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ISAMU NOGUCHI'NIN HEYKELSI BAHCE VE
OYUN ALANI TASARIMLARI
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oz

Japon-Amerikan heykeltiras Isamu Noguchi'nin sanat pratigi icinde yer alan ancak az bilin-
en oyun alani Onerileri, zamaninin geleneksel peyzaj mimari anlayisindan siyrilarak 6zel
bir agik alan uygulama kategorisi yaratmistir. Sanat anlayisini kullanim ve islevsellik tizer-
inden temellendiren Noguchi, toplumsal katk1 ve bir iletisim organi olarak kullanmak iste-
digi heykel dilini, kariyerinin belirli donemlerinde kamusal alanlarda yarattig1 oyun alanlar1
tasarlamak tizere kullanmistir. Heykelin sinirlayici estetik geleneginin tesine gegerek, sanat
ve tasarimin dogasini ve tanimini sorgulayan, sanat1 anlamanin yeni bir yolunu isaret eden
Noguchi, trettigi oyun alanlariyla durgunluktan kurtulan ve yeni bakis agilar1 gelistiren
heykelsi peyzajlar kurgulamistir. Tasarladig1r oyun alanlari, Onun kamusal alan: sekillen-
dirme ve kentsel mekan icin heykel {iretme siirecinde 6nemli birer ipucu olmus, sanatinin
giindelik yasamla iliski kurabilme giicline destek vermistir. Heykelin ifade olanaklarini
genisleterek yeni bir kamusal alan modeli yaratmak, sanatin toplumla sosyo-kiiltiirel ve me-
kansal baglamda yeni tiirden bir iletisim kurmasina olanak tanimaktadir.

ISAMU NOGUCHI'S SCULPTURAL
GARDEN AND PLAYGROUND DESIGNS

ABSTRACT

Isamu Noguchi; a Japanese and American sculptor who had introduced visionary play-
ground designs which where rarely known at his art practice. Noguchi was far beyond from
his time and created a special landscaping architectural intellection. Functionally and utility
were his main focus of his art vision. Moreover, he used his sculpture language designing
playground in public areas which to contribute and to communicate with society. By creat-
ing these new type of landscapes, he aimed to question the nattire of art and design. Further-
more, he went far beyond of aesthetics of sculpture art and he pointed how to discover art
in a new aspect. Noguchi was able build landscapes and playground without foziness and
that led him to make sculptury landscapes. The playgrounds that he designed were helped
him to formalize public areas and design sculpture for cities. Nonetheless, the playgrounds
supported art to communicate with daily life routines. Creating a new public space model
by expanding the expression possibilities of the sculpture allows art to communicate with
society in a new kind of socio-cultural and spatial context.
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1.GiRiS

Isamu Noguchi (1904-1988), yenilik¢i oyun alanlar1 ve
oyun alani ekipman tasarimlari, toprak heykel ve interaktif oyu-
nun bir karigimi olan projeler iireten oncii bir heykeltiras ve pey-
zaj tasarimcisidir. Onemli bir heykeltirag olmasinin yan sira bahge,
mobilya, oyun alan1 ekipmani ve peyzaj tasarimcist olan Noguchi,
iretken ve eklektik bir sanatgidir. Noguchi’nin biitiin hayati onu
bir sentezden digerine gétiirmiistiir. Dogu ve Bati mirasinin kay-
nagmasi, Japonya’da bir Amerikan olarak biiylimesiyle iki kiiltii-
rliin birlesmesi, sanatsal egilimlerinin bir ¢ocukken tetiklenmesi ve
cirakliga erken yasta baslamasi, Amerika’ya doniisii ve Columbia
Universitesi’nde aldig1 sanat egitimi; Japonya, Avrupa ve Misir’a
yaptig1 geziler ve en dnemlisi, 1920’lerde Paris’teki sanat ortaminda
kurdugu iliskileri yapitlarini, yenilik¢i ve geleneksel olanin sente-
zini akademik ge¢misiyle biitiinlestirip, essiz bir modern estetik ve
Japon-Amerikan mirasinin etkisiyle birlestirmesini saglamistir.

Noguchi sanattaki simirlamalari kabul etmeyi her zaman

reddetmis, liretken ve inatg1 bir tasarimceidir. Noguchi’nin ¢a-
lismalar kariyeri boyunca genellikle degisime ugramis ve bu ce-
sitlilik onun en gii¢li yanlarindan birini olusturmustur. Her zaman
yeni bir sey yarattig1 icin, heykelleri siirekli taze ve yenilik¢idir. No-
guchi, “mimarlarin, ressamlarin, heykeltraglarin ve peyzaj uzman-
larinin smirlayict kategorilerinden styrilmis yeni bir sanat anlayisi
gelistirmek istiyordu” (Larrivee, 2011:56). Yasamak istedigi diin-
yay1 aktif olarak sekillendirme arzusu, onun dogma ve geleneksel
siirlamalart reddetmesine Onciilik etmigtir. Noguchi’nin peyzaj
calismalar1 onun sadece en biiylik tutkusu olduklart i¢in degil, ayni
zamanda sanat anlayisimin en genig kapsamini ve vizyonunu olus-
turduklart i¢in de dikkat ¢ekicidir.

