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ABSTRACT 
 

Visual is everything to do with vision. The ability of our brain to interpret visual is what we call visual 

perception. In the development of art and design, many artists and designers study visual perception and 

embody it in their works. One part of visual perception which attracts artists and made as the base on their work 

is optical illusion. This, in turn creates new streams in the world of art and design. Optical illusion is an 

anomaly in visual perception, a deceiving experience occurs beyond the control of the observer. Article maps 

out what optical illusions is, and identify a variety of optical illusions and their application in art and design. 
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ABSTRAK 
 

 
Visual adalah segala sesuatu yang berkaitan dengan penglihatan. Kemampuan  otak kita untuk 

memaknai visual tersebut kita sebut persepi atau lebih tepatnya dalam konteks visual kita sebut persepsi visual. 

Dalam perkembangan dunia seni dan desain, banyak seniman dan desainer mempelajari persepsi visual dan 

berusaha menuangkannya dalam karya mereka. Salah satu bagian dari persepsi visual yang menarik para 

seniman dan menjadikannya sebagai basis karya mereka adalah ilusi optis. Hal ini pada akhirnya akan 

memunculkan aliran-aliran baru dalam dunia seni dan desain. Ilusi optis merupakan anomali dalam persepsi 

visual, suatu pengalaman tipuan mata yang terjadi di luar kendali sang pengamat. Artikel memetakan ilusi optis 

dan mengidentifikasi macam-macam ilusi optis serta penerapannya pada karya seni dan desain.  

 
Kata kunci: ilusi  optik, seni, desain 
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PENDAHULUAN 
 

 

Seniman dan desainer telah mempelajari, menerapkan dan bereksplorasi dalam menciptakan 

persepsi visual pada karya-karyanya. Bagaimana bangsa Mesir menggambarkan persepsi visual 

mereka akan manusia yang dibuat selalu menghadap ke samping namun mata tetap tampak dari depan, 

Lukisan bangsa Cina dari dinasti Sung, yang menerjemahkan dimensi kedalaman dengan 

menempatkan objek terjauh di posisi paling atas, dan bangsa Italia yang mempelajari perspektif untuk 

mencari kesempurnaan dalam menciptakan karya lukisan. Mulai dari menerapkan prinsip yang 

membuat penerjemahan realitas ke karya mereka mendekati ke kesempurnaan mimicry, hingga 

penemuan-penemuan fenomena atau anomali visual dan disertai perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi, dunia psikologi serta paham-paham baru yang pada akhirnya menciptakan pemikiran dan 

pendalaman yang berbeda-beda dalam menghadapi dan bereksplorasi pada persepsi visual, 

menghasilkan aliran-aliran baru seperti impresionisme, surealisme hingga optical art (op art). 

 

Ilusi Optis sendiri belum menjadi suatu istilah yang awam pada awalnya. Penemuan prinsip-

prinsip perspektif mengawali perkembangan eksplorasi ilusi optis. Mungkin bukti tertua bahwa ilusi 

optis menjadi suatu tema dalam berkarya adalah karya Leonardo Da Vinci, yaitu Leonardo Eye’s 

(1485). Gambar tersebut menggunakan teknik yang kita sebut anamorfisme, di mana dalam karya 

Leonardo Eye’s, gambar tersebut baru terlihat seperti gambar mata ketika dilihat dengan sudut 

tertentu. Teknik tersebut berkembang pada era awal renaissance, dan karya lukis anamorfisme yang 

paling terkenal adalah karya lukis Hans Holbein the Younger dalam The Ambassadors (1533). Di 

mana ada penggambaran tengkorak yang merupakan simbol dari vanitas atau memento mori yang 

dibuat tersembunyi dalam bentuk anamorfisme. Dari situ perkembangan penerapan ilusi optis terus 

berkembang hingga merambah disiplin seni lain sampai sekarang. Penulisan ini akan membatasi 

pembahasan karya-karya seni dan desain yang menerapkan ilusi optis sebagai tujuan utama karya 

tersebut, dengan memperlihatkan prinsip-prinsip apa saja yang digunakan dalam menghasilkan ilusi 

tersebut. Dengan mempelajari prinsip-prinsip tersebut maka pemahaman ilusi optis akan semakin kaya 

dan mendalam, dan pada akhirnya membuat pembaca bisa menerapkan prinsip-prinsip tersebut dalam 

berkarya. 

