7.10 点光
在现实生活中，最常见的点光源是灯泡；它可以向各个方向发射光线（参见图7.19）。对于任意一点P，都有一条从点光位置Q射向点P的线。通常，光照向量与点光的传播方向相反；也就是，该方向从点P指向点光源Q。


本质上，点光和平行光之间的唯一区别是光照向量的计算方式——点光会随着点的位置而变化，而平行光会保持为一个常量。
[image: ]
图7.19 点光向各个方向发射光线；对于任意一点P，都有一条从点光源Q射向点P的线。
7.10.1 衰减
按物理规律来说，光照强度会随着距离的增加而衰减，它与距离的平方成反比。也就是说，在一点上的光照强度由该点与光源之间的距离d来决定：

 
其中，I0是d =1时的光照强度。不过，这个公式得到的计算结果不是总能令人满意。所以，我们打算使用一个更通用的函数，让美术师和程序员通过一些参数来控制照强度（即，可以让美术师和程序员尝试各种不同的参数，直至得到满意的效果为止），而不是单纯追求物理准确性。用于调节灯光强度的典型公式为：


我们将a0、a1和a2称为衰减参数，它们由美术师或程序员来指定。例如，当你希望光照强度与距离成反比时，可以设置a0=0、a1=1、a2=0。当你希望光照强度与距离的平方成反比时，可以设置a0=0、a1=0、a2=1。
把衰减参数引入光照方程，得到：

   公式7.4
注意，因为环境光模拟的是充斥周围的间接光照，因此衰减参数并不会影响环境光
7.10.2 范围
[bookmark: _GoBack]对于点光来说，我们可以引入一个附加的范围参数。当一个点与点光源之间的距离大于指定的范围时，使它不接收该光源的照射。当需要让一个光源只对一个特定区域产生光照时，该参数非常有用。虽然使用衰减参数也可以让光照强度随着距离的增加而衰减，但是明确地指定光源范围仍然有益。范围参数可以用于优化着色器代码。我们马上就会看到，在着色器代码中，如果一个点的位置超出了光照范围，那我们就可以通过动态分支语句跳过该点的光照计算。范围参数不影响平行光，因为这种光源的位置非常远。
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