17 Kasim 1904’te Los Angeles, Kaliforniya’da dogan Isa-
mu Noguchi, Amerikali annesiyle birlikte, iki yasindayken Japon
babasinin yanina, Japonya’ya tagindi. Gorsel ¢evreye gosterdigi er-
ken bir duyarlilik ve gevresini sekillendirme ilgisi, erken yaslarda
bahge ve peyzaj yaratma kabiliyeti gelistirmesini saglamistir. Do-
gaya kars1 gelistirdigi hassas yaklasim onu bir Avrupalidan ayirmis,
doganin tahakkiim altina alinmamasi gerekliligini hep savunmustur.
Filozof Vatsuci Tetsuro Fudo adl1 kitabinda s6yle bir ifade kullanir:

Avrupa’da 1limli, diizenli dogaya ‘ele gegirilmesi
gereken bir yer’, kesfedilmesi gereken bir ya-
sanin bulundugu bir sey olarak muamele edildi.
Ornegin Avrupa’nin en biiyiik sairi sayilabilecek
Goethe’nin dogaya ne denli biiyiik bir dogabi-
limsel ilgiyle bakmis olduguna sasiriyoruz. Av-
rupa’da insanlar sonsuzluk istekleriyle yalnizca
ve yalnizca tanriya yonelir, dogaya degil (Sar-
kowicz, 2003:54).

Noguchi’nin ¢cocukluk yasantisinin yani sira, genclik yillar
da dogal cevre calismalarini kokten degistirmeye yoneltmistir. New
York’ta yasayan geng bir sanatci olarak, Noguchi kiiciik dl¢ekli hey-
kellerde ve genellikle portreler iizerinde yogun bir sekilde calist1.
Ancak elitler i¢in dekoratif objeler yapmaktan memnun degildi. Bu
stireci sinirlandiricr bularak bireye odaklanma tavrinit onaylamadi.
Heykelinin toplumsal baglamda daha anlamli bir sekilde iletisim
kurmasimi ve daha biiyiik bir 6l¢ekte islev kazanmasini hedefledi.
Bu diirtiiyle peyzajlar, oyun alanlar1 ve anitsal heykeller tasarlayan
Noguchi, kamusal alanlarin bigimlendirilmesi iizerinde yogunlast1.
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Sanatg1 ve tasarime1 Isamu Noguchi, 1960’larda kamusal
alan1 ilk sekillendiren gorsel sanatcilar arasinda en taninmis Ame-
rikali heykeltiraslardan biridir. Peyzaj mimarlig1 tizerine egitimi ol-
mamasina ragmen, bilyiik 6lgekli heykellerini bir peyzaj yaratmak
icin, mekanin bigimsel ve toplumsal verilerini kullanarak tasarla-
mistir. Noguchi, heykelin genis ve evrensel bir disiplin oldugunu
savunarak sanatini giindelik yasamla ve insanla temas eden bir alan
olarak kurgulamak istemistir. Bu hedefler onu akademik heykelden
uzaklagtirarak anitsal peyzaj projelerini tasarlamaya yoneltti. Nogu-
chi’nin sanat pratigi genelinde daha az bilinen eserleri anitlar, oyun
alanlar1 ve bahgelerdir. Tasarimlarinin birgogu gergeklestirilmemis
ve hi¢bir zaman insa edilmemis, bu projeler maket-modellerde dile
getirilmistir. Ancak yine de, iirettigi kavramlarla ¢igir agan ve gorsel
olarak carpicilik uyandiran Noguchi’nin peyzaj tasarimlari sanat ve
tasarim alanina biiyiik bir katki saglamaktadir.

Yasam boyu siiren bir sorusturmayla bi¢im ve iglev arasin-
daki iliskiyi siki sikiya kurabilen bu biiyiik 6l¢ekli caligmalar, sanat
ve fonksiyonel nesne olarak kabul edilen seylerin sinirlarini zorla-
maktadir. Halen tartigilan bir kavrama onciilik eden Noguchi, tasa-
rimi, giizel sanatlar disiplinine bagariyla entegre etmis, yenilikeilik
ve yaraticilik i¢in pragmatik ve ilham verici bir model haline getir-
mistir. Diger tiim Oncii tasarimlarina, teorilerine ve heykellerine ek
olarak, Noguchi diinyay1 heykel tasarlamak i¢in bir arag olarak gor-
mistiir. Bagka bir deyisle, Noguchi’ye gore i¢ manzaranizi diizenle-
mek i¢in Oncelikle dig manzaranizi sekillendirmeniz gerekmektedir.

2. Heykelsi Oyun Alanlari

Isamu Noguchi, geleneksel park ve bahge tasarimlarim
heykelin yasam alani olarak algilanmasi temelinde birlestirmistir.
Noguchi tarafindan tasarlanan oyun alanlar1 ve oyun alani ekipman-
lar1, bir mesafeden bakilmak yerine etkilesimli olan, gesitli faali-
yetler 6neren, her bir elemanin fiziksel ve yaratici bir kullanimim
ongoren ve en gengten en yasliya her kategoriden deneyimleyiciye
katilim olanag1 veren birer sanat yapiti olarak degerlendirilebilir.

