
Tuto de creation d’une coque dans Meshmixer: 
 
-Lancer Meshmixer 
-Cliquez sur l'icône “+” au centre de meshmixer pour importer un fichier 3D. 
 

 
 
-Dans l’onglet du haut, cocher les cases “Show Wireframe” et “Show Objet Browsner”, le premier permet 
d’afficher les Mesh, et le second sélectionner les objets sur la scène. 



 
 
 
 
 
 
 



Extraction de la partie souhaité dans le fichier 3D: 
 

- Dans l’onglet gauche, cliquez sur select 
- Modifier les options en choisissant “sphère Disc Brush” dans “Brush Mode” et “Geodesic” dans 

“Filter/Expand Mode”. 

 
- Dessiner sur la pièce 3D la partie dont vous souhaitez extraire 

 



 

 
 
 
 
 
 
 



Maintenant que vous avez peint votre sélection, nous allons adoucir la sélection avec “smooth Boundary”. 
- Cliquer sur select/Modify/Smooth Boundary 

 
 

- Choisissez les options comme sur l’image 

 
Voilà, vous sélection est adoucie. 
 



- Avec cette sélection adoucie nous allons la remeshé, cette action permet d'éviter dysfonctionnement 
en séparant les polygones de la sélection de la main entière. 

- Allez dans Select/Edit/ et cliquez sur Remesh, une boite s’ouvre: 

 
 
Dans cette exemple, je choisi le “Mode de Remesh” en “Relative Density”, et j’aumente la density a 30%. 

 
 



Création de la coque: 
- Nous allons créer maintenant la première couche de la coque et elle seras a une distance de 4 mm de 

la main, pour que qu’ensuite on puisse glisser un tissu. 
- Avec la sélection toujours active (en orange), allez dans Select/Edit et cliquez sur Offset, la fenêtre 

s’ouvre 
- Choisissez la distance du premier offset , ici 4 
- Décochez “connected”, car nous souhaitons avoir du vide entre la main et la première couche de la 

coque. 
- Cliquez sur “accept”. 

 



 
 

 
 
Attention, il faut garder la sélection de cette couche et ne pas la perdre, sinon il est impossible de récupérer 
seul cette sélection et faudrait recommencer. 
 



 
 

- Nous allons séparer la sélection de la main, avec la fonction “Separate”. Allez dans “Select/Edit” et 
cliquez sur “Separat”. 

 
- On constate qu’un nouveau fichier a été créer dans “object Browser”. 



 
 
Maintenant que nous avons la première couche de la coque nous allons pouvoir lui donner de la matière, et 
nous allons réutiliser la fonction offset. 

- Avec la première couche de la coque sélectionné, aller dans “Select/Edit” et cliquer sur “Offset”. 

 
 
 



Dans cette exemple, j’ai besoin d’une coque de 2 mm d’épaisseur. Attention de cocher la case”Connected”, 
cela permet de faire la connection avec la première sélection. 

 
Le résultat: 

 
 
 
 



 

 
 
 
On peut constater que les bords sont très dur, et peut être inconfortable à porter, dans cette étape nous allons 
adoucir les bords. 
 



Suppression de possible impureté sur les bords. 
 
Sélectionner la zone à réparer avec un pinceau fin, aller dans “Select”, et choisissez un pinceau de petite taille 
14 dans l’exemple.  

 
 

- Après avoir sélectionné les zones à réparer, les supprimer avec la touche “suppr” de votre clavier. 

 



Nous allons reboucher les trous avec l’outils “inspector”, allez dans “Analysis” et cliquer sur “inspector” 

 
 
Meshmixer vous indiques les trous sur la surface de l’objet 3D. 
 

 
 
 



Cliquer sur “Repair Auto All” pour automatiquement réparer l’objet 3D. 

 
 
Bord Arrondie: 
 

- Choisir l'outil “Select” avec les options : Filters//Expand Model “Crease Angle 

 
 



- Sélectionner quelques polygones sur le côté du fichier. 

 

 
 
 

- Pour sélectionner tous les polygones sur le même côté il faudra faire une combinaison de touches: 
- Appuyer simultanément sur “ALT et clique droit de la sourie” puis remonter la sourie, la sélection de 

polygone augmente sans dépasser l'angle à 90°. 



 

 
Nous allons sélectionner quelque polygones adjacent à notre dernière sélection: 
 

- Dans les options de l’outil “Select” changer “l’expand mode” en “Geodisic Distance”, et répéter la 
combinaison de touche “ALT + Souris droite” et remonter la sourie vers la haut. 

- Au fur à mesure que l'on monte la sourie , la sélection de polygones adjacent augmente. 
 



 

 
 

 
 
 



 
 

 
 
Notre sélection faite nous allons arrondir la sélection avec l’outil “smooth”. 

- Allez dans “Select/Deform” et cliquer sur “Smooth”. 



 
- Laisser par défaut les options. (petit Bug d’affichage) 

 
- Cliquez sur “Accept” 



 

 



 
 

 
 



 
 
Voila ce tuto est  terminé, n'oubliez pas d'enregistrer votre travail :) 
 
 
 
 