 

METODE  
 

Penelitian  menggunakan pendekatan studi literatur, yaitu mencari berbagai sumber yang 

terkait dengan teori persepsi, prinsip dasar seni dan desain dari media cetak maupun media elektronik. 

Yang kemudian dipelajari dan diseleksi dan dijadikan bahan pendukung penulisan ini. Selain itu, 

dilakukan observasi karya seni dan desain untuk memperjelas penulisan yang dimaksud. 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Ilusi optis terjadi ketika persepsi visual sang pengamat pada suatu objek tidak sama dengan 

atribut sebenarnya objek tersebut. Bahwa stimuli yang diterima mata, kemudian diproses oleh otak 

kita menyampaikan informasi yang berbeda dengan kenyataan sebenarnya. Hal ini bisa terjadi karena 

berbagai hal. 

 

Secara garis besar ada 3 macam ilusi optis, yaitu: (1) literal optical illusion, ilusi optis objek 

yang terlihat memiliki pencitraan yang berbeda dengan yang sebenarnya; (2) pscyhology optical 

illusion, ilusi optis yang terjadi ketika mata dan otak diberi stimulasi tertentu (seperti warna, ukuran, 

posisi) yang berlebihan; dan (3) cognitive optical illusion, ilusi optis yang terjadi akibat hasil dari 

pengolahan informasi di luar kendali atau bawah sadar.  
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 Secara kognitif, ilusi optis dapat terbagi-bagi lagi berdasarkan ilusi yang terjadi: (1) ambigous 

illusions atau figure/ground, ilusi yang terjadi ketika lebih dari satu interpretasi visual muncul dalam 

waktu yang bersamaan; (2) distorting/geometrical–optical illusions/anamorphosis, ilusi yang terjadi 

yang bersifat distorsi suatu bentuk akibat penempatan, ukuran,sudut dari elemen geometris pembentuk 

visual tersebut; (3) paradox illusions, ilusi dari objek yang secara logika tidak masuk akal atau 

mustahil tapi bisa terlihat benar; dan (4) fictions, ilusi yang terjadi ketika kita melihat sebuah figur 

walaupun sebenarnya pada kenyataannya tidak ada. 

 

Dalam memahami ilusi optis secara kognitif, sebaiknya kita juga memahami prinsip-prinsip 

gestalt yang menjelaskan bagaimana kita sebenarnya mempersepsikan suatu objek. Pragnanz/Law of 

good figure, bahwa kita menangkap visual dengan mencintrakannya sebagai struktur yang sesederhana 

mungkin. Similarity, bahwa objek-objek yang memiliki persamaan karakter akan terlihat sebagai satu 

kesatuan. Continuation, bahwa persepsi garis lurus ataupun lengkung akan tetap terlihat sebagai satu 

kesatuan objek, walaupun garis tersebut saling menimpa satu sama lain. Proximity atau nearness, 

bahwa objek-objek yang diletakkan berdekatan akan terlihat sebagai satu kesatuan. Common fate, 

bahwa objek-objek yang bergerak dalam arah yang sama akan terlihat sebagai satu kesatuan. 

Meaningfulness atau familiarity, bahwa objek-objek yang lazim akan lebih mudah dikenali walaupun 

tidak terlihat secara utuh karena kita mengenali maknanya di atas bentuknya. Pemahaman prinsip-

prinsip tersebut, ditambah dengan prinsip visual segregation/figure ground, serta pemahaman akan 

ukuran, pergerakan, dimensi atau kedalaman merupakan kunci dalam penciptaan suatu ilusi optis. 