Noguchi’nin erken peyzaj tasarimlart birka¢ kavramsal
model olarak baglamisti. “Monument to the Plow” (Pulluk) (Resim
1) ve “Play Mountain” (Oyun Dag1) (Resim 2) isimli bu 6zel dik-
dortgen rolyefler, daha sonraki ¢aligmalarinda gelistirdigi fikirlerin
onciil bir ifadesidir. Projelerinin ¢ogu, diinyay1 gercekten sekillen-
dirmeye calistig1 icin toprak modiilasyonlart igermektedir. Pulluk
Aniti, Noguchi’nin ilk biiylik 6lcekli peyzaj tasarimidir. “Tasarim,
Noguchi’nin tarim arazisi ve teknolojik yeniligi destekleyen Ame-
rikan riiyas1 vizyonunu yansitmaktaydi” (Witcher, 2012:28). Y18in-
tinin piramidal sekli Noguchi icin 6nemli bir leitmotiftir ve gele-
cekteki caligmalarinda defalarca tekrarlamistir. Pulluk Anit1 peyzaj
calismalarinin ¢ogu gibi hi¢ gerceklesmemistir.

Sanatg¢1, oyun alani tasarimini demokratik ve iitopik bir
kamusal alan yaratma sansi olarak gérmiistiir. Noguchi’nin oyun
alanlari, I1. Diinya Savasi’ndan sonra Ingiltere’de ortaya ¢ikan “ma-
cera oyun alanlar1” na benzetilmektedir. Savas sonrasi toplulugun
kurulmasina yardimci olmak amaciyla olusturulan bu tasarimlar,
demokrasi ve kolektif katilimi destekleme idealleriyle olusturul-
mustur. Macera oyun alanlari, kum havuzlari, salincaklar ve kaydi-
raklar gibi standart oyun nesneleri sunarak daha az yapilandiriimis
ve daha yaratici bir oyun sergilemeye baslamiglardi. Noguchi ge-
listirdigi tasarimlarinda suna inandi; “oyun, ¢gocuga ne yapacagini
soylemek yerine (buraya firla, oraya tirman) sonsuz bir kesif igin,
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aktiviteyi degistirmek i¢in sonsuz bir firsat sunmasi gerekir (Nogu-
chi, 1967:176-177).

Noguchi, “oyun” kavramini 6zgiirliik metaforu olarak gor-
miis ve sinirsiz hayal giicii i¢in bir alan saglayarak gézlemcinin 6z-
giir iradesine dahil olmaya c¢alismistir. Isamu Noguchi’nin yasam
boyu oyun alanlarma olan ilgisi, 1933 yilinda gergeklestirdigi ve
daha sonraki oyun alani tasarimlarinin dnciisti olan Play Mountain
(Oyun Dag1) dir. Noguchi ¢aligmanin, “¢izimlere veya kapsamli
on calismalara dayanmayan tamamen iggilidiisel” oldugunu iddia
etmistir (Noguchi ve Kahn, 1997:132). Bu sezgisel ilham, Nogu-
chi’nin eserinin essiz ve futiiristik fikirlerini sanatsal olarak ifade
etme konusundaki kararliliginin bir gostergesi olarak goriilmektedir.
Tasarlanan bu toprak heykel, mimari ve kabartma heykelin bir bir-
lesimi olarak gortilmistiir. Bir Ziggurat’1 andiran ve masa heykeline
benzeyen bu terasli tirmanma yapisi, yaratict oyun ve sanatin kay-
nagmasi yoniinde Noguchi’nin ilk denemesidir. Noguchi, 1933°te
yaptig1 bir aciklamada;

“’Oyun Dagi, heykel ile ilgili tiim diigiincelerimi
yeryliziine gekti. Ayrica oyun alanlarinin heykelsi
peyzaj olarak tasarlanmasi konusunda da oncii-
diir. Ancak bunun dnemi ¢ok sonradan anlasildi.
Gergekten bunun 6nemini kim 6ngorebilir? New
York’lu sanat elestirmeni olan Murdock Pem
Berton’un yardimiyla New York Sehir Parkla-
r1 Komiseri Robert Moses’e gostermek icin bir
model hazirladim. Fakat tam anlamiyla alayc1 bir
tavirla karsilandik” (Noguchi, 1967, s:21-22)

ifadelerini kullanmus, gelistirdigi yenilik¢i plan kesin bir sekilde
reddedilmisti. Ancak Noguchi’nin oyun alanlarina olan ilgisi devam
etmistir.

Oyun Dag1, New York’ta alanin tiimiine yayilan biiylik bir oyun
nesnesi olarak islevlendirilmisti. Kullanilabilir alan miktarini en {ist
diizeye ¢ikarmak i¢in Noguchi, egimli bir yiizeyi, tesislere ev sahip-
ligi yapacak ve yer acacak basamakli bir piramit olarak tasarlamisti.
Planda bir amfi tiyatro, sahne platformu, spiral bir kayma tepesi ve
s1g bir havuzda sona eren bir su kaydiragi yer almaktaydi. Heykel
geleneksel oyun ekipmanlarimin yerini alarak bir tiir oyun formuna
doniismistii. Noguchi sanat araciligiyla, oyun tasarimi igin gelenek-
sel siurlt yaklagimi temelden degistirmeye caligmistir.

