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Введение
В истории дизайна оптические иллюзии тра-

диционно рассматриваются как мощнейший ин-
струмент преобразования объекта — как в гра-
фическом,  так  и  в  продуктовом,  средовом 
и других видов дизайна. Современные дости-
жения в сфере науки и техники предоставляют 
возможность к расширению спектра художе-
ственно выразительных средств производства 
оптических иллюзий и выведению их приме-
нения на новые уровни в дизайне и в культуре 
в целом. Изучение и систематизация оптиче-
ских иллюзий средствами гештальтп сихологии 
позволяет корректно проектировать дизайн-
продукты в рамках восприятия человека, выде-
лить особенности формообразования дизайна 
с использованием такого своеобразного выра-
зительного средства, как оптическая иллюзия. 
Сегодня эффекты оптической иллюзии исполь-
зуются графиками активно, но далеко не всегда 
целенаправленно, что может породить труд-
ности считывания информации и нарушение 
визуальной коммуникации.

Особенности оптической иллюзии  
и ее восприятия

В процессе постмодернизационного сдвига 
[10] — перехода к индустриализации и инду-

стриальному обществу происходит изменение 
культурных ценностей человека. Поколения 
людей, выросшие в условиях, где наличие еды, 
жилья и прочих основных благ являются сами 
собой разумеющимися, выделяют ценности са-
мовыражения — причастности, эмоциональ-
ной связи и значимости. Совершенствование 
эмоцио нальной культуры является новой дви-
жущей силой развития постмодернистского че-
ловека и общества. Это отмечают множество 
авторов сфер экономики и маркетинга, психо-
логии и дизайна — Дж. Б. Пайн и Дж. Х. Гил-
мор [13], Д. А. Норман [12, 21], А. Уолтер [18]. 
Впечатления от какого-либо объекта выхо-
дят на первый план и доминируют над самим 
объектом.  Как  следствие,  актуализируются 
интерактивные, увлекающие, удерживающие 
формы взаимодействия объектов и субъектов 
культуры. Использование оптических иллюзий 
является значимой частью данного процесса.

Культура знакома с оптическими иллюзиями 
на протяжении тысячелетий. Каменная фигурка 
времен палеолита, соединяющая в своих очер-
таниях двух животных, аккумулирует в себе 
символику плодородия и удачной охоты [17]. 
Древнеегипетский рельеф создавал иллюзию 
движения за счет освещения изображения пла-
менем от факелов [19, 56]. Отметим, что ил-
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люзия  присутствовала  и  в  самой 
композиции рельефа за счет повто-
рения фигур,  застывших в  движе-
нии с равным ритмом и интервалом. 
Р. Арнхейм отмечал, что греки были 
мастерами такого приема, как сокра-
щение в ракурсе, умели передавать 
быстротечный эффект жеста и выра-
жения лица [2, 134]. Главной задачей 
античных мастеров было достижение 
идеальной  формы,  воспринимаю-
щейся неизменно целостно с любой 
точки зрения. Форма корректиро-
валась посредством использования 
всевозможных оптических иллюзий 
для  придания  выразительности, 
устойчивости и монументальности 
объекта.  Широко  использовался 
прием искривления прямых — кур-
ватура (от лат. curvatura — кривиз-
на,  изгиб)  [16].  Греки  учитывали 
явление иррадиации, в соответствии 
с которым темный образ на светлом 
фоне утончается, светлый — увели-
чивается. Парфенон является ярким 
примером выражения конструктив-
ных идей того времени, создающих 
определенные оптические иллюзии 
для усиления у зрителей чувства гар-
монии и пропорциональности.

