
TP - Envoi d'une trame DMX avec Teensy 

Objectif 
Comprendre et mettre en œuvre l’envoi d’une trame DMX à l’aide d’un microcontrôleur Teensy et d’un module Grove DMX. 

Le but est de générer une trame capable de piloter un projecteur DMX (intensité, couleur, etc.). 

Matériel nécessaire 
- 1 carte Teensy 4.0 

- 1 module Grove DMX (Seeed Studio - https://wiki.seeedstudio.com/Grove-DMX512/) 

- 1 projecteur DMX 

- 1 câble XLR DMX 

- Arduino IDE 

Connexions 
Connecter le module Grove DMX à la Teensy : 

Grove DMX Teensy 

S TX1 (pin 1) 

GND GND 

VCC 3.3V ou 5V 

 

 

 

 

 

 

https://wiki.seeedstudio.com/Grove-DMX512/


#include <TeensyDMX.h> 

namespace teensydmx = ::qindesign::teensydmx; 

// Création d'un objet DMX Sender sur Serial1 

teensydmx::Sender dmxTx{Serial1}; 

 

void setup() { 

dmxTx.begin(); // Démarrage de l'émission DMX 

} 

 

void loop() { 

// On fixe ici la valeur du canal 2 à 200 

dmxTx.set(2, 200);  // Canal 2 : 200 

 

delay(100); // On laisse le temps à la trame d'être transmise  

} 

 

  // Exemple : variation du canal 1 de 20 à 200 

  for (int val = 20; val <= 200; val++) { 

    dmxTx.set(1, val); 

  } 

Code Arduino 
Voici un exemple de code qui envoie une trame DMX sur le canal 2 avec une valeur de 200. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Activité 

1. Grâce à la notice du projecteur, programmer les différents canaux afin de changer son état (allumer une couleur, faire un 

effet stroboscopique, …) 

2. Ajouter une animation en enchaînant les commandes sur les mêmes canaux (clignotement, variation de couleur, effet de 

fondu). 

3. Utiliser la structure FOR pour animer votre projecteur. 

 

Exemple de l’utilisation d’une structure FOR : 

 

 

 

4. Intégrer un potentiomètre afin de piloter un canal. 

 


