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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 



648        

kita mud
melihat k
 

M
kita ingi
memanja
tayangan
sengaja m

 
 

 
 

 F
mustahil
dengan 
selebaran

 
K

kita begi
Gambar 

 
 

 

                   

dah dan seca
key feature o

Mengenal pr
inkan. Seper
at tebing dil
n dilakukan 
menciptakan

Foto pada 
l, tetapi men
orientasi se
n “Look” ya

Kemampuan
itu mudah m
2. 

                    

ara otomatis 
objek tersebu

rinsip ini, kit
rti spesial ef
lakukan den
horizontal s

n adegan yan

Gambar 1 
njadi sesuat

esungguhnya
ang ditempel.

n otak kita un
melihat suatu 

                  

mengenali o
ut.  

ta bisa denga
fek klasik di
ngan posisi h
ehingga terl

ng tidak mung

Gambar 1 F

(sebelah kir
tu yang bisa
a. Mata kita
. 

ntuk mengen
objek meny

Gambar

             HUM

objek-objek

an mudah me
i film-film ja
horizontal k
ihat seperti 
gkin, seperti 

 
Foto profil Shi

ri) memperl
a dipercaya. 
a tertipu den

nal bentuk w
erupai suatu 

 
r 2 Contoh ilu

MANIORA Vol.

yang sudah 

emanipulasi 
aman dahulu

kameranya y
benar-benar 
foto profil S

igeo Fukuda 

lihatkan keg
Sementara 

ngan penem

wajah sunggu
wajah. Hal 

 

usi objek 

l.3 No.2 Okto

kita kenal d

suatu gamba
u, di mana u

yang diposisi
sedang mem

Shigeo Fukud

ganjilan grav
itu, Gamba

mpatan sepatu

uh mengagum
ini juga diny

ober 2012: 64

dengan hany

ar sesuai den
untuk ilusi s
ikan vertikal
manjat. Atau
da di bawah 

 

vitasi; sesua
ar 1 (sebelah
u dan orien

mkan sehingg
yatakan dalam

45-658 

a dengan 

ngan yang 
seseorang 
l, namun 

u, dengan 
ini. 

atu yang 
h kanan) 

ntasi dari 

ga sering 
m contoh 



Ilusi Opti

 F
terlihat k
mulut Pr
mengena

 
 C

Pada kar
mengena
tersebut 
bukanlah
kesatuan
konsisten
pada bay

Psycholo
 
I

berupa te
ulang pa
sehingga
yang pal

 
A

beradapt
berlawan
kemamp
berusaha
terjadi se
satu obje

 
A

Penelitia
magneto
Dari pen
berkemb
science d

tis dalam Dun

Foto ini mem
keanehan, w
residen Bara
ali wajah ters

Contoh lain 
rya tersebut d
al bentuk mo

pastilah seb
h motor, me
n bentuk ya
nsi sudut pen
yangan masin

ogy Optical 

Ilusi Optis se
erang/gelap, 
ada  kondisi 
a menghasilk
ling dikenal d

After Effect 
tasi dalam m
nan dalam w
puan fokus m
a fokus untu
eakan objek 
ek dengan ob

After Effect 
an terhadap 
oencephalogr
nelitian terse
bang dan bis
dan kepekaan

nia Seni..… (

mperlihatkan
walaupun seb
ack Obama d
sebut dan sec

Shadowscu
dengan mem
otor, otomati
buah motor
lainkan kum

ang jauh ber
nyinaran dan
ng-masing el

Illusion 

ecara psikolo
warna, ukur
tertentu, yan

kan informas
dari ilusi opt

terjadi karen
menerima ra
waktu yang b
mata (fixation
uk dua hal ya

tersebut per
bjek yang lai

dalam visua
after effec

raphy (MEG
ebut, maka 
sa kita angga
n visual untu

Gambar 3

(Jonata Wita

n bahwa ked
benarnya gam
dibuat terbali
cara otomati

lpture karya
mercayai gam
is akan beran
. Akan tetap

mpulan sendo
rbeda bentu
n penempatan
lemen. 