 

Setelah mengenal prinsip-prinsip di atas, akan lebih mudah lagi bagi kita untuk memahami 

cara kerja ilusi optis dengan menggunakan contoh-contoh karya yang sudah ada dan berusaha 

menguraikan visual puzzle  dari karya tersebut menggunakan prinsip-prinsip yang sudah kita ketahui. 

Namun, sebelum itu ada baiknya juga kita mengenal sekilas beberapa seniman, desainer yang 

konsisten menggunakan prinsip ilusi optis, tidak hanya sebagai salah satu prinsip dalam berkarya tapi 

menjadi tema tunggal dalam karya-karya mereka. 

 

M.C Escher (1898-1972), seorang graphic artist dari Belanda, karya-karyanya kebanyakan 

merupakan karya cukil, litografi dan mezzotint. Karya-karyanya kuat menggunakan prinsip 

figure/ground yang digabungkan dengan metode tesselations. Tesselations secara pemahaman 

sederhana bisa kita samakan dengan pengertian tiling. Tesselation adalah proses pembuatan suatu 

bidang dengan menggunakan pengulangan bentuk geometris yang sama tanpa saling menimpa atau 

meniggalkan ruang sisa. Jadi setiap sisi dari bentuk geometris tersebut harus saling bersentuhan 

dengan yang lainnya secara persis. Selain itu, karya-karya M. C Escher juga terkenal dengan ide 

infinity (tak berkehabisan) dan objek yang mustahil. 

 

Shigeo Fukuda (1932-2009), seorang desainer dari Jepang. Ia digambarkan sebagai ”Japan 

consummate visual communicator”, menandakan keahliannya dalam menghasilkan karya. Dengan ciri 

khas desain Jepang yang kuat, yaitu kesederhanaan (simplicity) dalam karyanya serta permainan ilusi 

dalam mengomunikasikan visual yang dibuatnya, membuat karya-karyanya memiliki ciri khas 

tersendiri dengan bentuk-bentuk berupa logo, poster, hingga sculpture. Mulai dari pendekatan ilusi 

dari segi psikologis sampai fisikal seperti impossible objek dilakoninya dalam ekspolorasi ilusi optis. 

Dan masih banyak lagi artis lain yang masih berkarya sampai sekarang, seperti István Orosz dan 

Akiyoshi Kitaoka (terkenal akan karya “rotating snake”-nya). 

 

Literal Optical Illusion 

 

 Literal Optical Illusion adalah ilusi yang secara nyata dalam kondisi tertentu terlihat berbeda 

dari yang sebenarnya. Ilusi ini terjadi dengan cara memanipulasi otak kita. Otak kita telah berevolusi 

untuk beradaptasi di dunia ini. Contohnya, bagaimana kita menginterpretasikan bayangan untuk 

menentukan dimensi, kedalaman, dan gerak. Otak kita juga memiliki sistematis pengenalan, sehingga 
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Gambar 8 Contoh prinsip figure/ground 

 

 

Gambar 8 memperlihatkan ambiguitas antara gambar kelinci atau bebek. Bagaimana 

seseorang menangkap gambar tertentu dibanding gambar yang lainnya dipengaruhi oleh latar belakang 

dan stimulasi sebelumnya. Sebagai contoh, seseorang yang didengarkan cerita tentang “bebek si buruk 

rupa” sebelum diperlihatkan Gambar 8, kemudian diperlihatkan gambar tersebut akan lebih 

menangkap gambar bebek dibanding kelici. Prinsip figure/ground  menyatakan bahwa kita mengenali 

suatu objek tanpa memisahkan objek tersebut dengan latar belakangnya. Bahwa kontur atau garis luar 

pembentuk objek tersebut terbentuk karena adanya objek lain. Hal ini diperlihatkan oleh Edgar Rubin 

pada tahun 1915 dengan karya Rubin’s Vase. 