Все  это  примеры  подчинения 
и  игры  с  человеческим  зрением. 
С  открытием  законов  перспекти-
вы (центральной, обратной и т. д.), 
углублением понимания физических 
процессов  и  особенностей  работы 
глаза и мозга, появлением научного 
обоснования различных визуальных 
явлений стали различать этапы вос-
приятия образа глазом и обработку 
информации мозгом [14]. Вследствие 
этого оптическая иллюзия перестала 
быть необъяснимым чудом. Однако 
из-за  особенностей  работы  мозга 
сложные для восприятия зритель-
ные иллюзии всегда будут вызывать 
у человека оцепенение, торможение 
и эмоциональный отклик.

Исследования оптических иллю-
зий активно ведутся в настоящее вре-
мя. Для выведения их характеристик 
нами использованы работы Н. В. Ан-
дрияхиной [1], И. Д. Артамонова [3], 
В. В. Белошейкиной [4], А. Бурдиной, 
К. Ранкса, Л. В. Савельева и др.

Оптические иллюзии 
в искусстве и в дизайне: 
разница задач

Традиционная вербальная и пись-
менная культура сменилась на визу-
альную, оперирующую визуальными 
образами. ХХ в. характеризовался 
преобладанием понятийного мышле-
ния, ХХI в. — определяется клиповым 
мышлением (от англ. clip — отрывок 
из музыкального видео или фильма), 
зависимым от потребности в посто-

янной смене средовых впечатлений. 
Оп-арт (от англ. optical art — опти-
ческое искусство) — художественное 
течение второй половины XX в., ис-
пользующее различные зрительные 
иллюзии, основанные на особенно-
стях восприятия пространственных 
и плоских фигур, с целью соедине-
ния иллюзорного и реального, за счет 
этого оказывается определенное воз-
действие на зрителя, меняется атмо-
сфера вокруг него.

Оп-арт, как прародитель прагма-
тичных форм оптических иллюзий, 
может  называться  средством  от-
ражения  чувственного  состояния 
человека,  иметь  рекламно-пропа-
гандистский характер и ориентиро-
ваться  на  массовую  нетворческую 
личность, которая заимствует свои 
мысли из средств массовой комму-
никации [6, 367–368]. Человек име-
ет необходимость абстрагирования 
от  привычной  действительности. 
Оп-арт  воплощает  субъективные 
впечатления и фантазии, ориенти-
руется на выражение чувств творца. 
Дизайн-продукт с использованием 
оптической  иллюзии  транслирует 
искомую  современным  человеком 
эмоциональность и мгновенно во-
влекает в визуальные отношения.

Независимо от того, кто их ис-
пользует, оптические иллюзии про-
тиворечат  нормам  человеческой 
перцепции: отсутствующий объект 
переживается  как  существующий 
или, по крайней мере, как изобра-
женный.  Основными  средствами 
создания таких иллюзий являются 
цвет и свет (мягкий или контрастный, 
градиент) и геометризированный ри-
сунок (с применением линий, точек, 
спиралей), усложненный совмеще-
нием или наложением орнаментов. 
Визуальная противоречивость кон-
фигурации создает конфликт между 
фактической и видимой формой.

Использование  зрительных 
иллюзий  дает  множество  идей 
для формообразования. Специали-
сты обращают внимание не только 
на шокирующий эффект иллюзор-
ных образов, но и на возможность 

изменения впечатления от  формы 
или  поверхности  при  сохранении 
неизменной  конструкции  [7,  195]. 
Для  оформления  афиш,  обложек, 
плакатов  в  графическом  дизайне 
активно  применялись  оптические 
иллюзии,  легко  воспроизводимые 
типографским способом. В промыш-
ленном дизайне с помощью иллю-
зий дизайнеры достигали цели из-
менения пространства, зрительного 
увеличения объема объектов и т. д., 
что достигалось при помощи резких 
цветовых и тональных контрастов, 
ритмических повторов, пересечения 
спиралевидных и решетчатых кон-
фигураций,  извивающихся  линий. 
Сравнительный анализ использова-
ния зрительных иллюзий в дизайне 
и искусстве (Таблица 1) выполнен 
на основе обобщения практическо-
го опыта и теоретических описаний 
специалистов по оптическим иллюзи-
ям. Он показывает, что при сходстве 
подавляющего большинства приемов 
создания оптических иллюзий моти-
вы и цели этой работы будут различ-
ны у художника и у дизайнера.

