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glBlendFunc(GL_SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA);
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1) Narysowanie obiektów nieprzezroczystych
2) Włączenie mechanizmu mieszania kolorów (blendingu)
glEnable(GL_BLEND);
3) Określenie w jaki sposób obiekt, który chcemy narysować ma mieszać się z 
tłem (tzn tym co już jest na scenie) ,  realizujemy ten etap za pomocą tzw 
funkcji mieszającej, przykładowe zastosowanie:
glBlendFunc(GL_SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA);
4) 'Wyłączenie' chwilowe bufora głębokości
glDepthMask(GL_FALSE);
5) Narysowanie obiektu, który ma być przezroczysty
6) Wyłączenie mechanizmu  blendingu

glDisable(GL_BLEND);
7) 'Włączenie' ponowne bufora głębokości
glDepthMask(GL_TRUE);
8) Dodatkowo należy pamiętać o odpowiednim ustawieniu kanału alfa ( to jest 
czwarta składowa koloru, którą do tej pory przyjmowaliśmy jako 1.0) we 
fragment shaderze, np.:

gl_FragColor  =vec4(1.0,1.0,0.0,0.5);

Uzyskanie efektu przezroczystości
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Jeżeli chcemy uzyskać przezroczystą teksturę należy wcześniej pobrać z niej 
kolor  i dopiero odpowiednio ustawić wartość kanału alfa (we fragment 
shaderze oczywiście), np.:

vec4 blend_text;

blend_text  = texture( tex0, texcoord0 );

blend_text[3]=0.5;

gl_FragColor  = blend_text;

Przezroczystość tekstur
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