ogis adalah s
ran, komposi
ng menghasi
si yang berb
tis secara psi

na alat peka
angsangan vi
bersamaan d
nal eye move
ang terus-me
rlahan-lahan 
innya. 

al dapat diba
ct ini telah

G) diketahuila
akhirnya dih
ap suatu kar
uk menghasil

3 Foto Lunch w

abora)         

dua gambar 
mbar sebelah
ik. Namun k
s memperbai

a shigeo Fuk
mbaran bayan

nggapan bah
pi, pada ke

ok dan garpu
uk dari sebu
n yang cerm

 

segala ilusi o
isi suatu obje
ilkan ketidak
eda antara y
ikologis adal

a visual (visu
isual akibat 

dan terus me
ements) kita a
enerus berub
hilang dan m

gi menjadi d
h banyak d
ah bagaiman
hasilkan buk
rya seni ters
lkannya. 

 

 
with a Helmet

                

Presiden Ba
h kiri memil
karena diposi
iki persepsi t

kuda adalah 
ngan dari seb
hwa objek ya
enyataannya 
u yang disusu
uah motor. K

mat akan elem

optis yang dih
ek dengan in
kseimbangan

yang terlihat 
ah after effec

ual sensory)
berusaha m

enerus. Akib
akan suatu o
bah atau berg
muncul atau 

dua yaitu aft
dilakukan. D
na after imag
kti visual-vis
endiri di ma

t, Shigeo Fuku

               

arack Obama
liki keganjila
isikan terbali
tersebut tanp

lunch with 
uah motor. O

ang mencipta
tidak demik

un sedemiki
Kunci dari 

men-elemen y

hasilkan kar
tensivitas ya

n pengiriman
mata dan di

ct. 

) kita dari w
menerima ran
bat dari rang
objek akan hi
gerak. Maka
akan saling 

ter image da
Dengan pen
ge dan motio
sual yang m
ana dibutuhk

 

uda (1987) 

               

a secara seki
an di mana m
ik, otak kita 
pa kita sadari

a helmet on
Otak kita kar
akan bayang
kian. Objek 
an rupa men
sculpture in

yang membe

ena rangsang
ang kuat dan 
n sinyal-siny
itangkap otak

waktu ke wak
ngsangan ya
sangan terse
ilang karena 
a persepsi vi
berganti-gan

n motion aft
nelitian men
on after imag

menarik, dan
kan pengetah

     649 

ilas tidak 
mata dan 
berusaha 

i. 

n (1987). 
rena telah 
an motor 
tersebut 

njadi satu 
ni adalah  
eri bentuk 

gan visual 
berulang-

yal neuron 
k. Contoh 

ktu selalu 
ang saling 
ebut maka 

mata kita 
isual yang 
nti  antara 

fter image. 
nggunakan 
ge terjadi. 
 akhirnya 

huan akan 



650        

 
 
A

mempela
kita bisa
seperti u
tone gel
sehingga

 
I

(dalam 
keaktifan
yang ter
memilik

 
 

K
relasi at
putih kan
itu akan 

 

                   

Akiyoshi Ki
ajari mengen

a cegah mata
ular. Hal ini 
lap—agak g
a menyebabk

Ilusi optis se
bidang neu

nnya berhub
rlokalisasi. H

ki warna yang

Kotak abu-ab
tau hubungan
n terlihat me
terlihat lebih

                    

Gam

itaoka adalah
nai persepsi v
a kita akan m
seperti diseb

gelap—putih—
kan gerak yan

ecara psikolo
urobiology), 

bungan denga
Hal ini bisa
g sama, seper

bu A dan B 
nnya dengan
enjadi lebih g
h terang. 