Оптические  иллюзии  как  один 
из выразительных приемов дизайна 
преследуют проектные задачи, т. е. 
важна доступность, считываемость, 
понятность визуального послания. 
В случае с искусством иллюзии — это 
способ трансляции миропонимания 
художника, выражающего себя та-
ким образом. Визуальный месседж 
арт-работ может иметь множество 
визуальных помех, сложных или не-
возможных для восприятия человека, 
что недопустимо в дизайне. В проект-
ной деятельности первостепенными 
являются потребности целевой ау-
дитории [8]. Поэтому прием оптиче-
ских иллюзий реализуется с учетом 
восприятия и опыта той или иной 
аудитории.  И,  согласно  гештальт-
психологии, смысл послания более 
ясен при завершенности образа — 
для уменьшения помех при визуаль-
ной коммуникации.

В процессе эволюции культуры 
и технологий механизмы восприятия 
зрителя становятся более сложными. 

Иллюстрация 1. Мамонт и бизон. 14 тыс. лет до н. э. Фото: Д. Калдвелл.  
Источник: https://www.duncancaldwell.com / Site / The_Oldest_Optical_Illusion.html
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Дизайн, использующий оптические иллюзии, решает ком-
муникационные проектные задачи, что способствует раз-
витию не только его самого, но и визуальных коммуни-
каций. Построение дизайн-продуктов с использованием 
зрительных иллюзий целесообразно строить на основе 
закономерностей перцепции, выявленных у целевой ау-
дитории, и проектных задач. Случайное использование 
будет менее целенаправленно и эффективно, поэтому 
нужно знать и учитывать характеристики восприятия 
оптических иллюзий.

В  зависимости  от  степени  развития  человека  из-
меняется степень подверженности иллюзиям. Дизайн 
с применением оптических иллюзий состоит из слож-
ной композиции из геометрических фигур, линий, точек 
с контрастным цветом. Если смотрящий имеет проблемы 
восприятия на базовом уровне, то восприятие целостно-
го посыла дизайна с применением зрительной иллюзии 
усложнено. К примеру, ученые Пизанского университета 
создали оптическую иллюзию, помогающую диагности-
ровать аутизм [22]. Иллюзия представляет собой видео 

с вращающимся цилиндром, границы которого состояли 
из точек. Было выявлено, что люди с аутизмом чаще кон-
центрируются на отдельных точках, сложнее воспринима-
ют иллюзию в целом и имеют расширение зрачков в про-
цессе просмотра. «Двойное» зрение у них практически 
не встречается, так как в восприятии и объяснении мира 
они тяготеют к однозначности [20]. Отсюда, применение 
эффекта оптической иллюзии к специфичным целевым 
аудиториям зависит от особенностей восприятия группы, 
для которой предназначается дизайн.

Определением общих особенностей восприятия оп-
тических иллюзий занимались основоположники геш-
тальтпсихологии, которая возникла из исследований 
восприятия человека. В центре ее внимания находится 
тенденция психики к организации опыта в доступное по-
ниманию целое. И Gestalt в немецком обозначает единое 
структурированное целое. Первые гештальт-принципы 
сформулированы в 1920-х гг. немецкими психологами 
М. Вертгеймер [9], К. Коффкой и В. Келером [11]. Они 
определили набор законов, касающихся естественного 

Таблица 1. Сравнительный анализ произведений оп-арт и дизайна с использования зрительных иллюзий

Критерии сравнивания Оп-арт Дизайн

Цель действия Передать переживания и эмоции творца, 

парадоксальность его мировосприятия. 

