1.- Defina un directorio para exportar o libro.
2.- Nome dun directorio para gardar os
elementos multimedia.

3.- Nome do libro.

4.- Active se desexa crear unha paxina
HTML.

Pode escoller unha plantilla HTML. EdiLIM
substitue as variable "[[titulo]]" e
—— "[[nome]]" polo titulo e nome do libro

Bowee e P A Hlemee e fe=s | respectivamente.

; e 5.-Active para empaquetar en formato ZIP.
6.- Nome do directorio de imaxes da axuda.

Xrad traigiss ian dhrsctanin pan puliices sl B,

_TﬂﬁiL Dien it e di deilian .
= |*1 No caso de crear unha axuda para o libro.
— 2 7.- Boton publicar. Para finalizar a
s ; 4 exportacion.
R arei L. - -
e — ¢ 8.- Vista previa. Prema para ver o resultado
- final no seu navegador web.
ﬁ} 7 Diferenzas entre gardar e exportar:
5 Ptics g, Yt o

Gardar: grava o arquivo-libro en formato
local.

Exportar: prepara o libro para publicar en
internet.

Pode abrir un libro gardado en calquera

formato, pero s6 pode mostrar en internet
un libro exportado.
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Desde a version 3.2 é posible bloquear unha paxina para que o
EE T Elsuario non poida avanzar ou retroceder, desmarque as iconas para
oquear.

Tamén desde a versidn 3.2 existe a posibilidade de introducir un texto descritivo
dunha imaxe, a etiqueta ALT.

Alt | |

Recuerde que puede ver el aspecto final de una pagina si pulsa en el botdn de vista
previa

Tipos de paxinas.

Imaxe e texto .

Paxina para mostrar informacién. Admite
un marco de texto e unha imaxe. Ambolos
dous elementos poden posicionarse
libremente.

1.- Marco de imaxe. Arrastre aqui unha
imaxe ou animacion. Se pulsa e move o
ratdn, o marco de imaxe desprazase.

2.- Marco de texto. Escriba neste marco.
3.- Pulse na esquina superior esquerda
para mover o marco de texto.

4.- Aperte na esquina inferior dereita para
redimensionar o marco.

5.- Parametros:

« HTML: lim interpretara as etiquetas
HTML ( cores, formato, etc ).

| | - Formato del texto. + Cor de fondo.
| | 2 - Bloque con puntos. + Cor de texto.
3 - Alineacion. Coa versién 3.2 engadese un editor visual,
4 - Color. que aparece ao premer no cadro de texto,
5 - Tipo y tamafio de letra. e un editor de etiquetas HTML, ao premer
- Envi i . A
6 - Enviar el texto (necesario na icona

para verlo en edilim).
7 - Cancelar, salir del editor.

Y=o

= Dl
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Crebacabezas
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Coa versidon 3.2 engadese a posibilidade

de introducir os caracteres para formar a
sopa de letras:

Parellas.
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Conecido xogo de recompofer unha imaxe.
Admite a posibilidade de mostrar unha
imaxe de fondo con diferentes niveis de
opacidade , para facilitar a resolucién do
X0go.

1.- Imaxe para crear o crebacabezas.

2.- Especificar o numero de filas e
columnas. Se preme no botdn pode ver a
grella.

3.- Seleccione se quere g LIM mostre o
destino das pezas.

4.- Boton para definir a imaxe de fondo.

Desde a version 3.2 pddese escoller a
forma das pezas, rectangulares ou
irregulares.

Xogo que consiste en buscar ata 8 palabras
nun cadro de 10x10 letras.

As palabras non poden superar os 10
caracteres.

1.- Enunciados que definen as palabras que
deben atoparse.

2.- Palabras a buscar.

3.- Opcions:

» Mostrar imaxes.
« Ver enunciados.
Colorear fondo.
» Ver os cadros das letras.

Se non escribe enunciados pero selecciona
a opcion "ver enunciados", entonces LIM
mostra como enunciados as palabras
escondidas na sopa de letras.

Xogo que consiste en descubrir as imaxes
iguais.

1.- Arrastre as imaxes para crear 0 X0go
das parellas.

2.- Defina as cores de fondo e tapa.

3.- Se o0 desexa pode especificar un tempo
maximo para resolver o xogo.

A tapa e a cor que oculta as imaxes.



Preguntas.
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1.- Escriba aqui a pregunta.
2.- Escriba aqui a resposta.

1.- Texto.

