
Kuflkusuz Matrix’in bir bilimkurgu

filminden öte birfley olmad›¤›n› düflünü-

yorsunuz. Ama unutmay›n ki, bu yaln›z-

ca siz böyle düflünmek zorunda oldu¤u-

nuz için böyle olabilir. Matrix’i kuranla-

r›n, ne olup bitti¤inin fark›na varman›za

izin verecek kadar aptal olmalar›n› bek-

lemiyorsunuz herhalde!

Bu tür bir düflünce biçimi, genelde

komplocu teorisyenlerin iflidir. Ama bu

kez Hollywood’un bu bombas›n›n gerçe-

¤e ço¤umuzun inanabilece¤inden çok

daha yak›n oldu¤unu öne süren kifli, Ya-

le Üniversitesi felsefe bölümünden Nick

Bostrom. Bostrom, bir bilgisayar simü-

lasyonunun içinde yafl›yor olabilece¤i-

miz görüflünde. Bostrom’a göre, sürmek-

te oldu¤umuz yaflamlar, bizim "gelecek"

olarak düflündü¤ümüz yerde yaflayan in-

sanüstü bir toplum taraf›ndan gelifltiril-

mifl bir bilgisayar program› olabilir. 

Bostrom’un insan›n kan›n› donduru-

cu bu sonuca ulaflmak için ç›kt›¤› yol,

çok basit bir temele dayan›yor: Uygarl›-

¤›n günün birinde, "bilinç" olarak adlan-

d›rd›¤›m›z fleyi taklit edebilen, çok gelifl-

kin bilgisayarlar› üretebilme kapasitesi-

ne ulaflacak olmas›. "Mind" dergisinde

yay›mlanan bir makalesinde Bostrom,

bu önyarg› do¤ruysa hikayenin gerisi-

nin zaten kendili¤inden gelece¤i düflün-

cesinde. 

Bostrom’a göre insan›n sahip oldu¤u

"bilinç"i taklit etmek teknolojik aç›dan

olanakl› olursa, gelece¤in nas›l bir fley

olabilece¤ine iliflkin üç ayr› senaryo var.

Bunlardan birincisi, çok güçlü ama

ölümcül bir teknolojinin, biz onu olufl-

turamadan bizi yok etmesi olas›l›¤›.

E¤er bu senaryo do¤ruysa, asl›nda

korkmam›za gerek yok. Çünkü bu du-

rumda flu anda içinde yaflad›¤›m›z fley,

gerçek yaflam oluyor. ‹kinci senaryo da

insan›n içini rahatlatan cinsten. Bu se-

naryoya göre, gelece¤in insanlar› simü-

lasyon gibi fleylerle ilgilenmiyor olacak.

Çünkü bu tür oyunlarla ilgilenmeyecek

kadar geliflmifl olacaklar, ya da bunu en-

gelleyici baz› yasalar olacak. 

Ancak Bostrom, bu senaryolar›n iki-

sinin de uygarl›¤›n gelece¤i için fazla

"soylu" oldu¤u düflüncesinde. Bu ikisini

bir kenara atan en ifltah aç›c› senaryoy-

sa, günün birinde insanlar›n bilinci tak-

lit etmeyi baflar›p, içinde yaflan›lacak ev-

ren simülasyonlar› yaratacaklar›n› söyle-

yen üçüncüsü. Do¤ru olan senaryo buy-

sa, böyle birfley zaten çoktan gerçeklefl-

tirilmifl ve flu anda içinde yaflad›¤›m›z

dünya, bu yarat›lm›fl "simüle" evrenler-

den biri olabilir. Bir baflka deyiflle, flu

anda gerçek dünyan›n ön simülasyonla-

r›ndan birinin bir parças› olabiliriz.  

Herhangi bir mant›ksal önerme, an-

cak kendisini oluflturan önermeler ka-

dar iyi olabilir. Gerçekten de bir simü-

lasyonun içinde yaflad›¤›m›z› varsay›n.

Bu durumda da, bilinci taklit edebilen

bilgisayarlara karfl›l›k gelen yörüngede

olup olmad›¤›m›z sorusu gündeme geli-

yor. Bostrom’a göre bu soruya yan›t

vermek için gereksinimimiz olan tek

fley, bilinçlilik olarak tan›mlad›¤›n›z fley

her neyse, bunu sa¤layan hesaplama sü-

reçlerini keflfetmek. Uygun bir program›

çal›flt›ran herhangi bir bilgisayar›n "bi-

linçli" olarak adland›r›labilece¤ini belir-

ten Bostrom’a yard›m,  Pittsburgh’daki

Carnegie Mellon Üniversitesi Robotik

bölümünden Hans Moravec’den gelmifl.