                  

mbar 4 Rotatin

h seorang pro
visual, ilusi 

menerima per
butkan oleh P
—kurang ge
ng terus-men

ogi bisa juga 
adalah ke

an kapasitas 
a dilihat dar
rti terlihat pa

Gambar 5 I

sebenarnya m
n warna lata
gelap sedang

             HUM

 

ng snake karya

ofesor psikol
optis yang b

rsepsi gerak 
Profesor Aki
elap. Ditamb
nerus. 

dijelaskan d
emampuan 

aktif neuron
ri ilusi warn
ada Gambar 

lusi optis seca

memiliki wa
ar belakangn
gkan jika dile

MANIORA Vol.

 
a Akiyoshi Kit

logi dari uni
banyak meng
dari lingkara
iyoshi, adala
bah dengan 

dengan kemam
kapasitas a
n-neuron di s
na yang terl
5. 

 
ara psikologi

 
 

arna yang sam
nya. Kotak a
etakkan dasa

l.3 No.2 Okto

taoka 

iversitas Rits
ghasilkan kar
an-lingkaran 
ah akibat kom

kontras wa

mpuan latera
aktif neuron
sebelahnya. 
lihat berbed

 

ma, namun te
abu-abu B d
ar yang gelap

ober 2012: 64

 

sumeikan, Ky
rya visual op
tersebut, sea

mposisi warn
arna kuning 

al inhibition
n untuk me
Menghasilka

da namun se

erlihat berbe
dengan latar 
p maka kotak

45-658 

yoto yang 
ptis.Tanpa 
akan-akan 
na dengan 

dan biru 

mata kita 
engurangi 
an stimuli 
ebenarnya 

eda karena 
belakang 

k abu-abu 



Ilusi Opti

I
visual ya
Ilusi ini 
secara k
tersebut 
yang dite

 

 
 
Cognitiv
 

M
bawah s
merupak
terjadi se
Albert N
 

 
 
 P
melihatn
horizont
yang me

 
A

dalam sa
luas den

tis dalam Dun

Ilusi herman
ang lebih ko
berupa pen

keseluruhan, 
tidak muncu

emukan oleh

ve Optical Il

Merupakan t
sadar kita. I
kan ilusi opti
ecara sponta

Necker tahun 

Pada Necke
nya sebagai 
tal.  Dengan 
erupakan sisi

Ambigous Ill
atu gambar, 
gan meminja

nia Seni..… (

nn grid dan
ompleks. Ilus
nampakan lin

namun keti
ul. Ilusi ini 

h E. Lingelba

Gam

llusion 

teori ilusi op
Ilusi optis i
is yang terja

an. Contoh p
1832. 

er Cube, kita
kubus deng
kata lain, ki
 belakang. 

lusion juga b
sehingga me
am salah satu

(Jonata Wita

n ilusi scinti
si Hermann G
ngkaran abu-
ika kita foku
kemudian d

ach tahun 19

mbar 6 (a) Herm

ptis berdasark
ini dapat dib
adi karena ad
paling awal d

Gam

a bisa melih
gan posisi p
ita menentuk

bisa tercipta 
embingungka
u prinsip ges

abora)         

llating grid 
Grid dilapor
-abu pada se
us pada titik

dipertegas lag
94. 

 
mann Grid; (b

kan pengolah
bagi-bagi da
danya pemak
dari ilusi ini 

mbar 7 Necker

hat kubus d
perspektif di
kan bujurs an

ketika dua o
an mata kita

stalt, yaitu pr

                

memperliha
rkan oleh Lu
etiap persim
k persimpan
gi dengan k

b) Scintillating

han informas
alam ambigu
knaan ganda
adalah Neck

r cube 

engan dua o
i bawah gar
ngkar mana y

objek dengan
a. Hal ini nan
rinsip figure/

               

atkan prinsip
udimar Herm
mpangan grid
ngan itu mak
emunculan i

g Grid 

si berdasarka
uous illusion

a atau lebih d
ker Cube, m

 

orientasi yan
ris horizonta
yang merupa

n ciri yang ha
ntinya berkem
/ground. 

               

p yang sama
mann pada tah
d ketika mat
ka lingkaran
ilusi scintilla

 

an adanya ke
n. Ambigous
dari suatu ob

merupakan ka

ng berbeda, 
al, atau di a
akan sisi dep

ampir sama d
mbang menj

     651 

a, dengan 
hun 1870. 
ta melihat 
n abu-abu 
ating grid 

eterlibatan 
s Illusion 
bjek yang 

arya Louis 

kita bisa 
atas garis 
pan, mana 

disatukan 
jadi lebih 



652                                                                               HUMANIORA Vol.3 No.2 Oktober 2012: 645-658 

 

 
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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