2.- Imaxe para ilustrar a pregunta.

3.- Resposta correcta. Selecione a resposta
correcta.

4 .- Respostas.

Debaixo de cada resposta podese escribir
un comentario que se amosara cando o
usuario preme na resposta.

Este tipo de paxina permite crear
actividades de traduccién, dictado, etc.

1.- Arrastre o sonido que se reproducira
cando o usuario prema na frase.

2.- Frase que debera escribir o usuario.
3.- Texto visible.

Actividade na que o usuario debera
seleccionar varias imaxes ou textos.

1.- Imaxe.
2.- Especifique se a seleccion é correcta.
3.- Texto.

Os cadros marcados (2) seran os que
debera seleccionar o usuario.



Paxina expositiva. Dirixida especialmente a
mostrar informacion de manera dinamica.

1.- Imaxes. Arrastrar as imaxes aqui.
2.- Imaxe de fondo.

Esta paxina pode servir para construir
modelos, xogos, etc.

Paxina para crear galerias de imaxes.

1.- Imaxe miniatura.
2.- Texto que se mostra coa imaxe.
3.- Imaxe grande.

1.- Imaxe para identificar o son.
2.- Texto que se mostra coa imaxe.
3.- Son.

1.- Imaxe.
2.- Texto que o usuario debera escribir.

EdiLIM. Guia Rapida Versién 3.2 7



Idntificar sons.

1.- Imaxe.
2.- Texto que o usuario debera escribir.
3.- Son.

Actividade que consiste en unir imaxes con
imaxes ou textos.

1.- Imaxes fixas.

2.- Textos.

3.- Imaxes que se poden arrastrar.
4.- Cor de fondo.

Arrastrar textos.

1.- Textos fixos.
2.- Textos que se poden arrastrar.

| e
m*-:rl@ B DGR E e

Clasificar imaxes.

e i g S i mssiie s mee |  1.- Caixas. No caso de arrastrar unha
S—— imaxe, pode definir o nivel de opacidade

( 0: transparente - 100: sen

transparencia).Na parte superior pode

escribir un nome para a caixa.

2.- Imaxes para clasificar.

gﬁ wwi1| | 3.- Declaracién da caixa a que pertence

B or cada imaxe.

e Dol i
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Clasificar textos.
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1.- Textos que aparecen na etiqueta das
caixas.

2.- Caixas. No caso de arrastrar unha
imaxe, pode definir o nivel de opacidade
( O: transparente - 100: sen
transparencia).

3.- Textos para clasificar.

4.- Declaracion da caixa a que pertence
cada texto.

1.- Forma do reloxo.

2.- Texto para a actividade.

3.- Hora que mostrara o reloxo. En formato
hora:minutos, por exemplo 15:05.

4.- Hora que aparecera na caixa de texto.
5.- Comportamento da actividade:

» Escribir unha resposta, que a de ser
igual & da caixa 4.
« Mover as agullas do reloxo.
Libre. Sen avaliacién.

1.- Marco de imaxe de fondo. Arrastre unha
imaxe desde o almacén de recursos.

2.- Areas activas. Aperte co ratén e sen
soltar o botdn mova as areas activas ata a
posicion final.

3.- Textos das etiquetas.

4.- Formato do exercicio: s6 muestrar
informacion, escribir nas
etiquetas,arrastrar, reproducir son ou
mostrar o texto do area activa cando se
pasa o ratén por encima.

5.- Cabecera: textos de encabezado.

6.- Pé de paxina: texto inferior.

7.- Son. Se activa a casilla "auto", o son
reprodlicese ao entrar na paxina.

8.- Almacén de recursos.

Novidade versidn 2.40: Engadense duas
variantes.

- Seleccionar: o usuario/a debe escoller
varios puntos.

- Ligazdén: os puntos serven para navegar
entre paxinas.

Novidade version 3.2.

« Unir. LIM traza lifias entre os puntos
e as etiquetas



Act_lividade externa.
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EdiLIM. Guia Rapida Versién 3.2

Tipo de paxina que permite incorporar
arquivos flash con posibilidade de
avaliacién.

1.- Arrastre aqui o arquivo flash.
2.- Dimensidns da actividade externa.

3.- Escriba 0 nome das variables para que
LIM poida avaliar os resultados.

4 .- Texto para os lectores de pantalla

1.- Marco de imaxe.

