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* "Mavi Hap Manifestosu" 

 

 

 

Ontolojik İhanet ve Hakikatin Sefaleti: Neden Cypher Haklıydı? 

Kitabın başından beri size "Uyanın!" dedik. "Fişi çekin", "Simülasyonu terk 
edin", "Kendi oyununuzu kurun". Bunlar, distopik bir çağda duymayı en çok 
sevdiğimiz, egomuzu okşayan, bize kendimizi "Seçilmiş Kişi" (The One) gibi 
hissettiren romantik vaatlerdi. 

Ancak şimdi kapıları kapatıyoruz, perdeleri çekiyoruz ve sadece cesurların 
sorabileceği o tehlikeli soruyu masaya yatırıyoruz: Ya "Hakikat" (Truth), 
abartılmış bir balondan ibaretse? 

Sinema tarihinin en ikonik, ama felsefi açıdan en sığ yorumlanan sahnesine, 
The Matrix’in o meşhur akşam yemeği sahnesine geri dönelim. Bir tarafta, 
insanlığın kurtuluşu için savaşan, soğuk ve metalik bir gemide 
(Nebuchadnezzar), tatsız tuzsuz bir bulamaç yiyerek "gerçek" sefaleti 
yaşayan Morpheus ve ekibi var. Diğer tarafta ise; Ajan Smith ile lüks bir 
restoranda buluşan, şarabını yudumlayan ve çatalındaki o kanlı, sulu bifteğe 
şehvetle bakan Cypher var. 
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Cypher, o bifteğe bakar ve felsefe tarihinin en kışkırtıcı repliklerinden birini 
söyler: "Bu bifteğin gerçek olmadığını biliyorum. Bunu ağzıma attığımda, 
Matrix'in beynime bunun sulu ve lezzetli olduğu sinyalini gönderdiğini 
biliyorum. Ama dokuz yılın ardından neyi fark ettim biliyor musun? Cehalet 
mutluluktur." 

Genel izleyici, Cypher’ı arkadaşlarını satan bir hain olarak görür. Oysa felsefi 
bir mercekle bakıldığında Cypher; Platon’un Mağarası’ndan dışarı çıkmayı 
başarmış, o "Hakikat Güneşi"ne bakmış, gözleri yanmış, dışarıdaki dünyanın 
sadece çorak bir çöl olduğunu görmüş ve rasyonel bir kararla; "Ben bu sefaleti 
istemiyorum, mağaramdaki gölgelerim ve konforum çok daha güzeldi" 
diyerek geri dönme cesaretini göstermiş tarihteki ilk dürüst adamdır. 

1. Robert Nozick’in "Deneyim Makinesi" ve Hazzın Gerçekliği 

Cypher’ın bu tercihi, korkaklık değil, nörolojik bir rasyonalizmdir. Amerikalı 
filozof Robert Nozick, 1974 yılında Anarşi, Devlet ve Ütopya kitabında 
"Deneyim Makinesi" (Experience Machine) adlı bir düşünce deneyi ortaya 
attı. 

Size bir makine teklif ediliyor. Bu makineye bağlandığınızda, beyninize 
elektrotlar takılacak ve ömrünüzün sonuna kadar en mutlu anıları 
yaşayacaksınız. Büyük bir yazar olduğunuzu, dünyayı gezdiğinizi, çok 
sevildiğinizi hissedeceksiniz. Acı yok, başarısızlık yok, reddedilmek yok. 
Ama bunların hepsi sanal. Tankın içinde yatan bir beden olacaksınız. Soru 
şu: Makineye bağlanır mıydınız? 

Nozick, insanların "Hayır" diyeceğini, çünkü insanların sadece hissetmek 
değil, yapmak ve olmak istediğini savunur. Ancak modern dünya, Nozick’i 
haksız çıkardı. Bugün milyarlarca insan, ellerindeki küçük siyah aynalara 
(akıllı telefonlara) bakarak, filtreli fotoğraflarla, sanal beğenilerle ve dijital 
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başarılarla kendi "Deneyim Makineleri"ne gönüllü olarak bağlanmış 
durumdadır. 

