
ᴫせ 

� POV-Ray 

± POV-Ray䛾䜲䞁䝇䝖䞊䝹 

± POV-Ray䛾㉳動 

± POV-Ray䛸䛿 

± POV-Ray䛾基♏䛾基♏ 

± POV-Ray䛻䜘䜛⢏子䝕䞊䝍䛾可ど化 
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参⪃文⊩ 
小室日出ᶞ䠖䇾POV-Ray䛷䛿䛨䜑䜛䝺䜲䝖䝺䞊䝅䞁䜾䇿䠈ᰴ式会♫䜰䝇䜻䞊 



POV-Ray䛾䜲䞁䝇䝖䞊䝹 -1 

1. 䛂povwin362-32bit.msi䛃

䝎䝤䝹䜽䝸䝑䜽䜢䝎䝤䝹
䝸䝑䜽  

 

2. 䛂実⾜䠄R䠅䛃䜢䜽䝸䝑䜽 

click ͞実⾜䠄R䠅͟ 

 

http://www.povray.org/ 
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POV-Ray䛾䜲䞁䝇䝖䞊䝹 -2 

³NH[W >´䜢䜽䝸䝑䜽 

³I aFFHSW WKH ..´䜢䜽䝸䝑䜽 

³NH[W >´䜢䜽䝸䝑䜽 
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POV-Ray䛾䜲䞁䝇䝖䞊䝹 -3 

³NH[W >´䜢䜽䝸䝑䜽 

³IQVWaOO´䜢䜽䝸䝑䜽 5 



POV-Ray䛾䜲䞁䝇䝖䞊䝹 -4 

³FLQLVK´䜢䜽䝸䝑䜽 

䛧䜀䜙䛟待䛴 

䜲䞁䝇䝖䞊䝹⤊了䟿 6 



POV-Ray䛾㉳動 -1 

1. ³POV-Ra\ IRU WLQGRZV Y3.62´䜢
䝎䝤䝹䜽䝸䝑䜽 

2. ³OK´ 
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POV-Rayの起動-2
1. “biscuit.pov”を選択
2. “Run”を押す
3. 綺麗な絵が出る
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POV-Rayの起動-3

1. “woodbox.pov”を選択
2. “Run”を押す
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他にもサンプルがたくさんある



POV-Ray䛸䛿䠛 

� 䝣䝸䞊䛾䝺䜲䞉䝖䝺䞊䝅䞁䜾䝋䝣䝖 

� 䝅䞊䞁䝣䜯䜲䝹(䝔䜻䝇䝖䝣䜯䜲䝹)䜢᭩䛟䛣䛸䛷
䚸写実ⓗ䛺⏬像䜢描䛟䛣䛸䛜䛷䛝䜛 

� 今回䛿䚸᭱低㝈必せ䛺䛣䛸䛰䛡ぬ䛘䛶䚸⢏子
䝕䞊䝍䛾可ど化䜢⾜䛖  
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POV-Rayの基礎の基礎-1
最低限必要な知識

• カメラ（視点等の情報）
• 光源
• 粒子(球)の表示法

その他の知識

• 座標系
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POV-Ray䛾基♏䛾基♏-2 

座ᶆ⣔ 

� 右手⣔䛷䛿䛺䛟䚸左手⣔䛺䛣䛸䛻ὀ意 (POV- 

 

x 

z 
y 

x z 

y 

Right-handed system Left-handed system 
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POV-Ray䛾基♏䛾基♏-3 

CAMERA䛾グ㏙ 

camera{⏎ 

 locationհ<0, 0, 3>⏎ 

 look_atհ<0, 0, 0>⏎ 

 angleհ45⏎ 

} ⏎ 

䜹䝯䝷䛾位⨨ 

䜹䝯䝷䛜䛹䛣䜢ぢ䛶䛔䜛䛛 

ゅ度 (angle) 

angle 

映䜙䛺䛔 
映䜛 

䜹䝯䝷䜢上䛛䜙ぢ䛯図 
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POV-Ray䛾基♏䛾基♏-4 

CAMERA䛾グ㏙2 

䜹䝯䝷䛾上方䛿䚸䝕䝣䜷䝹䝖䛷y(䛳䜍䛔)方向 

䛭䜜䜢変䛘䜛䛻䛿䚸 

 up <x,y,z> 

 right <x,y,z> 

䜢入䜜䜛 

※up䛸right䛾䝧䜽䝖䝹䛾大䛝䛥䛿䚸 

⏬像䛾⦪ᶓẚ䛸合䜟䛫䛺䛡䜜䜀䛺䜙 

䛺䛔 

例 
camera{⏎ 
 locationհ<0, 2, 0>⏎ 
 look_atհ<0, 0, 0>⏎ 
 upհ<0,0,1>⏎ 
 rightհ<8/6,0,0>⏎ 
 angleհ45⏎ 
} ⏎ 
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POV-Ray䛾基♏䛾基♏-5 

光※ 

light_source{ 

 <-20,-20,-20>⏎ 

 colorհrgbհ<1, 1, 1>⏎ 

}⏎ 

� 」数䛾光※䜢タ定可⬟ 

� 平⾜光䜔䝇䝫䝑䝖䝷䜲䝖䛺䛹䜒可⬟䠄䝕䝣䜷䛷Ⅼ光※䠅 

光※䛾位⨨ 

光※䛾Ⰽ 
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POV-Ray䛾基♏䛾基♏-6 

⌫ (sphere) 