Дезориентирует восприятие зрителя, задает 

неразрешимые логические задачи

Визуально изменить, расширить 

и скорректировать форму. Преобразовать 

форму объекта, придать новое пластическое 

свойство без фактического изменения 

структурной и конструктивной целостности

Функция Художественно-эстетическая, с широким 

спектром задач, от декоративных 

до интеллектуальных

Формообразование подчинено основным 

функциям дизайна. Утилитарная функция 

на первом месте

Тип рациональности 

проектировщика

Аффективная рациональность, включение 

механизмов сопереживания

Целевая рациональность — использование 

средств для достижения поставленной цели

Цвет Активно используется ахроматическая цветовая 

гамма, прочие цвета вторичны, присутствует 

контраст по тону и цвету

Используется как ахроматическая цветовая 

гамма, так и весь спектр цветов. Всегда есть 

контраст

Особенности 

формообразования

Основная тема — изображения простейших 

плоскостных геометрических фигур, работа 

с которыми создает различные иллюзии

Форма элементов, приводящих к оптической 

иллюзии, следует проектной задаче. Может 

являться стилеобразующим приемом

Материалы Живописные, графические материалы, также 

линзы, металл, пластмасса, зеркала, источники 

света

Графические и живописные материалы, 

пластмасса, стекло зеркала, ткани, трикотаж, 

металлические конструкции

Приемы Цвет (контрастный, градиент) 

и геометризированный рисунок 

с использованием линий, кривых, точек

Композиция из геометрических фигур и линий, 

визуально изменяющая объем

Средства Абстрактная суперграфика

Самоподобие

Голографическое проецирование

Суперграфика

Объемно-пространственные инсталляции 

(интерактивные, функциональные, рекламные)

Самоподобие

Голографическое проецирование

Художественная перфорация

Искажение формы

Мимикрия

Анаморфоз

Парейдолия

Псевдогипноз

Эфемеризация (размывание границ)

Антигравитация

«Невозможные фигуры» («антигеометрия»)

«Несуществующие фигуры» («перцептивная готовность»)

Области применения Графика, декоративная живопись, стрит-арт Графический дизайн, текстильный дизайн, 

дизайн интерьера и мебели, светильников, 

бытовых приборов, дизайн одежды

Известные представители Б. Райли, Р. Анушкевич, Х. Р. Сото, В. Вазарелли П. Полен, К. Рашид, Г. Пеше
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принуждения искать порядок в бес-
порядке. Согласно этому, разум «со-
общает» то, что видит глаз, воспри-
нимая серию отдельных элементов 
в целом. Профессионалы в развиваю-
щейся тогда индустрии графического 
дизайна быстро приняли эти прин-
ципы, и с тех пор дизайнеры широко 
использовали принципы гештальта 
для создания дизайнов с удачно рас-
положенными элементами, которые 
бросаются в глаза как большие цель-
ные изображения.

Процесс зрительного восприятия 
связан с выделением воспринимае-
мого объекта как целостной фигуры, 
расположенной на фоне. Выделение 
образа и определение его как объекта 
активируют психофизиологические 
механизмы. Клетки головного мозга, 
получающие визуальную информа-
цию, при взгляде на фигуру реаги-
руют более активно, чем при взгля-
де на фон [15]. Фигура всегда ярче 
фона, первостепенно человек мыслит 
о фигуре, а не о фоне. Место и роль 
фигуры и фона определяется лич-
ностными и социальными фактора-
ми, поэтому можно часто наблюдать 
такое явление, как обратимость фигу-
ры. Это оптическая иллюзия, где фи-
гура и фон могут меняться местами. 
Двойственность послания может яв-
ляться как стилистическим приемом, 
позволяющим широко раскрыть все 
смыслы и увлечь смотрящего, спро-
воцировать положительную эмоцию, 
так и наоборот, быть набором запу-
тывающей информации.

Упорядоченность и целостность 
восприятия достигается благодаря 
основным принципам гештальта [5]. 
Обозначим их.