Eğer beyin, gerçek bir bifteğin yarattığı elektrokimyasal sinyal ile, simüle 
edilmiş bir bifteğin sinyalini ayırt edemiyorsa; "Gerçeklik" kavramının 
ontolojik değeri nedir? 

Gerçeklik karın doyurmaz. Özgürlük sizi ısıtmaz. Hakikat, çoğu zaman 
sindirimi zor, acı bir lokmadır. "Uyanmış" bir zihin; sistemin adaletsizliğini, 
evrenin kayıtsızlığını ve ölümün kesinliğini her saniye, "Ultra HD" 
kalitesinde gören, ızdırap çeken bir zihindir. Oysa simülasyon (İllüzyon); 
korunaklıdır, sıcaktır ve lezzetlidir. 

2. Bilinç: Doğanın En Büyük Hatası 

Rumen filozof Emil Cioran, "Bilinç, doğanın en büyük talihsizliğidir" derken, 
tam da Neo'nun yaşadığı o "uyanıklık ızdırabını" kastediyordu. 

Bir hayvan, sadece acıktığında veya tehlike anında acı çeker. İnsan ise, 
"bilinçli" olduğu için, geçmişin pişmanlıklarını ve geleceğin kaygılarını şimdiki 
zamana taşıyarak 7/24 acı çeker. Sistemi sorgulamak, "neden" diye sormak, 
matrisin kodlarını görmek... Bu bir ayrıcalık gibi sunulsa da, aslında biyolojik 
bir lanettir. 

Mavi Hapı seçmek (Cypher'ın yolu), bu laneti reddetmektir. "Ben sistemin 
nasıl işlediğini bilmek istemiyorum. Ben sadece bu şarabın tadını almak, bu 
müziği dinlemek ve 'önemli biriymişim' gibi hissetmek istiyorum." demek; 
entelektüel bir intihar gibi görünse de, aslında Hedonistik bir Bilgeliktir. 

Epikürosçulardan bu yana tartışılan o kadim soru: Mutsuz bir Sokrat 
olmaktansa, mutlu bir domuz olmak daha mı iyidir? Kitap boyunca size 
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Sokrat olmanızı öğütledik. Ama şimdi, kitabın sonunda dürüstçe fısıldıyoruz: 
Sokrat zehir içerek öldü. Domuzlar ise çamurun içinde, güneşin altında, 
karınları tok bir şekilde uyuyorlar. 

3. Ontolojik İhanet Neden Gereklidir? 

İhanet kelimesi korkutucudur. Ama Cypher kime ihanet etti? Morpheus'a 
mı? Yoksa kendisine dayatılan o "Sefil Gerçeklik" fikrine mi? 

Oyunun içinde kalmayı seçmek, "Ontolojik İhanet"tir; yani varoluşun o 
soğuk, o acımasız, o kayıtsız gerçeğine (Desert of the Real) sırtını dönüp; 
insan zihninin ve teknolojinin yarattığı o sıcak, o renkli, o anlamlı "Yalan"a 
(The Matrix) sadakat yemini etmektir. 

Çünkü Simülasyon, "insan için" tasarlanmıştır. Orada renkler daha parlaktır, 
tatlar daha yoğundur, başarılar daha tatmin edicidir. Gerçek dünya ise 
kaotiktir ve insanı umursamaz. İnsan, doğası gereği kurguya aşıktır. Biz 
hikayelere inanırız, mitlere inanırız, paraya inanırız. Matrix, insanlığın 
yarattığı en büyük sanat eseridir. Onu reddetmek, insanın kendi yarattığı 
konforu reddetmesi demektir. 

Bu yüzden, "Oyun Bitti" dediğimizde hissettiğiniz o boşluk korkusunu 
kucaklayın. Ve belki de, fişi çekmek yerine, o fişin ucundaki elektriğin 
(Hazzın) voltajını artırmayı düşünmelisiniz. 