Resim 1. Isamu Noguchi — Pulluk Amt1 Taslak Cizimi — 1933

Resim 2. Isamu Noguchi — Oyun Dag1 Proje Maketi, 1933
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1939’da, Noguchi, Hawaii’nin Ala Moana Park sistemi
icin oyun ekipmani tasarlamak iizere gorevlendirilmisti. Bu proje
icin tirmanma aparati, ¢ok uzunluklu bir salincak seti ve bir spiral
kaydiragi igeren gesitli oyun ekipmanlari tasarladi. Bu tasarimlar be-
denle dogrudan deneyimlenebilen, dokunulan ve iizerine tirmanilan
heykellerdi. Hawaii Parklar1 Komiseri, projenin tamamlanmasindan
once 0lmesinin ardindan oyun sahasinin baska bir versiyonu, daha
sonra Atlanta, Georgia’daki Piedmont Park’ta insa edilmistir. No-
guchi, oyun ekipmanlari igin tasarimlarini New York Sehir Parklar
Departmanina sundu, ancak yetkililer giivenlik endiseleri nedeniyle
planlar1 reddetti. Buna karsilik 1941°de “Contoured Playground”
(Konturlu Oyun Alani) n1 yaratti. Oyun alan1 yine biiyiik bir oyun
nesnesi olacakti. Tasarim bu kez tamamen yuvarlatilmis arazi mo-
diilasyonlarindan olusmaktaydi. Parkin konturlerine kaydiraklar,
barmaklar, oyun alanlari insa edildi ve su 6gesinin de kullanildig
bir proje gelistirildi. Proje, mekan tasariminin ¢ocuklarin kendi ¢ev-
relerini nasil iglevsel olarak kullandigini ve etkiledigini gostermistir.
Noguchi’ye gore ¢ocuklar kapali olmayan ve yapilandirilmamis bir
oyuna izin veren ortamlarda oynamay1 tercih etmektedirler. Cocuk-
lar i¢in faaliyetleri sinirlayan ortamlar sinirli bir siire i¢in ilgi ¢ekici-
dir. Cocuklar aslinda genellikle bir tehlike unsuru igeren oyun alan-
larini tercih ederler. Kontiirliit Oyun Alani, giinliimiiz oyun alanlarina
gore essizdi. 1941 yili igin gergekten devrimei bir projeydi. New
York Parks yetkilileri projeye ilimli yaklasmis ve Central Park’ta
bir yer bulma olasiligini tartismiglardi. Ancak II. Diinya Savasi’nin
baslangici projeyi kesintiye ugratmis ve higbir zaman gergeklesme-
mistir.

Resim 3. Isamu Noguchi — Hawaii Ala Maona Parki Oyun Elemanlar Tasari-
mi- 1939

Resim 4. Isamu Noguchi - Konturlu Oyun Alan Proje Maketi — 1941
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New York’ta projelerini gergeklestirememesi nedeniyle ce-
sareti kirtlan Noguchi, 1948 yilinda Bollingen Vakfi’ndan bir burs
almigtir. Amaci bir kitap yazmaktir. Ancak, projesinin igerigi ¢ok
daha fazlasini kapsamigtir. Noguchi, estetigin 6tesindeki heykel an-
layisinm gelistirmek iizere bir yontem aradi. Heykelin tarih boyunca,
efsaneler, anitlar, tapinaklar ve dans salonlar1 araciligiyla torensel
olarak kullanildigimni gozlemledi. insanlarm onun sanatini nasil fark
edecegi ve takdir edecegini, iitopik bir diinyaya nasil uyum saglaya-
cagimi kesfetmek istemisti. Giderek artan teknolojik bilgi birikimi-
ne ve hizli gelisen ¢agdas yasam tarzlarina sahip modern insanlarin
yeni bir heykel tiiriine biiyiik ihtiya¢ duydugunu hissetti. Sorgula-
masi, kamusal sanat ve agik alanlarin islevini birlestirdi.

Noguchi, heykelin kullanim alanlarmmn kokeni-
ni yerinde gormek istedi. Stonehenge ve Ayles-
bury’deki antik magaralar dahil Ingiltere’deki
tarih oncesi bolgeleri gezdi. Tarih 6ncesi maga-
ralar1 ve esrarengiz dolmlari (portal mezarlari)
gozlemlemek i¢in Paris ve Britanya’ya gitti. Bu
mekanlar, insanlarin antik zamanlarda sanati
kamusal alanda nasil kullandiklarini gostermek-
tedir. Bahgeleri ve meydanlari gozlemlemek
igin Italya’ya ardindan Gaudi’yi incelemek igin
Barselona’ya gitti. Yunanistan’1 da ziyaret eden
Noguchi, daha sonra Misir’a, Luksor’daki pi-
ramitleri ve mezarlart da yakindan incelemek
tizere seyahatler gerceklestirdi. Hindistan’da alti
ay kaldi ve Kambogya’da Angkor, Wat ve Bali
adasindaki ¢esitli tapinaklart ziyaret etti (Witc-
her, 2012:31).