"Uygun" program›n ne olabilece¤i üze-

rinde çal›flan Moravec’in vard›¤› sonuç,

insan zihnini taklit edebilecek bir prog-

ram›n, saniyede 100 trilyon ifllem yapa-

bilme kapasitesine sahip olmas› gerekti-

¤i. Bugünün süper bilgisayarlar›n›n sa-

niyede yaklafl›k 1 trilyon ifllem yapabil-

di¤ini göz önüne al›rsak, görünen o ki

do¤ru yolday›z. 

Büyük Düflünürler

Bostrom, Ray Kurzweil ve Eric Drex-

ler gibi büyük düflünürlerin, varolan bil-

gisayar kapasitesi potansiyelimizi hâlâ

tam olarak kullanmad›¤›m›z görüfllerine

kat›l›yor. Bugünün nanoteknolojisi ku-

lan›larak, bir küp fleker büyüklü¤ünde

bir alanda saniyede 1021 (bir milyar tril-

yon) ifllem yapabilen ifllemciler gelifltir-

mek mümkün. Buradan yola ç›karak,

kütlesi büyük bir gezegeninki kadar

olan bir bilgisayar›n saniyede 1042 (bir

milyon katrilyon kere katrilyon) ifllem

gerçeklefltirebilmesi olas›. Bu yüzy›l›n

sonlar›na do¤ru, bu tür sistemlerin olufl-

turulmas›n›n tamamlanm›fl olmas› bek-

leniyor. Yeni fizi¤in bize hesaplama ala-
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SANAL 
Yaflam?

Matrix’i yeniden yükleyen Hollywood, 
Matrix2 isimli filmi önümüzdeki aylarda gösterime
sunmaya haz›rlan›yor. Ancak baz› bilimadamlar›na göre,
Matrix filminin ikincisinin sinemalarda gösterime
girmesini beklememize hiç gerek yok. Çünkü onlar, 
flu anda zaten dev bir bilgisayar simülasyonunun 
içinde yafl›yor olabilece¤iniz görüflündeler. 



n›nda sunaca¤› ola¤anüstü güçlü yön-

temleri göz ard› etsek bile, bugün sahip

oldu¤umuz teknoloji, insan beynini tak-

lit edebilecek bilgisayarlar üretebilme-

miz için yeterli. 

Bilinci taklit edebilen bir bilgisayar

yaratt›ktan sonra, onunla etkileflebile-

cek bir evren yaratmak neredeyse ço-

cuk oyunca¤›. Ama tek bir amaca yöne-

lik olarak yaln›zca bir kaç dakika ayak-

ta kalacak bir evren yaratmak, kaynak-

lar› çöpe atmak olur. Yarat›lacak simüle

evrenin, içinde yaflayanlar›n herhangi

bir düzensizli¤in fark›na varmalar›n› en-

gelleyecek kadar baflar›l› olmas› gerekli.

Bir baflka deyiflle, Matrix filmindeki

"kayma"lar gibi, simülasyonun içinde

yaflayanlar›n durumun fark›na varmas›-

na neden olacak hatalar olmamal›. An-

cak simülasyonu yaratan kiflilerin, hata-

lar›n› ve eksikliklerini gidermek için za-

man› var.  Örne¤in ilk yaratt›klar› simü-

lasyonun, her mikroskopik ayr›nt›y› ya

da uzak astronomik cisimlere içermesi

gerekmiyor. Çünkü yarat›c›lar›n bu bofl-

luklar› tamamlamak için, simülasyonda

yaflayan birileri bunlara bakmaya karar

verene kadar zamanlar› var. 

K›sacas› simüle evrenin genel görü-

nümü ikna edici olmak zorunda. Ancak

bu evrenin içinde yaflayan kiflilerin, tüm

ayr›nt›lar›n nas›l böyle oldu¤unu ya da

nas›l böyle davrand›¤›n› anlamas›n›n yo-

lu yok. Bu durum asl›nda tam da mik-

roskopik dünyada atomlar›n ve elekt-

ronlar›n davran›fl flekilleri hakk›nda,

çok da inceleyip mant›k aramay›p, baz›

kurallar› kabul etmeye benziyor. E¤er

kuantum mekani¤inin esrarengiz do¤a-

s›yla biraz olsun ilgilendiyseniz, sizin

için çanlar flimdiden çalmaya bafllam›fl

olabilir. 