1 Фигура и фон. Можно выделить 
три  типа  взаимодействия  образа 
и фона: стабильный — фигура доми-
нирует над фоном (Иллюстрация 2, а); 
двусторонний — фигура и фон имеют 
свойство меняться местами (Иллю-
страция 2, б); мультистабильный — 
фон  и  объект  являются  активным 
пространством, за счет чего возника-
ет двусмысленность интерпретации 

(Иллюстрация 2, в). Теория гештальта 
исходит из идеи того, что человече-
ский мозг будет пытаться упростить 
и организовать сложные изображения 
или конструкции, состоящие из мно-
жества  элементов,  подсознательно 
объединяя части в организованную 
систему, которая создает единое це-
лое. Мозг стремится видеть структуру 
и закономерности, чтобы человек мог 
лучше понимать среду.

Различные типы данного закона 
позволяют визуально выделить тот 
объект, который необходимо сделать 
главным, а остальные элементы ком-
позиции ввести в фоновое значение.

2  Схожесть.  Данный  принцип 
связан с возможностью объединения 
объектов одной группы на основе об-
щего свойства. В гештальте похожие 
элементы группируются восприни-
мающим независимо от их близости 
друг к другу. Сходство можно исполь-
зовать для связывания элементов, ко-
торые не обязательно располагаются 
в непосредственной близости друг 
от друга. К примеру, при создании 
логотипа  учет  принципа  схожести 
может дать решение с выделением 
главного  слова  (названия  компа-
нии или учреждения) за счет еди-
ного цветового решения или общей 
шрифтовой системы. При обозначе-
нии единого визуального значения 
создается интуитивная связь между 
элементами.

3 Близость. Фигуры, расположен-
ные рядом, имеют тенденцию вос-
приниматься едино. Самые сильные 
отношения близости — это отноше-
ния между перекрывающимися объ-
ектами. Данный принцип позволяет 
придать целостность неоднородным 
объектам. Существуют два пути до-
стижения этой задачи — работа с рас-
стоянием и ограждение [9]. Баланс 
данных способов позволяет достиг-
нуть лаконичности и распознаваемо-
сти. Подчинение закону позволяет 
зрителю сократить время считывания 
информации о дизайн-продукте, об-
легчить запоминание сложной визу-
альной информации.

4  Продолжение, непрерывность. 
Закон  непрерывности  утверждает, 
что человеческий глаз будет следо-
вать по пути при просмотре линий, 
независимо от того, из чего образо-
ваны эти линии. Прием продолжения 
может быть ценным инструментом 
в дизайне, когда цель — направить 
взгляд смотрящего в определенном 
направлении. Поскольку взгляд ес-
тественным образом следует по об-
щей форме, размещение элементов 
в линию естественным образом будет 
привлекать взгляд от одного элемента 
к другому.

Влияние закона непрерывности 
более существенное, чем, к приме-
ру, распределение по форме, цвету. 
Данный принцип является сильным 
визуальным инструментом задания 
той же схожести, единства. Пользо-
ватель определяет объекты, лежа-
щие на прямой, кривой как единую 
систему.

5 Замкнутость, группировка. Чело-
веческий мозг восполняет недостаю-
щие части дизайна или изображения, 
чтобы создать единое целое. В про-
стейшей форме принцип группиров-
ки позволяет нашему глазу следить 
за чем-то вроде пунктирной линии. 
В логотипах и прочих дизайн-про-
дуктах часто встречаются более слож-
ные формы. И при отсутствии боль-
ших фрагментов контура ваш мозг 
без проблем заполнит недостающие 
фрагменты  фоном,  чтобы  увидеть 
форму целиком.

Это  происходит  в  тех  случаях, 
когда в сознании человека происхо-
дит дополнение наблюдаемого ви-
зуального образа, не обладающего 
целостностью. Завершение образа 
происходит в зависимости от того 
жизненного опыта и ценностей, ко-
торыми обладает отдельный поль-
зователь.

