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AYRIM: Senin bir Kutu'n var.

NOTLAR: "Kutu'n" kigisel gergeklik kurgundur. Kutu, dinyay! nasil anladigini ve
onunla nasil etkilesimde oldugunu belirler. Bunu 'dinya gorusu', 'paradigma’, 'inang
sistemi', 'psikolojik savunma mekanizmasl', 'hayatta kalma stratejisi', 'konfor bolgen’,
'‘egon' veya 'kigiligin' olarak adlandirabilirsin. Ancak bu konusmanin amaglar
dogrultusunda, biz ona Kutu diyecegiz.

Kutu; inanglar, hikayeler, varsayimlar, beklentiler, nedenler, gorUsler, tercihler,
tutumlar, kararlar, kurallar, sonuclar, fikirler ve modellerden bir araya getirilmigtir.
Kutu senin igin su sorulara cevaplar verir: "Ben kimim?" "Bu diger insanlar kim?"
"Boyle bir yerde onlar gibi insanlarla ne yapiyorum?" Kutu sana,kendine ve
bagkalarina kim oldugunu anlatabilecegin hikayelestirilmis bir kimlik verir.

Kutu’n, kendi hayal glicunun bir drinudir. En iyi ve en sevdigin sanatsal eserindir.
Kutunu, ebeveynlerinden mirasla almadin (her ne kadar ebeveynlerinden bazi
bilesenleri kopyalamayi se¢gmis olsan da), Kutu’n, olaylarin veya kosullarin bir sonucu
olarak olusturulmadi (her ne kadar oldugun Kisi icin ¢evreni suclamak istesen bile).
Kutu’'nu, her seferinde bir parga “dusunce yazilimi” ekleyerek, sen olusturdun.

Kutu’nun igi, sana oturma odandan daha tanidik gelmeye baslar. Birisi senin haberin
olmadan oturma odanin gevresindeki egyalari hareket ettirebilirken, bu durum artik
Kutu'nun icerisinde mumkun degildir. O an, Kutu'n siliklesir. Baliklarin
akvaryumlarindaki suyu unutmasi gibi, sen de Kutu’nun orada oldugunu unutursun.
Kutu'nun kenarlari rahatsiz edici oldugu igin Kutu'nun ortasindaki yumusak, tatli
"lokum bolgesinde" yasarsin. Kutu'nu guvende hissettirecek insanlarla kendini
cevrelersin. Kutu'nu guvende hissettirecek sekilde isini, arkadaslarini ve hayatini
paylastigin Kigiyi secersin. Bu da sana Kutu'n olmadigi yanilsamasini yasatir.
(Kutu'nun kendi savunmalari da kurnazcadir.)

Senin i¢in gorunmeyen tek Kutu, kendi Kutu'ndur. Herkesin Kutu’'sunu kolayca
gorebildigin gibi, diger herkes de seninkini gorebilir. Bazi kisilerin Kutulari bazen
senin Kutu’nla uyumludur ve bu insanlari arkadas olarak adlandirirsin.

DENEYLER:

SPARKO001.01 Su anda oturdugun odanin Kutu'n oldugunu hayal et. Kendini rahat ve
glvende hissetmeni saglayan, kendini kendin olarak tanimlamaya yardimci olan
seyleri fark et! (fotograflar, hatiralar, sevdigin kitaplar, anlamli nesneler, ilham verici
sanatsal seyler gibi...).Bip! Defterine ‘Kendim Gibi Hissettiren Seyler’ adli bir liste adi
altinda, fark ettigin herseyi yaz. Ardindan, Kutunun bazi yapisal bilesenlerini
tanimlayip listelemek igin bes dakika zaman ayir. Bunu su sorulari cevaplayarak
yapabilirsin: Nelerden hoglanirrm? Ben neyi sevmiyorum? Beni ne mutlu eder, ne
kizdirir? Cevaplari 'Kutum neyden yapildi’ adli bir listeye yaz.
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Kutunun sinirlarini belirledikten sonra, dunyanin geri kalanina kiyasla Kutunun
boyutunu hayal et. Hangisi daha blyuk? Kutun, dinyay! disarida birakacak sekilde
mi yoksa seni icerisine alacak sekilde mi tasarlanmig? Kutu'nun var oldugu
deneyimini yasadigin an, yeni bir perspektif edineceksin. Kutunu, bir anhdina
disaridan goreceksin. Bu (sok edici) yeni bakis ag¢isi Kutu'na bir ad vermene izin
verecek: Kutu. Kutu'nu ancak disaridan gordukten sonra Kutu olarak
adlandirabilirsin.

Kutu'n tarafindan izin verilenlerin 6tesinde bir seylerinmumkin olduguna dair iggoru,
kisisel deneyimlerinde o6nemli degisikliklere neden olabilir. Bu iggdéri Kutu'nun
amacini, mevcut durumunu savunmaktan mevcut durumunu genisletmeye
donusturebilir . Kutunun geniglemesini saglayacak alisiimadik deneyimlere kendini
actigin zaman, kutunun aliskanliklarina, hikayelerine, bakis acilarina ve kurallarina
uydugun surece sikisip kalmana sebep olan seyleri belirleyebilir ve sorgulayabilirsin.
Bu durum, gercekten de Kutu'nun genigleyebildigini kegfettigin zaman mumkuindar!

Kutu'n genisledikge, insanlarla ve durumlarla ¢alismanin yeni yollarina erisim
kazanirsin ¢unkl durumlari yaratanin insanlar (ve onlarin Kutulari...) oldugunu
gorursun! Degisim ve donusumu mumkun kilmanda sana yardimci olmasi igin
Kutu’'na, yeni ugraslar verebilirsin.

Kutu'nun nasil ¢alistigini 6grendiginde, Kutu’'n diger insanlarin nasil ¢alistigini da
anlar ¢unkd insanlar ¢cogunlukla Kutu’larinin emirlerine gére davranirlar. Kutu’larin
nasil galistigina dair ilkelerin incelenmesine ‘Kutu Teknolojisi’ adi verilir.

Bu hafta, her gun birka¢ dakikani baskalarinin kendileri igin yarattigi Kutu’lan
ayrintilariyla fark ederek ve onlarin buyuleyici oOzelliklerini takdir ederek gegir.
Ozellikle, Kutu’nun, digerlerinin Kutularina nasil tepki verdigine dikkat et.
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