Peki yaflamlar›m›z birer bilgisayar si-

mülasyonuysa, yapmam›z gereken ne-

dir?  Bostrom’a göre bu sorunun yan›t›

oldukça basit: Sakinli¤imizi koruyup,

herfley normalmifl gibi davranmay› sür-

dürmemiz gerekiyor. Çünkü simülasyo-

nu de¤ifltirmeye çal›flan herhangi biri,

k›sa bir süre içinde bu yüzden yaln›z ve

ç›lg›n bir serseri haline gelebilir. 

Ancak, George Mason Üniversite-

si’nden ekonomist Robin Hanson, bu

görüfllere kat›lm›yor. Davran›fllar›n›z›

radikal bir flekilde de¤ifltirebilece¤iniz

görüflündeki Hanson, yaflamlar›m›z as-

l›nda birer bilgisayar simülasyonuysa,

silinip silinmedi¤imizden emin olmam›-

z› sa¤layacak olas› herfleyi yapmam›z

gerekti¤i görüflünde. Hanson’a göre ön-

celikle simülasyonun amac›n› ortaya ç›-

karmam›z gerekli. Örne¤in içinde yafla-

d›¤›m›z evren e¤lence amaçl› bir simü-

lasyonsa, e¤lencenin bir parças› olup ol-

mad›¤›m›zdan emin olmal›y›z. Bunun

ne anlama geldi¤i kültürden kültüre gö-

re de¤iflebilece¤inden, simüle evreni-

mizde ayakta kalabilmek için ayn› anda

hem komik, hem çekilmez, hem kavga-

c›, hem seksi, hem gizemli, hem gizem-

li, hem de kahraman olmak zorunday›z.  

E¤er yarat›c› da simulasyonun içinde

yer al›yorsa, muhtemelen zengin ve ün-

lü kiflilerle hafl›r neflir oluyordur. Hatta

belki de kendisi, simülasyonun içinde

ünlü bir insan› oynuyordur. Bu durum-

da aranan, popüler, nefleli biri olmakta

ve ünlülere yamanmakta yarar var. Ama

yarat›c›, kullar›n› davran›fllar›na göre ce-

zaland›rd›¤› ve ödüllendirdi¤i bir rolü

benimsemiflse partinin bir parças› ol-

mak yerine günahs›z bir hayat yaflama-

y› seçmek, sizin için daha iyi olacakt›r. 

Akl›n›zdan ç›karmaman›z gereken

önemli bir nokta daha var: Tüm bunlar

hakk›nda tek bir kifliye bile bir söz söy-

lemeye yeltenmeyin. Hanson’a göre

e¤er herkes bir simülasyonun içinde ya-

flad›¤›n› bilirse, olan biten her fley yap-

mac›k bir görünüm alacak. Bu durum

simülasyonu yaratan kifliyi rahats›z

edip, fifli çekmesine neden olabilir. Bu-

nu engellemek için yapman›z gereken-

se, bildiklerinizi kendinize saklamak. 

Bostrom, Hanson’un önerilerinin ifle

yaramaz oldu¤u görüflünde. Çünkü ya-

rat›c›lar›n sistemi nas›l kurdu¤unu do¤-

rudan gözleme flans›m›z olmad›¤›ndan,

içinde yaflad›¤›m›z dünyan›n amac›n›n

ne oldu¤unu ortaya ç›kartmak, olanak-

s›z. Bu durumda en iyisi, daha önceden

yapt›¤›n›z ifli sürdürmek olabilir. 

Tarihte de bu tür ç›lg›n düflüncelere

sahip kiflilerin oldu¤unu belirten Bost-

rom’a göre,  olan biteni herkesin bilme-

si hiç de sorun de¤il. Çünkü simülasyo-

nu tam olarak gerçe¤ine uygun olarak

çal›flt›rmay› sürdürmek istiyorsan›z, ya-

saklar koymaman›z gerekli. 

Belki de Bostrom hakl›. Ne de olsa

hepimiz sinemada koltuklar›m›za otu-

rup Matrix’i izledik. Ama fiflimizi çeken,

ya da Dünya’n›n gelecekteki insanüstü

bir uygarl›¤›n yaratt›¤› bir simülasyon

oldu¤u ve vücutlar›m›z›n enerji üret-

mek için kullan›ld›¤› pani¤ine kap›lan

kimse olmad›. Peki ya Bostrom? Sizce

Matrix’i izledikten sonra, o da filmin

do¤rulu¤undan etkilenmifl miydi? Asl›-

na bakarsan›z, "‹nsanlar› enerji kayna¤›

olarak kullanmak, gülünç olacak dere-

cede mant›ks›z; ama ne yapars›n›z ki

Hollywood iflte bu!" diyen Bostrom,

Matrix filminden pek de etkilenmifl gö-

rünmüyor.   

Michael Brooks, "Life’s a sim and then you’re deleted", 
27 Temmuz 2002, New Scientist.
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