Noguchi’nin gergeklestirdigi diinya turu, onun oyun alant
ve bahge tasarimlari i¢in dnemli referanslar vermisti. Bahgeleri ve
oyun alanlarmi sekillendirmek, bireysel heykellerin 6tesine gegmek
i¢in bir firsat olarak gordii. Bu tasarimlari ait olma, bir alani gelis-
tirme ve hayati herkes i¢in daha iyi hale getirme ihtiyacina kars
bir yanit olarak yaratmay1 hedefliyordu. “Noguchi’nin bahg¢elerinin
ekolojiye bir cevabi vardi ve post-atomik ¢agda insanligin hayatta
kalmast i¢in umudu dile getirmekteydi” (Witcher, 2012:31). No-
guchi, basarili bir sanat esinlenmesinin dogrudan dogadan gelmesi
gerektigine inaniyordu. Bu nedenle, belki de en etkileyici yapitlari,
etkilesimli bahgeler, heykelsi nesnelerle dolu komplike dogal alan-
lardir. Noguchi, bir tasarimin mekanin birgok yoniinii ve her bos-
lugun gozlemcinin tizerindeki etkisi tizerinde yarattigi giice dikkat
¢ekmek istemisti. Bu baglamda Noguchi heykel, mekan ve izleyici
arasindaki iligkiyi su sozlerle ifade etmistir:

Heykelin mekan yarattigi, bu amag i¢in tasarla-
nan sekillerin mekanda diizgiin bir sekilde 6lgek-
lendirildigi, aslinda daha biiyiik bir alan yarattigi
fikri beni heyecanlandirtyor. Mekanim gergek ge-
ometrik alani ile hayal giiciiniin sagladig: ek alan
arasinda bir fark vardir. Biri 6l¢tdiir, digeri ise bu
gecis diinyasindaki varligimizin bosluguyla ilgili
bir farkindaliktir (Noguchi, 1967:160).

Birey mekani algiladiginda, kendi farkindaligina cevap
olarak bir yorum gelistirebilir. Mekanlar davraniglar: etkileme gii-
cline sahiptir ve bireyi hem fiziksel hem de sosyal bir ¢cevrede etkile-
mektedir. Noguchi’nin peyzaj ¢alismalart, izleyiciyi zaman, mekan
ve insanin varolusunun nihai sorularina kavramsal olarak katilmaya
davet eden islevsel alanlar yaratmaktadir. Noguchi’nin tasarimlari,
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modernist idealizmin merceginden bakarak Dogu’nun geleneksel
manevi ideallerini yansitmaktadir. Aynt zamanda Zen Budizmi hak-
kindaki bilgisi Noguchi’nin ¢alismalarinit derinden etkilemistir. Zen
Budizmi’nde tartigilan bir fikir olan bosluk kavrami, Noguchi’nin
calismalarinda tekrarlanan bir temaydi. Bosluk, formu kapsar ve bi-
¢im bosluktan ¢ikar. Bu, formun bosluk oldugu ve boslugun form
oldugu anlamia gelen Heart Sitra’da ifade edilmektedir. Mekan,
birtakim faaliyetleri barindirir ve segme 6zgiirliigiini saglar. Nogu-
chi bu kavrami, dogal ¢evrenin arka planinda birbiriyle baglantili
insanlar ve heykelleri barindiran Japon esintili bahgeler yaratarak
ifade etmistir.

Noguchi, 1940’larin sonlarina kadar oyun alani tasarimlartyla ilgili
pek fazla proje gelistirmedi. “1947 yilinda Rita Hayworth’un Down
to Earth adli filminde Noguchi’nin Konturlu Oyun Alan: adli pro-
jesindeki bazi formlar filmin gergekiistii bir sahnesinde kullanildi.
Noguchi, fikri miilkiyet haklarinin ihlali i¢in yapim girketi Colum-
bia Pictures’a dava ac¢ti ve tiim bu tartigmalar dikkat ¢ekti” (Larri-
vee, 2011:59). Yasanan bu olay sonrasi Birlesik Devletler, devam
eden Birlesmis Milletler Genel Merkezi insaatinin yakinlarinda bir
oyun alani projesi icin yaklagik bir dontimliik bir arazi tahsis etti.
Yetkililer Noguchi’den mekana 6zgii bir alan tasarlamasi teklifinde
bulundu. 1951 yilinda ortaya ¢ikan “United Nations Playground”
(Birlesmis Milletler Oyun Alani) modeli (Resim5), Noguchi’nin
tasarladig1 son ii¢ oyun alaninin bazi yonlerini birlestirirken, pro-
jeyi “Konturlu Oyun Alani”’ndan daha islevsel kilabilmek i¢in yeni
ekipman bi¢imleri de d6nermis, yerlesik toprak modiilasyon kavra-
mint biiylik 6lciide genigletmistir. Tirmanma alanlar1 ve basamakli
kum kaydiraklari i¢cin daha genis bir hoylik tasarimiyla birlikte iki
adet tepe olusturmustur. Kompozisyondaki tiggen basamakli adim
piramidi ise, ziplama ve tirmanis egzersizlerini hedefleyen bir fonk-
siyona sahiptir. Olusturulan al¢1 model ayn1 zamanda ormanlik spor
salonlarin1 andiran tel maketler, salincaklar i¢in cerceveler ve ya-
ratic1 gelismeyi tesvik etmek icin serbest tirmanma amacl formlar
icermektedir. Yaganan ekonomik, biirokratik ve siyasi anlagmazlik-
lar, bu projenin de hayata ge¢cmesine engel olmustur. Noguchi’nin,
cocuklarin kaslar1 ve fiziksel koordinasyonunu gelistirmek, ayni
zamanda hayal giiclerini zenginlestirme duyarliligiyla onerdigi
projenin maketi, 1952 yilinda New York Modern Sanatlar Miizesi
(MOMA)’nde sergilenmistir.

