
Processing también es una excelente herramienta para trabajar creativamente con sonido. Aquí 
algunos usos creativos destacados: 

1.​ Visualización de Audio: Crear visualizaciones en tiempo real basadas en las 
características del sonido, como formas de onda, espectrogramas, y visualizaciones 
basadas en frecuencia. Esto puede convertir la música en experiencias visuales. 

2.​ Generación de Sonido: Crear y manipular sonidos programáticamente usando síntesis 
de sonido. Puedes generar tonos, ruido, y otros efectos sonoros que se pueden utilizar 
en instalaciones interactivas o performances. 

3.​ Interacción Sonora: Desarrollar aplicaciones interactivas donde el sonido responde a la 
interacción del usuario, como movimientos del ratón, teclas, o entrada de dispositivos 
externos como micrófonos y sensores. 

4.​ Sonificación de Datos: Convertir datos en sonidos, una técnica útil para explorar 
patrones en conjuntos de datos mediante audio. Esto puede aplicarse en áreas como la 
ciencia de datos y la educación. 

5.​ Creación de Instrumentos Virtuales: Diseñar y programar instrumentos musicales 
virtuales que pueden ser tocados mediante interacción con el mouse, el teclado, o 
controladores externos. 

6.​ Arte Generativo de Audio: Utilizar algoritmos generativos para crear composiciones 
musicales y efectos de sonido que evolucionan en función de parámetros dinámicos o 
aleatorios. 

7.​ Instalaciones Multimedia: Integrar sonido con visuales en instalaciones artísticas y 
exposiciones, creando experiencias inmersivas que combinan audio y video en tiempo 
real. 

8.​ Efectos de Sonido: Aplicar efectos como reverb, delay, filtros y distorsión a sonidos 
pregrabados o generados en tiempo real, permitiendo la experimentación con paisajes 
sonoros únicos. 

Aquí tienes un ejemplo básico de código en Processing para visualizar una forma de 
onda de audio en tiempo real usando la biblioteca Minim: 

import ddf.minim.*; 
import ddf.minim.analysis.*; 
 
Minim minim; 
AudioInput in; 
 
void setup() { 
  size(800, 400); 



  minim = new Minim(this); 
  in = minim.getLineIn(Minim.STEREO, 512); 
} 
 
void draw() { 
  background(0); 
  stroke(255); 
  
  for(int i = 0; i < in.bufferSize() - 1; i++) { 
​ float x1 = map(i, 0, in.bufferSize(), 0, width); 
​ float x2 = map(i + 1, 0, in.bufferSize(), 0, width); 
​ float y1 = height/2 + in.left.get(i) * height/2; 
​ float y2 = height/2 + in.left.get(i + 1) * height/2; 
​ line(x1, y1, x2, y2); 
  } 
} 
 
void stop() { 
  in.close(); 
  minim.stop(); 
  super.stop(); 
} 
 

 

 