 

 
Gambar 9 Rubin Vase 

 

 Rubin Vase memperlihatkan dua objek, gambar vas/cawan dan dua profil manusia di sisi-

sisinya. Prinsip figure/ground ini juga yang menginspirasikan M.C Escher, Shigeo Fukuda dan lain-

lain dalam berkarya. Dalam karya-karya figure/ground M.C Escher kita bisa lihat keahlian Escher 

dalam menggabungkan ilmu matematika dalam penciptaan visual. Dengan penerapan sistem tiling 

dengan bentuk modul yang saling mengunci (interlocking) menciptakan visual dengan figure dan 

ground yang sama-sama memiliki makna visual. 

 

 
 

Gambar 10 “The Riders” M.C Escher 
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 Gambar ini memperlihatkan bagaimana penggambaran  penunggang kuda bisa diraih dari 

postive space (figure) yang berwarna hitam dan negative space (ground) yang berwarna putih, atau 

sebaliknya. 

 

Prinsip ambigous illusion sebenarnya sudah dilakukan oleh seniman jauh sebelum prinsip ini 

diperkenalkan. Sebagai contoh karya seniman Arcimboldo, dengan judul Water (1566) yang 

memperlihatkan potrait manusia dari samping dibentuk oleh komposisi objek sekumpulan binatang 

laut. Prinsip ini juga menginspirasi seniman seperti Salvador Dali dalam berkarya. 

 

 

 
 

Gambar 11 The Image Disappears oleh Salvador Dali 

 

 

 
 

Gambar 12 Gala contemplating the Mediterranean sea karya Salvador Dali. 
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 Pada “The Image Disappears” (1938), Salvador Dali (Gambar 11) memperlihatkan dua objek 

antara gambar muka seorang pria dan sosok seorang wanita. Dalam “Gala contemplating the 

mediterranean sea” (1976), Salvador Dali (Gambar 12) memperlihatkan sosok wanita di jendela 

menghadap laut Mediterania. Dalam lukisan ini juga terdapat puzzle visual yaitu gambar Abraham 

Lincoln. Dalam lukisan ini Dali menerapkan prisip pixel dalam menciptakan gambar Abraham Lincoln 

sehingga sosok Abraham Lincoln hanya muncul jika dilihat dari kejauhan, atau dengan memburamkan 

(membuat tidak fokus) mata kita saat melihat lukisan tersebut. Sebagai tambahan petunjuk ilusi 

tersebut, Dali menggambarkan versi kecilnya di salah satu pixel dekat kaki sang wanita. 

 

Distorting/Geometrical–Optical Illusions/Anamorphosis 

  

Merupakan Distorsi dalam bentuk-bentuk geometris 2D. Ilusi optis ini mudah ditemukan 

dalam bentuk distorsi kedalaman, jarak, atau ukuran. Ilusi ini dijelaskan dalam penelitian-penelitian 

ilusi optis seperti pada café wall illusion, ditemukan pada tahun 1973 oleh Richard Gregory, yang 

memperlihatkan distorsi sudut pada garis pararel ketika antara garis pararel tersebut terdapat kotak 

hitam putih yang disusun sedemikian rupa, sehingga garis-garis pararel tersebut terlihat menjadi tidak 

pararel lagi. Ilusi Muller-Lyer yang menyatakan ukuran suatu garis yang sama akan terlihat berbeda 

panjangnya ketika di ujung-ujung garis tersebut diberikan arah panah yang berbeda. Ilusi vertikal-

horizontal, menjelaskan bahwa mata kita akan cenderung menafsirkan garis vertikal lebih panjang 

dibandingkan dengan garis horizontal walaupun kenyataanya kedua garis tersebut memiliki ukuran 

panjang yang sama, hal ini bisa dilihat dari percobaan Roger Shepard pada gambar dua meja vertikal 

dan horizontal yang sama ukuran tapi terlihat jauh berbeda. Ilusi ponzo yang menjelaskan bahwa kita 

menentukan ukuran suatu objek berdasarkan lingkungan sekitarnya, sehingga objek dengan ukuran 

sama jika diletakkan lebih jauh dengan latar belakang yang memperlihatkan garis perspektif (garis 

menuju titik hilang), seperti lorong, rel kereta dan lain-lain bisa terlihat lebih besar atau panjang. 