Данный принцип в дизайне яв-
ляется достаточно популярным. Он 
позволяет  произвести  минимали-
стичный и элегантный стиль, соеди-
няющий в себе различные смыслы, 
что актуально в наши дни.

Иллюстрация 2. Принципы гештальта
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Использование данных принципов помогает осознан-
но подходить к созданию логотипов, учитывать при их со-
здании особенности зрительного восприятия, обработки 
зрительного сигнала нервной системой человека, осоз-
нание обработанного стимула тем жизненным опытом, 
которым обладает каждый индивид. Понимание того, 
как работает человеческий мозг, а затем использование 
естественных склонностей человека позволяет создать 
более гармоничную коммуникацию, благодаря которой 
пользователь чувствует себя комфортно.

Применение гештальт-принципов в дизайне 
с использованием оптических иллюзий

Проведем анализ дизайна с использованием оптиче-
ских иллюзий с целью определения границы примене-
ния. Проследим зависимость удобочитаемости послания 
от соответствия наибольшему количеству принципов 
формирования гештальтов.

1) Логотип Национальной широковещательной ком-
пании, США, отвечает следующим гештальт-принципам:

фигура — фон — двусторонний тип взаимодействия 
образа и фона позволяет минималистичным способом 
вписать в фон силуэт павлина (голову которого можно 
видеть в разрезе из центра);

близость — данный принцип позволяет расположить 
перья в единую форму круга. Общая сумма лепестков счи-
тывается как окружность. Эффект позволяет увидеть сол-
нечные лучи, когда солнце встает над их утренним шоу;

группировка — замкнутость лепестков, лучей, перьев 
образует фигуру павлина.

Самый  известный  образ  в  логотипе  —  павлин  — 
впервые был использован в 1956 г., чтобы подчеркнуть 
цветовое программирование сети. Многие принципы, 
выведенные гештальтпсихологами, здесь соблюдены. 
Информация считывается без помех.

2) Знак видеопродакшн компании Astoryo, США, от-
вечает следующим гештальт-принципам:

близость — наложение идентичной формы крыла друг 
на друга в основании позволяет создать эффект парения 
птицы;

продолжение  —  движение  формы  осуществляется 
по определенной, считываемой зрителем амплитуде;

фигура — фон — двусторонний тип взаимодействия 
образа и фона позволяет считать движение;

схожесть — крылья колибри схожи по признаку фор-
мы, цвета, прозрачности.

3) Театральный плакат к пьесе М. фон Майенбурга, 
дизайнер Эрих Брехбюль, 2019 г. Perplex в переводе с анг-
лийского — недоумение. В данной типографике приме-

нен эффект, часто использовавшийся Морисом Эшером 
(1898–1972). Плакат отвечает такому гештальтистскому 
принципу, как фигура — фон. Двойственный тип взаимо-
действия образа и фона позволяет изобразить физически 
невозможные формы букв.

Данный плакат не отвечает принципу схожести. Гра-
диент усиливает эффект невозможности формы. Про-
странственная схожесть тонально нарушена. Несмотря 
на заметное несоответствие принципу, дизайн-продукт 
может выполнять свою функцию, привлекать целевую 
аудиторию и вызывать любопытство.

4) Знак Red Dot Design Award — награда в области 
дизайна, присуждаемая «Центром дизайна земли Се-
верный Рейн-Вестфалия» из Эссена, ФРГ. Знак отвечает 
следующим принципам:

фигура — фон — стабильный тип взаимодействия обра-
за и фона позволяет считать форму окружности, планеты, 
точки;

близость — кольца пропорционально изменяются 
по форме окружности. Находятся на равном расстоянии 
друг от друга;

схожесть — кольца окружности схожи по признаку 
формы, цвета, прозрачности;

продолжение — кольца воспринимаются так, будто 
образуют окружность.