Resim 5. Isamu Noguchi, Birlesmis Milletler Oyun Alan1 Maketi, 1951
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1957°de UNESCO “Mimarlik ve Sanat Eserleri Komite-
si”, kurumun Paris’teki Organizasyon Merkezi’nde bir Japon bah-
¢esi projesi i¢in bir yarisma diizenlemistir. Yarigmaya katilan Isamu
Noguchi, dnerdigi projesiyle birinci olmus ve bahgeyi tasarlamistir.
UNESCO binalarinin eteklerinde yer alan Japon Bahgesi, 1700 met-
rekarelik bir alan1 kaplamaktadir. Noguchi’nin bahgesi, izleyiciler
i¢in Paris’in merkezinde bir huzur ve meditasyon alani sunmakta-
dir. UNESCO bahgesi sahip oldugu basamak taslari, kiraz agaglari,
tonozlu bir koprii ve titizlikle yerlestirilmis taslarla bir Japon bah-
¢esinin geleneksel 6zelliklerini igermektedir. Bir akarsu, bir gol, bir
kopri, calilar ve agaglar bu titiz projenin basat 6geleridir. Noguchi,
calismay1 “yiirliyen bir bahge” olarak tanimlamig ve deneyimleyi-
cilerin heykelsi elemanlari mekanda hareket ettirebilme imkant ol-
dugunu ifade etmistir. Kirazlar, erikler, manolyalar, iginin gercek-
lestirilmesinde sanatgtya yardim etmeye gelen uzman bahgivanlar
tarafindan Japonya’dan ithal edilmistir. Her bir tas, her bir ¢im, her
akarsu mekéana uyum ve dinginlik katmasi mantigiyla entegre edil-
mistir. Her detay hem kendi basina hem de diger 6gelerle bir iliski
icindedir. Projede yer alan “Baris Cesmesi”, bu kompozisyonu ta-
mamlayan bir baska 6gedir. Noguchi, bosluklarin ve bigimlerin yan
sira izole bigimlerin mekansalligiyla da oynamaktadir. Sanatci bu
heykelsi elemani (Resim 7), “baris” kelimesini Japonca karakter-
lerle gri granit iizerine kaziyarak ve havuza dogru suyun akisini bu
yazinin iginden gegirerek olusturmustur.

Resim 7. Isamu Noguchi, UNESCO Bahgesi , 1957

Noguchi’nin bahge tasarimlar1 1960°11 yillarda oyun alanla-
rindan daha popiiler bir duruma gelmis, biiytik kurum ve sirketlerin
bu heykelsi bahge talepleri artmaya baslamistir. Bu donemin dnemli
projelerinden biri de New York’ta bulunan, Chase Manhattan Bank
Plaza i¢in tasarlanan bir i¢ manzara yaratan batik bir bah¢e kom-
pozisyonudur. Noguchi 1964 yilinda tamamlanan Chase Plaza’nin
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Batik Bahgesi hakkinda su ifadeleri kullanmigtir:

Chase Garden, yaz aylarinda su kenart boyun-
ca suyun yiikselmesi ile tagsmaktadir. Kisin ise
kurudur. Bu heykel kompozisyonunun bir par-
cast olarak kayalart kullandim. Dikey ve yatay
planlarda kullanilan kayalarla tamamen modern
bir bahge olsun istedim. Buradaki 6nemli fark
taslarin geleneksel olmayan bir sekilde kulla-
nilmasidir. Yerkiirenin bir pargasi gibi tamamen
dogal halleriyle ortaya ¢ikarlar. Sakin, ama biraz
rlizgarl bir Pazar giinii plazay: ziyaret ettigimde,
bu biiyiik binadan trkiitiicii bir miizik yayildigimni
duydum. Izleyicinin bu sesle birlikte bahgedeki
su akiginin, hareketsiz kayalarin olusturdugu bir
tiir deniz manzarasinin birlestigi ve bu birlikteli-
gin olusturdugu bir tiirbiilansin i¢ine bakiyormus
gibi oldugunu fark ettim (Noguchi, 2004:171)