2.- Imaxes para mover. Arrastre unha
imaxe desde o almacén e solte sobre o
marco. Pode mover as imaxes ata a sua
posicion final.

3.- Informacion sobre a imaxe. Aqui pode
eliminar unha imaxe apertando no botdn
"borrar".

4.- Parametros:

« \Ver destino: lim mostra o area de
destino.

« Sen orde: Cando non é necesario
que cada imaxe coincida cun destino
predeterminado.

+ Libre: para facer composiciéns co fin
de mostrar informacion.

Esta paxina conten dlas imaxes
superpostas:

1.-Imaxe superior.

2.-Arrastre aqui a imaxe inferior.

3.- Defina o tamafo do oco.

4.- Se o0 desexa pode escribir unha
resposta.

5.- Marco de texto.Prema na icona para
despregar o marco de texto.

6.- Cor superior, no caso de que non defina
unha imaxe.

A imaxe inferior aparece aqui por enriba, o
que permite posicionala libremente
( prema o botdn esquerdo e mova o rato).
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1.- Marco de texto.

2.- Textos dos botdns

3.- Botdns. Prema para cambiar os marcos
de texto correspondentes a cada botdn.
4.- Cores do botoén e o texto.

Paxina para crear ligazéns que permiten
brincar entre as paxinas do libro, finalizar a
aplicacion ou executar arquivos.

1.- Despliegue esta ventana se desexa
escribir un texto.

2.- Imaxe de fondo.

3.- Texto dos botdns. Pode movelos
libremente e posicionalos en calquera lugar
da paxina.

4.- Imaxe do botdn. Se quere que o botdn
tefla un aspecto distinto arrastre aqui unha
imaxe.

5.- Comportamento dos botdns, pode
escribir:

« Un numero de paxina.

« A palabra "pechar" para finalizar o
libro.

« O nome dun executable. Debe residir
nun directorio chamado
fscommand.Por motivos de
seguridade isto non é aplicable
cando o libro moéstrase dentro dunha
paxina web.

Xogo no que hai que descubir una palabra
por medio das letras que a forman.

1.- Imaxe.

2.- Texto.

3.- Palabra segreda que hai que descobir.
4.-Opcions:

Non amosar a imaxe: a imaxe aparece
cando o usuario descobre a palabra
segreda.

Exacta: A palabra debe coincidir en tédalas
letras, incluido os caracteres con virgula.
Neste caso debe definir na paxina de
propiedades, campo "letras" os caracteres
que se utilizaran ( vogais con virgula ).

EdiLIM. Guia Rapida Versién 3.2 1"



Completar.

1.- Fragmento inicial da frase .

#re¢0, 1 wdew 3 2.- Palabra que completa a frase.
r—— > % | 3.- Fragmento final da frase.

.| : 4.- Opcidns:

— - Escribir a palabra que falta.
= D ' e Aparece un listado das palabras que
ﬁ*ﬂ: - hai que escribir.

4 el  Arrastrar as palabras ata os ocos.
| s |

' e | @ © CEEE E e
Operacions.
B A A S ,iriii

_ mg 1.- Seleccione o tipo de operacion e
(e e complete os cadros de texto.

e S 2.- Tipo de paxina:
HKraO u u ,
—— | » Arrastrar numeros.

o Escribir o numero.

LIM construe as operaciones imitando a
disposicién tradicional.

Non esqueza seleccionar o tipo de
operacion.

Paxina para elaborar indices.
1.- Textos dos botdns.

2.- Ligazdns.

3.-Imaxe para o botén.

En "ligazéns" pode escribir un niumero de
paxina, un enderezo web, o nome dun libro
ou un arquivo executable. En LIM sé estan
dispoiiibles os saltos de paxina e as
ligazéns web, o resto sé estan operativos
en LIMexe.

Lembre que coa orde "pechar" pode
finalizar un libro ( en LIMexe).

KreQ m Para elaborar actividades con textos.
g 1.- Escriba o texto. As palabras

seleccionadas deben comezar con "*" . Por
exemplo: " A capital de Francia é *Paris".
2.- Cores de fondo e letra.
: 3.- Modo de funcionamento: seleccionar
i palabras, escribir ou arrastrar.
2 3 Eucyibar
AER
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Permite situar textos sobre unha imaxe.

1.- Arrastre aqui a imaxe.

2.- Etiquetas. Escriba os textos de cada
etiqueta.

3.- Variantes: amosar informacién,escribir
ou arrastrar os textos.