Послание знака ясно и не вызывает помех. Красная 
точка центра дизайна земли символизирует отправное 
начало дизайнеров, живущих в мире.

5) Логотип Walkman («шагающий человек») — по-
пулярная торговая марка компании Sony, под которой 
продаются ее портативные аудиоплееры. Знак отвечает 
таким принципам гештальта, как:

продолжение — звуковая волна в виде буквы «W» вы-
полнена из окружностей, отвечающих пространственной 
перспективе, позволяет проследить движение;

близость — окружности образуют систему, имеют фор-
му буквы «W»;

схожесть — знак выполнен в одном цвете;
фигура — фон — знак доминирует над фоном.
Послание считывается без помех. Буква «W» симво-

лизирует движение как звуковой волны, так и человека, 
который пользуется продукцией компании Sony.

После всестороннего рассмотрения этой серии гра-
фических образов можно сделать вывод, что продукты 
дизайна, отвечающие большому количеству гештальт-
принципов, считываются просто и без помех. Как прави-
ло, они представляют собой графику с простыми оптиче-
скими иллюзиями. Дизайн-продукты с использованием 
зрительных иллюзий, не отвечающие или имеющие в себе 

Иллюстрация 3. Анализируемые продукты графического дизайна с использованием оптических иллюзий

1 Логотип NBC. 2013 г. 
Источник: https://www.
nbcsports.com / 

2 Знак Astoryo. 
Источник: https://
artforlife.ru / stati-
po-dizajnu / illyuziya-
dvizheniya-v-
graficheskom-dizajne.
html

3 Плакат Perplex.
Дизайнер Э. Брехбуль. 
2019 г. Источник: 
https://www.behance.
net / gallery / 75621825 / 
Perplex

4 Знак Red Dot Design 
Award. Источник: 
https://www.red-dot.
org / de / 

5 Логотип Walkman. 
Источник: https://
www.sony.fr /
electronics / lecteurs-
multimedia-
auto / t / lecteurs-
multimedia-auto
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отрицание принципов гештальта, являются более слож-
ными для восприятия. В мире, наполненном большим 
количеством информации и различными помехами, слож-
ная для восприятия информация не считывается пользо-
вателями. Глядя на театральный плакат к пьесе М. фон 
Майенбурга, можно отметить, что скорость декодиро-
вания сообщения потребителем, вероятнее всего, будет 
снижена. Использование сложных оптических иллюзий 
очень возможно, но с осторожностью.

Заметим, что в плакате Э. Брехбюля в слове perplex 
«выпадает» буква «l», слово разбито на части, что пони-
жает считываемость и повышает игнорирование. В дан-
ном случае на первое место выйдут основные законы 
композиции и построения коммерческого сообщения. 
Такая коммуникация должна быть краткой, удобочи-
таемой и удовлетворять потребностям и восприятию 
потребителя.

Заключение
Итак, границы применения оптической иллюзии в ди-

зайне задаются рамками восприятия целевой аудитории, 
которое, в свою очередь, хорошо характеризуется геш-
тальтпсихологами. Оптические иллюзии как стилеобразу-
ющий прием дизайна выполняют конкретные проектные 
и коммуникативные задачи.

Гештальт-принципы  могут  влиять  на  корректное 
формообразование в дизайне с использованием опти-
ческих иллюзий. Человеческий мозг имеет особенность 
воспринимать информацию накопленными образами. 
Шаблоны необходимы человеку для того, чтобы быстрее 
обрабатывать информацию и тратить меньше энергии. 
Но данная специфика работы восприятия и анализа имеет 
свои недостатки. Образность мышления может вводить 
в заблуждение и приводить к ошибочным суждениям. 
Принципы гештальтпсихологии позволяют определить 
границы человеческого восприятия, выход за пределы 
которых нежелателен для сохранения считываемости 
дизайн-продукта.
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