Resim8. Isamu Noguchi — Chase Bahcesi — 1961-1964

Noguchi’nin en segkin peyzaj ¢aligmasi olarak gosterilen
Riverside Drive Park, ger¢eklesmemis projelerden biridir. Noguchi,
New York City’deki projelerini gerceklestirmekte zorlandigindan
beri, bir mimarm yardimini almaya karar vermis ve mimar Louis
Kahn’1 bu projeye dahil olmasi i¢in davet etmistir. Noguchi ve Kahn
kendi kariyerlerinin yiikselis donemlerindeydiler ve oyun tasarimi
alaninda yenilikleri kamu yararina sunma ¢abasi igindeydiler. Pro-
je icin birden fazla teklifle bes yil ¢alistilar ve yaptiklari her tek-
lif reddedilmisti. Noguchi, “Her seferinde bir itiraz olurdu dedi ve
Louis Kahn her zaman derdi ki, “Harika! Onlar istemiyorlar. Simdi
bastan baglayabiliriz. Daha iyisini yapabiliriz” (Noguchi ve Kahn,
1997:100). Riverside Drive oyun alaninin baslangi¢ plani yenilik-
¢i ve ileriyi diisinmekle birlikte, geometrik beton sekillerden ve
cok az yesil alandan olusan devasa modernist bir anit1 andirtyordu.
Orijinal proje mesafe kat edebilmis olsaydi, agaclarin gdlgeledigi
geleneksel bir ¢im parki, yekpare modernist bir tas alanla biitiinle-
sik bir kompozisyon olusturmus olacakt1. Iyi etiit edilmis bir plan,
1962 yilmin Haziran aymda park idaresine gonderilmisti. Merkezi
yap1 yine bilyiik bir toprak alan, basamakli piramidal bir yapiydi.
Kis aylarinda sicaklik saglamasi {izere tasarlanan giines enerjili bir
cat1, hem yer {istii oyun alan1 hem de asagidaki tesisler i¢in bir si-
ginak islevi géormekteydi. Oyun nesneleri renkli betondan yapilmis
ve peyzajin i¢ine yerlestirilmisti. Yetkililer tarafindan bu plan da
reddedildi. Projenin ¢ok maliyetli, cok genis dlgekli ve avangardist
oldugu diistintilmistii. Noguchi ve Kahn, baska bir model teklif etti
ve ardindan {i¢ tane daha proje gelistirildi.

Bes yillik siire¢ boyunca, iizerinde bir diizineden fazla
modelin yaratildig1 bes plan 6nerildi. Degistirilen planlar kapsam
bakimindan yogunluklar1 azaldik¢a Noguchi’nin proje lizerindeki
motivasyonu azaldi. Noguchi, gerceklesmemis projesiyle ilgili su
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ifadeleri kullandt: “Cocuklar i¢in heykelsi peyzaj olarak bir oyun
alani fikri, asla gerceklesmedi. Ne kadar iiziicii ki, aslinda bir tane
insa etme olasilig1 benim yasim gectiginde kendini gosterdi. Neden
bu imkan bana otuz yil énce gelmedi” (Noguchi, 1967:177). Pro-
jenin son versiyonu 1965’te sunuldu. Noguchi ve Kahn, sehrin de
kabul ettigi bir plan1 miikkemmellestirdi, plan finanse edildi ve Be-
lediye Baskan1 Wagner anlasmay1 imzaladi. Ne yazik ki, siire¢ cok
uzun siirdil ve proje politik degisimin bir kurbani oldu.

s

1965

Resim 11. Isamu Noguchi- Riverside Drive Park, Ugiincii Proje Maketi, 1961-
1965

Resim 12. . Isamu Noguchi, Riverside Drive Park, Dordiincii Proje Maketi,
1961-1965
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Resim 13. Isamu Noguchi, Riverside Drive Park, Besinci Proje Maketi, 1961-
1965

Noguchi’nin 1960’dan sonraki oyun alani tasarimlari, ba-
sarisiz gegen otuz yildan belirgin bir sekilde ayrilmaktadir. 1965
yilinda Yokahama sehrinde “Kodomo No Kuni” isimli yeni bir ¢o-
cuk parki tasarimi i¢in mimar Yoshio Otani ile birlikte proje iiretim
siirecini baslatmislardi. Ingaat, Japonya Prensi ve Prensesi’nin hi-
mayesinde hizli bir sekilde basladi. 1965 ve 1966 yillari arasinda
devam eden proje sonunda i¢ mekanlar ve su unsurlart, kum havuzu
ve kiigiik bir amfitiyatro barindiran korunakli bir alan insa edildi.