 

 

 

 

                                             
 

                                                               Gambar 14 Terror sub Terra karya Roger Shepard 

 

 

 “Turning the Tabel” karya Roger Shepard (Gambar 13) merupakan kedua gambar meja di atas 

memiliki ukuran yang sama tapi terlihat jauh berbeda karena persepsi kita akan garis vertikal dan 

horizontal. “Terror Sub Terra” karya Roger Shepard (Gambar 14) merupakan kedua gambar monster 

yang memiliki ukuran yang sama tapi karena persepsikita akan objek berdasarkan lingkungannya maka 

monster di belakang terlihat lebih besar, relatif dengan latar belakangnya. 

 

Gambar 13 Turning the Table karya Roger Shepard
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 Distorsi dalam persepsi terhadap kedalaman terjadi akibat hilangnya atau mengganti petunjuk 

akan kedalaman tersebut. Dalam distorsi ini dapat kita bagi-bagi lagi berdasarkan tekniknya. 

Anamorfisme adalah distorsi perspektif, di mana untuk melihat perspektif sesungguhnya hanya bisa 

dilakukan melalui sudut tertentu. Karya seni abad 17 yang paling terkenal menggunakan prinsip ini 

adalah karya Andrea Pozzo, yaitu lukisan langit-langit gerja St. Ignazio. Ada pula anamorfisme yang 

untuk melihat karya tersebut diperlukan alat khusus, seperti silinder yang ditempatkan di posisi yang 

telah ditentukan dalam karya tersebut, sehingga gambar dengan perspektif yang benar akan muncul 

pada dinding silinder tersebut. Contohnya, Column karya Istvan Orosz. Pada jaman modern seni 

anamorfisme berkembang menjadi street art ataupun landscape art dimana publik bisa menikmati 

dengan bebas dengan mencari-cari vantage point dari gambar tersebut. Biasanya karya tersebut 

didokumentasi dalam bentuk foto dengan viewpoint yang benar sebagai tambahan pengalaman 

menikmati seni tersebut. 

 

 

                
 

Gambar 15 Karya anamorfisme oleh Felice Varini                    Gambar 16 Karya anomorfisme oleh Julian Beever 

 

 

 Forced Perspective adalah distorsi perspektif, di mana batas antara depan dan belakang 

menjadi tidak jelas sehingga memungkinkan manipulasi-manipulasi persepsi akan ukuran. Contoh ilusi 

optis ini banyak ditemukan dalam karya fotografi. 

 

 

 
 

Gambar 17 Adegan foto yang sering diambil oleh para turis ketika mengujungi menara Pisa di Italia. 

Foto tersebut memperlihatkan seakan-akan pria tersebut menahan menara pisa tersebut. 
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SIMPULAN 
 

 

 Dari pembahasan di atas, maka diketahui berbagai jenis ilusi optis, bagaimana cara kerjanya 

dan prinsip-prinsip apa saja yang mendasari untuk terjadinya suatu ilusi optis tersebut. Semuanya itu 

tentu tidak cukup hanya dengan membaca dan mencoba mengerti, tapi diperlukan percobaan-

percobaan yang terus menerus untuk mencapai hasil yang sempurna. Kepekaan visual dan perhitungan 

matematika yang akurat adalah salah satu kunci penting dalam penciptaan ilusi optis. Untuk itu, 

disarankan pembelajaran materi-materi tambahan sebagai pendukung penulisan ini seperti teori dasar 

persepsi visual dan ilmu matematika terapan. Namun dengan mengetahui elemen-elemen dasar dari 

fenomena ilusi optis, diharapakan pemahaman kita terhadap ilusi optis akan lebih terbuka dan 

menjadikan kita lebih bisa mengapresiasikan karya ilusi optis. Dengan tulisan ini diharapakan menjadi 

landasan awal dalam eksplorasi dunia ilusi optis. 
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