QuitaColor 2.0
Novedades de esta versión
En esta versión hay importantes mejoras:

· Se mejora el diseño. Abrir y guardar una imagen ahora es más fácil.

· Se añade una escala del 0 a l 100% mientras realiza el proceso de quitar el color además de avisarnos cuando ha terminado.

· Permite eliminar cualquier otro color haciendo clic sobre el color que queramos borrar del dibujo y haciendo clic sobre el botón “Quitar este color”. Por defecto será reemplazado con color blanco, pero si lo queremos reemplazar por otro color antes pulsaremos sobre el botón “Reemplazar por este color” y seleccionar.
Este programa es una pequeña utilidad que puede servir para eliminar el color de algunos dibujos. Es un programa muy casero que puede servir de gran ayuda a todos aquellos que les interesa preparar dibujos para después ser coloreados por los niños. 

Funcionamiento

Con la opción Selecciona la imagen navegamos por el disco duro hasta encontrar la imagen y la seleccionamos.

Pequeña introducción: El color de un punto del dibujo viene determinado por una mezcla de 3 colores: cantidad de rojo ( número de 0 a 255 ), cantidad de verde ( número de 0 a 255 ) y cantidad de azul ( número de 0 a 255 ). El 0 de rojo, 0 de verde y 0 de azul es el color negro puro. El 255 de rojo, 255 de verde y 255 de azul es el color blanco puro. El 255 de rojo, 0 de verde y 0 de azul es el color rojo puro. El 0 de rojo, 255 de verde y 0 de azul es el color verde puro. El 0 de rojo, 0 de verde y 255 de azul es el color azul puro.

Con el botón “Sólo deja negro” hacemos que el ordenador convierta en blanco todos los puntos que son distintos del negro puro ( Cuando al pasar por un punto del dibujo los recuadros de color rojo, verde y azul tienen el valor 0)
Con el botón “Quita Color 2” también convertirá a blanco todos los puntos que están en otros colores pero respetará los grises que definamos. Esto lo haremos con los números que hay en “tipo de gris” y “distancia media” que ahora intentaré explicar:
· El tipo de gris es un número que podemos cambiar y que puede ir del 0 al 255. El 0 nos indicará que solo queremos que respete el negro puro. Si dejamos el 140 que es el número que está por defecto eliminará los grises que son claros ( todos los grises de media 1,2, 3,.. 140) y respetará los grises oscuros. ( un gris oscuro es por ejemplo 50 de rojo, 50 de verde y 50 de azul. Un gris claro sería un 180 de rojo, 180 de verde, y 180 de azul ). Dicho de otra forma, los grises se dan cuando los 3 números son iguales. Si los 3 números se acercan al 255 serán grises claros. Si por el contrario los 3 números se acercan al 0 entonces son grises oscuros.
· Distancia media. El problema es que a veces nos parece ver un color que nuestra percepción ocular nos indica que es un gris y por tanto nos interesa respetarlo pero cuando ponemos el puntero del ratón en el punto los 3 números nos aparecen diferentes ( por ejemplo, 78, 80 ,85). Para solucionar dicho problema tenemos que indicar al ordenador hasta que número aceptamos que se desvíen de la media los 3 colores. La media de los 3 colores aparece a la derecha del color azul. Dicho de otro modo, si ponemos 20 en distancia media quiere decir que respetará los colores cuyos números se separen hasta 20 de la media.
· Ejemplo1 color de 80, 70, 60, distancia media 20, tipo de gris 100: la media de estos números es de 70 ( primera condición se cumple 70 < 100 ), como la distancia absoluta de cada uno de los números hasta la media no sobrepasa el 20 entonces el punto lo respetará ( Segunda condición se cumple ) , es decir no lo pintará de blanco.

· Ejemplo2 color de 60, 80, 120 , distancia media 20, tipo de gris 100: la media de estos números es de 87 ( primera condición se cumple), como hay unos de los 3 número que al restarle la media supera la distancia media permitida  ( 120-87 es mayor que 20)  la segunda condición no se cumple, por tanto el punto se pintará de blanco.
· Nota: las 2 condiciones se han de cumplir.
Después de quitarle el color a la imagen tenemos 2 sistemas de guardarla. 
· El primer sistema consiste en seleccionar unidad de disco y carpeta donde queremos guardar la imagen que se nos irá mostrando en el recuadro de texto que se encuentra en la parte superior del programa. Una vez seleccionada la carpeta escribimos a partir del último carácter el nombre que queremos darle al dibujo ( sin formato ) y pulsamos la tecla intro. El dibujo se habrá guardado en esa carpeta con ese nombre y con el formato bmp. Si guardamos otro dibujo con el mismo nombre y en la misma carpeta el segundo dibujo sustituirá al primero sin preguntarnos. Si queremos guardar otro dibujo con otro nombre sustituimos el primer nombre por el segundo.
· El segundo sistema  consiste en pulsar el botón copiar tras finalizar el proceso de quitarle el color a un dibujo. De esta forma el dibujo estará en el portapapeles y por tanto, desde otra aplicación como el Paint o el Powerpoint podemos recuperarlo con la opción de pegar. Este sistema creo que es mejor porque una vez en el Paint podemos hacerlo más pequeño o grande además de guardarlo con otro formato como gif. 
Por último, he puesto un botón el último con el nombre de Stop que tiene la función de parar el proceso de quitar el color a un dibujo. En ordenadores con procesadores antiguos el proceso puede tardar algún tiempo. Si durante el desarrollo observamos que tenemos que cambiar los números de tipo de gris y distancia media porque no hace correctamente el quitarle el color entonces debemos pulsar este botón porque parará el proceso.

Observaciones

El programa necesita la resolución de 1024x768 y color de alta densidad como mínimo para poder ejecutarse sin problemas.

Si el dibujo es más grande que la pantalla, no pasa nada el proceso lo hace igual tanto en lo que vemos como en lo que no vemos.
He observado que el programa va bien cuando queremos quitar la suciedad a un dibujo que hemos escaneado y que al digitalizarlo deja innumerables marcas grises difíciles de eliminar.

Con el programa os envío dos imágenes para que podáis hacer la prueba.

Soy consciente que el programa podría tener muchas mejoras pero todo llegará. Es un programa que no intenta competir con los grandes que se dedican a manipular imágenes.
Si tenéis alguna sugerencia me enviáis un e-mail con vuestras observaciones.
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