 

sphere{⏎ 

<0,0,0>, 1⏎ 

pigment{colorհrgbհ<1,0,0>} ⏎ 

} ⏎ 

⌫䛾中心䛾位⨨ 

⌫䛾半径 

Ⰽ 
他䛻䜒䛔䜝䛔䜝䛺属性䜢与䛘䜛䛣䛸䛜䛷䛝䜛 
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POV-Ray䛾基♏䛾基♏-6 

円ᰕ (cylinder) 

 

cylinder{⏎ 

<0,0,0>, <0,1,0>, 1⏎ 

pigment{colorհrgbհ<1,0,0>} ⏎ 

} ⏎ 

下䛾中心位⨨ 

半径 

Ⰽ 

他䛻䜒´RSHQ´䛺䛹䛔䜝䛔䜝䛺属性䜢与䛘䜛䛣䛸䛜䛷䛝䜛 

上䛾中心位⨨ 

上䛾中心 

下䛾中心 
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POV-Ray䛾基♏䛾基♏-6 

┤方体 (box) 

 

box{⏎ 

<0,0,0>, <0,1,0>⏎ 

pigment{colorհrgbհ<1,0,0>} ⏎ 

} ⏎ 

位⨨1 

Ⰽ 

他䛻䜒䛔䜝䛔䜝䛺属性䜢与䛘䜛䛣䛸䛜䛷䛝䜛 

位⨨2 

位⨨1 

位⨨2 
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POV-Ray䛾基♏䛾基♏-6 

䝁䞊䞁(cone) 

 

cone{⏎ 

<0,0,0>,2, <0,1,0>,0⏎ 

pigment{colorհrgbհ<1,0,0>} ⏎ 

} ⏎ 

位⨨1 
半径1 

Ⰽ 

他䛻䜒䛔䜝䛔䜝䛺属性䜢与䛘䜛䛣䛸䛜䛷䛝䜛 

位⨨2 
半径2 

位⨨1, 半径1 

位⨨2, 半径2 
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POV-Ray䛾基♏䛾基♏-6 

平㠃 (plane) 

 

plane{⏎ 

<0,1,0>, 0⏎ 

pigment{colorհrgbհ<1,0,0>} ⏎ 

} ⏎ 

ἲ⥺䝧䜽䝖䝹 

Ⰽ 

他䛻䜒䛔䜝䛔䜝䛺属性䜢与䛘䜛䛣䛸䛜䛷䛝䜛 

原Ⅼ䛛䜙䛾㊥㞳 
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POV-Ray䛾基♏ -1 

実㝿䛻⌫䜢描䛔䛶䜏䜛 

1. ͞Neǁ͟䜢押䛩 
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POV-Ray䛾基♏ -2 

camera{ 

 location <0, 2, 0> 

 look_at <0, 0, 0> 

 up <0,0,1> 

 right <8/6,0,0> 

 angle 75 

} 

light_source{ 

 <-2, 2, 2> 

 color rgb <1, 1, 1> 

}           

sphere{ 

<0,0,0>,1 

pigment {color rgb <1,0,0>} 

} 

plane { 

<0,0,1>, -2 

pigment {color rgb <1,1,1>} 

} 

background { 

 color <0.6,0.6,1.0> 

 } 

1. 入力䛩䜛 
2. practice1.pov䛸
䛧䛶保存䛩䜛 
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POV-Ray䛾基♏ -3 

1. ⏬像䝃䜲䝈䜢変᭦ 

 

2. ͞Run͟䜢押䛩 

 

3. 䝅䞊䞁䝣䜯䜲䝹䛸同
䛨䝣䜷䝹䝎䛻䚸⏬像
䛜保存䛥䜜䜛 
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POV-Rayの基礎 -4

Exercise 1
円柱、直方体、コーンを表示してみよう

Exercise 2
二原子分子（例えばH2）の分子模型を球と円柱で表現してみよう

Exercise 3
三原子分子（例えばH2O）の分子模型を球と円柱で表現してみよう



POV-Ray䛻䜘䜛可ど化 

方ἲ 

⢏子䛾位⨨䛻䚸⌫䜢㓄⨨䛩䜜䜀䜘䛔 

 

Exercise 2 

scene000.pov䜢ㄞ䜏㎸䜣䛷描⏬䛧䛶䜏䜘䛖 

 

 

※scene*.pov䛿䚸data*.dat䛛䜙create_pov.cpp䛷作
成䛧䛯䚹 
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Appendix -1 

」数䝣䜯䜲䝹䛾䝺䞁䝎䝸䞁䜾 

1. ͞Queue͟䜢押䛩 

2. ͞Add File͟䜢押䛩 
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Appendix -2 

」数䝣䜯䜲䝹䛾䝺䞁䝎䝸䞁䜾 

 

1. 䝅䞊䞁䝣䜯䜲䝹䜢㑅択 

2. ͞OK͟䜢䜽䝸䝑䜽 

 

⇒ 㐃⥆描⏬䛧䛶䛟䜜䜛 
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