Pemite contar obxectos, cada un deles
pode ter un valor diferente.

1.- Imaxe de fondo. (Opcional)

2.- Texto explicativo.

3.- Cantidade total que debe sumar o
usuario/a.

4.- Imaxe do obxecto.

5.- Texto descritivo do obxecto.

6.- Valor do obxecto ( numérico).

Con este tipo de paxina se poden elaborar
actividades de peso, contar difeiro, etc.

Para elaborar series con ata catro
obxectos.

1.- Imaxe do obxecto.

2.- Active para que LIM xenere series
aleatorias.

En LIM , o usuario, debe arrastrar os
obxectos ata completar a serie.

Para xerar operacions matematicas
aleatorias.

1.- Escriba as cifras que terd o numero.

2.- Seleccione a forma de interaccion co
usuario: arrastrar nuUmeros ou escribir a
solucion.

3.- Escolla o tipo de operacion: suma,
resta, multiplicacién, divisién, suma
levando, resta levando ou divisién exacta.
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Permite construir palabras a partires das
letras ou ordear frases.

1.- Imaxe complementaria.

2.- Tipo de interaccion: arrastrar a etiqueta
ou escribir.

3.- Texto, aqui pode escribir unha palabra
ou unha frase . Se escribe varias separadas
por comas, LIM escolle unha de xeito
aleatorio.

Para ordear series de imaxes.

Serve para crear series, traballar nociéns
temporais etc.

1.- Imaxes ( ata 6 ).

Tipo de paxina na que o usuario debera
escribir palabras segundo a informacion
que se lle ofrece.

1.- Palabras.
2.- Texto informativo.

Pddese utilizar a modo de crucigrama.

Este tipo de paxina serve para traballar
conceptos espaciais.

1.- Grella para o desefio do debuxo. Prema
co rato para marcar/desmarcar un cadro.
Prema nas cores da parte inferior (4) para
escoller unha cor. Facendo clic dias veces
borra o cadro.

2.- Opcidns para o usuario:

Repetir: reproducir o mesmo debuxo.
Invertir: debuxar marcando os ocos.
Simetria: facer o mesmo debuxo pero con
simetria.

Desplazar: reconstruir o debuxo pero cun

EdiLIM. Guia Rapida Versién 3.2 14



Plantilla.
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desplazamento de un cadro & dereita.

3.- Se activa esta opcién, LIM crea un
debuxo aleatorio. Pode indicarlle a LIM que
utilice cores

Tipo de paxina que permite crear contidos
mediante o uso de modelos.

1.- Modelos dispofiibles. Amosan a
colocacidon da imaxe e o texto.

2.- Marco de imaxe. Arrastre unha imaxe
ata este marco.

3.- Marco de texto. Escriba ou arrastra un
texto.

4.- Editor HTML
5.- Cores de fondo e texto.

6.- Campo de resposta. Se escribe neste
cadro, o usuario tera que escribir o mesmo
texto para que a avaliacion sexa correcta.

7.- Boton. Escriba unha ligazén e un texto.

Paxina parafacer asociacions: imaxe-imaxe
0 imaxe-texto.

1.- Imaxe.

2.- Imaxe asociada.

3.- Texto asociado.

4.- Cores de fondo e tapa.

5.- Tempo maximo para a resolucion do
exercicio.

Paxina que permite crear actividades de
operaciéns con fracciéns.

1.- Imaxe que se utiliza para ilustrar a
identificacion de fraccidns.

2.- Fraccion.

3.- Operacion:

suma,resta, multiplicacidn,division,
comparacion (=), recofiecemento (r) o
debuxo (p).

4.- Segunda fraccion.

5.- Resultado. Sé é necesario escribirlo no
caso de que o autor esixa un resultado
exacto, en caso contrario LIM valida
cualquer fraccion correcta ( equivalentes ).
6.- Forma de resolucién da actividade:
Escribir a resposta ou utilizar un teclado en
pantalla.
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Operacions con fraccidons xeneradas de
xeito aleatorio .

1.-Fraccion.

2.- Operacion:

suma,resta, multiplicacion,division,
comparacion (=), recofiecemento (r) o
debuxo (p).

3.- Marque se desexa que as fraccions
teflan o mesmo denominador.

4.- Forma de resolucion da actividade:
Escribir a resposta o utilizar un teclado en
pantalla.

O autor pode elaborar un esquema para
presentalo ao usuario. Tamén permite
deixar ocos no esquema para crear unha
actividade. Por limitaciéns de espazo, os
esquemas so tefnen tres niveis.