Resim 14. Isamu Noguhi, Kodomo No Kuni Oyun Alam1 Proje Maketi, 1965-
1966

Resim 15. Isamu Noguchi, Kodomo No Kuni Oyun Alani Projesi, Tokyo,
1965-1966

Noguchi, 1976’da Georgia’da ABD’nin en biiyik oyun
alan1 tasarimini gergeklestirdi. “Tasarim, Ala Moana Parki ve Yiik-
sek Sanat Miizesi’nin sponsorlugunda “Parklarda Sanat” projesinin
bir pargasi olarak Piedmont Park’ta insa edilmistir. Noguchi, bu 6zel
sponsorlugun, Atlanta Parklar Departmanini’nin kisitlayict engelle-
rini agmasina neden olduguna inanmist1.” (Noguchi, 1987:176) Bu
kez tasarimin konseptini ekipman odakli kurmasi da yetkililerin ikna
stirecinde etkili bir rol oynamisti. Ger¢ekten de 1960’larin sonlaria
dogru Noguchi’nin oyun alani tasarimlarinda ilgisi, ekipmana daha
cok yoneldi ve bu heykelsi oyuncaklar kendisinin tasarlayip tirete-
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bilecegi seylerdi. Noguchi’nin kamusal alandaki son tasarimi, ilk
formlarina ve oyun alanlarindan bazilarina gergek bir sekilde geri
dondii. Noguchi, projeyi 1988°de 6nerdikten kisa bir siire sonra 61di
ve Japonya Sapporo’da Moerenuma Park yetkilileri, maket modele
dayanarak projeyi hayata gecirdi. “Moerenuma Park”, Noguchi’nin
en bilylik kompozisyonu olmasinin yaninda, iirettigi en biiyiik oyun
ekipmani koleksiyonunu da i¢cermektedir. Park ayrica “Oyun Da-
§1”nin konseptiyle de bir yakinlik kurmakta, bir saygi niteliginde
ondan izler tasimaktadir.

Resim 17. Isamu Noguchi, Moerenoma Park, Sapporo Japonya, 1988

SONUC

Isamu Noguchi, bahge ve park projelerini insanlarla, 6zellikle de
¢ocuklarla dogrudan iletisim kurmasini amaglamis ve bunu yapmak
i¢in sanatin kapsamini ve tanimini genigletmistir. Calismalari hem
gocuksu bir heyecani, hem de kendi alaninin sinirlarint zorlamak
isteyen bir sanat¢inin olgunlugunu ortaya koymaktadir. Tasarladig:
bu biiylik 6l¢ekli galismalar, sanat ve fonksiyonel nesne olarak
kabul edilen seylerin smirlarint zorlar. Noguchi, bu anlayisla
tirettigi projeleriyle sanati anlamanin yeni bir yolunu isaret etmistir.
Noguchi>nin sanatsal izlegi, kamusal alanda her tasarimini estetik
ve islevsel yonleriyle ifade ederek, diinyay1 bicimlendirme istegini
ve buna inancini ortaya koydugunu géstermektedir. Noguchi, peyzaj
tasarimini sanatla birlestirme kaygisimnin kamusal alan1 gercekten
demokratik bir sekilde islevlendirmenin bir yolu olarak gérmiistiir.
Noguchi>nin gergek basarist ve katkisi, sanat ve tasarimi dogru bir
yontemle disipline edebilmesidir. Geleneksel veya ¢agdas, ekonomik
veya zengin bir kamusal alanin karakteri, gorsel ve islevsel olarak
kullaniciya iletilir. Peyzaj tasarimi, bir toplulugun degerlerini aktarir
ve sonucta bireylerin bir alandan hosnut olup olmadigini etkiler.
Tasarlanan mekanlar, bireyleri, topluluklari ve toplumu biyiik
olgiide etkileyebilir. Kamusal alanin niteligi ve kullanilabilirligi,
giinliik yagama pragmatik olarak etki eder. Kamusal alanlar, sinif,
irk veya ekonomik ayrim yapmadan tiim insanlara agiktir. Noguchi
sanat, Ozgiirlik ve bireyselligi ortak bir noktada birlestiren ve
toplumu biitlinlestirecek mekanlar yaratmis, insanlarin giinlik
yasamlarint heykeli deneyimleyerek siirdiirmelerini hedeflemistir.
Toplumsal, kiiltiirel ve sosyal meseleleri kendi ¢alismalarina entegre
edebilen tasarimcilar ve sanatcilar yeni bir ifade dili gelistirerek
cagdas sanatin yeni anlam g¢erg¢evesine dahil olabilirler. Bu
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baglamda sanatin sdylemini genisleterek yeni iitopyalar tiretmek,
kamusal alanda tasarlanan anitsal projeleri katilima tesvik eden ve
nihayetinde toplumu doniistiirme giicii ile gelistirmeye odaklanmak,
cagdas heykeltirasin toplumsal bir sorumlulugudur. Giiniimiizde
sanatgilar ve tasarimcilar, kamusal alanda yenilik¢i ve anlamli
tasarimlar yaratmak i¢gin ifade olanaklarini zorlayan, disiplinlerarasi
etkilesimi Onemseyerek ¢agin gereksinimlerine yanit verebilen,
topluma sosyo kiiltiirel ve fonksiyonel baglamda katkida bulunan,
sanatin doniistlirlicii, ¢agirict, birlestirici ve islevsel dinamiklerini
harekete gecirebilen projeler iiretmelidir.
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