1.- Forma do esquema.

2.- Estructura. LIM crea o esquema
interpretando a estructura que escribe o
autor.

Por exemplo, se vostede escribe:
Grandes Cidades

*Europa

**Paris

**| ondres

**Berlin

*América

**Bos Aires

**México DF

**New York

LIM crea
Paris
Londres
Beriin

P <HHW=DF

M York

Despois dun texto pode escribir: [0] crear
un oco no esquema, [un_numero] para
indicar un salto a ese nUmero de paxina ou
[http://...] para introducir unha ligazén a
internet. Os saltos e ligazdns a internet
aparecen reflectidos no esquema cun cadro
pequeno de cor.
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Tipo de paxina co que se poden construir
actividades de completar palabras.

1.- Imaxe ilustrativa.
2.- Texto explicativo.

3.- Palabra para completar, para indicar a
*LIM as letras ocultas débese escribir un
guion baixo antes da palabra. Por exemplo:
C_AS_A, nesta palabra desapareceran as
vogais.

A actividade realizase arrastrando as letras
ao seu destino.

4.- Si desexamos aumentar a dificultade da
actividade podemos escribir outras letras
neste cadro.

Ampliacion do tipo de paxina "Identificar
imaxes" con maior espazo de texto,
ademais permite usar sons.

O usuario debe asociar os textos coas
imaxes.

1.- Imaxe.

2.- Texto. Admite varias lifias.
3.- Sons.

Tipo de paxina para construir actividades
de dictado.

1.- Imaxe, que pode ser utilizada como
imaxe de fondo.

2.- Texto do ditado.

3.- Arquivo de son.

4.- Opciéns:

Ver texto: amodsase o texto para que o
usuario o copie.

Ver correcciéns, ademais de indicar as
palabras erroneas tamén se mostra se
escritura correcta.

A correccién do dictado lIévase a cabo
cando o usuario preme no botén de
"comprobar", pero as palabras con erros sé
aparecen reflectidas si o dictado
completouse.
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Clasificar

Frases 2

Letras

Este tipo de paxina permite clasificar
conceptos en ata 4 grupos.

1.- Nome dos grupos.
2.- Conceptos, obxectos, etc para clasificar.
3.- Grupo ao que pertencen

Variante de Parellas 2 .

O usuario debe descobrir os sons
relacionados

Nas columnas 1 e 2 deben arrastrarse os
sons.

Tipo de paxina que permite relacionar
imaxes pequenas con sons e/ou textos.

Por defecto amodsase coma un exercicio no
que usuario debe escribir o texto correcto.

Para amosar os textos, desmarque a casa 1

Variante do tipo de paxina "Ortografia" no
que se permiten ata tres palabras.

As letras ocultas deben ir precedidas dun
guion, por exemplo _barco.
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Xogo que consiste en atopar os cadros ou
as imaxes indicadas por LIM.

1.- Numero de cadros ocultos, ou imaxes.
2.- Opcions.

+ Aleatorio: LIM crear os cadros ata o
numero maximo que se indica en ( 1
)

« NuUmeros: aparecen numeros dentro
dos cadros.

3.- Imaxe que debe atopar o usuario.
4.- Outra imaxe para encher os cadros.

As imaxes deben ser de pequeno tamafo.

Tipo de paxina que permite establecer
relacidéns entre palabras, conceptos, etc.

1.- Palabras ou frases da columna da
esquerda.

2.- Palabras ou frases da columna da
dereita.

3.- Para indicar a LIM con que numeros da

columna da dereita (2) estan relacionados

0s conceptos da esquerda (1). Deben estar
separados por comas.

Por exemplo:
A. Formiga 1,3,4

1. Ten antenas.
2. E aracnido.

3. Ten seis patas.
4. Himenoptero

O usuario pode eliminar as ligazéns
premendo nas lifas.

Con este tipo de paxina ofrécese un panel
de 16x6 cadros para que o autor escriba un
caracter en cada uno dos cadros.

Se o caracter vai precedido da letra "s"
significa que se escribira na parte superior
( superindice ), se vai precedido dunha "i"
escribirase na parte inferior ( subindice).
Un doble click sobre o cuadro o colorea,
gue significa que o contido do cadro sera
invisible e debera ser o usuario o que
escriba o seu valor.

Por exemplo:
Hi2 0O
2Xe2
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