Bir sonraki bölümde, madem oyunda kalıyoruz, madem bu sahte bifteği 
yemeye karar verdik; o zaman bu sistemin içinde ezilen bir NPC değil, 
sistemi sömüren bir "Balina" (Whale) nasıl olunur, ona bakacağız. 

Mavi hapı hazırlayın. Suya gerek yok, susuz yutacağız. 
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"Whale" (Balina) Olma Sanatı: Pay-to-Win Ekonomisinin Efendisi Olmak 

Oyun dünyasında, özellikle "Free-to-Play" (Oynaması Ücretsiz) mobil 
oyunların ekosisteminde, oyuncular ikiye ayrılır: 

1. F2P (Free-to-Play) Oyuncular: Oyuna para yatırmayan, ilerlemek 
için saatlerce, günlerce, aylarca emek harcayan (Grinding), reklam 
izleyen ve sistemin "kalabalık yapsınlar" diye tuttuğu yığınlar. Yani, 
"Halk". 

2. Whales (Balinalar): Oyuna devasa miktarlarda para yatıran, en iyi 
ekipmanları saniyesinde satın alan, bekleme sürelerini parayla 
atlayan ve F2P oyuncularını tek vuruşta ezen elit azınlık. 

Kitabın önceki bölümlerinde size sistemin adaletsizliğinden yakındık. "Bu 
oyun hileli!" diye bağırdık. Ancak şimdi o solcu romantizmini ve ahlaki duyar 
kasmayı (Virtue Signaling) bir kenara bırakalım. 

Gerçek şu ki: Kapitalizm, tarihin en başarılı "Pay-to-Win" (Kazanmak İçin 
Öde) oyunudur. Ve bu oyunda "Balina" olmak varken, neden "Grind" yapan 
bir NPC (Oyuncu Olmayan Karakter) olarak kalasınız? 

Eğer sistemi yıkamıyorsanız, sistemi sömürmelisiniz. İşte Balina olmanın, 
yani simülasyonun efendisi olmanın karanlık manifestosu: 

1. Eşitsizlik Bir "Bug" (Hata) Değil, Bir "Feature" (Özellik)tır 

Çoğu insan, dünyadaki adaletsizliği sistemin bir "arızası" sanır ve bunun 
düzelmesi için bekler, dua eder veya oy verir. Oysa Antik Yunan sofisti 
Thrasymachus, Devlet diyaloğunda Platon’un yüzüne şu gerçeği 
haykırmıştı: "Adalet, güçlünün işine gelendir." 
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Oyunun tasarımı böyledir. Oyun, birilerinin (Balinaların) kendini güçlü 
hissetmesi için, diğerlerinin (F2P oyuncuların) zayıf kalmasına muhtaçtır. 
Eğer herkes eşit güçte olsaydı, oyunun (piyasanın) bir anlamı kalmazdı. 
"VIP" statüsünün değeri, "Normal" üyelerin çektiği çileden gelir. 

Bu yüzden, eşitsizlikten şikayet etmeyi bırakın. Bu, oyunun fizik motorudur. 
Balina olmak istiyorsanız, önce şunu kabul etmelisiniz: Sizin konforunuz, 
başkalarının konforsuzluğu üzerine kuruludur. Ve bunda utanılacak bir şey 
yoktur; bu sadece oyunun matematiğidir. Bir aslan, ceylanı yediği için özür 
dilemez. Siz de bu ekonomik ormanda, başkalarının emeğini ve zamanını 
satın aldığınız için (Outsourcing) suçluluk duymamalısınız. 

2. Para Bir Değişim Aracı Değil, Bir "Cheat Code"dur 

Fakirler parayı "ihtiyaç giderme aracı" olarak görür (Kira, gıda, fatura). 
Balinalar ise parayı bir "Cheat Code" (Hile Kodu) ve "XP Booster" (Tecrübe 
Artırıcı) olarak kullanır. 

Video oyunlarında "Level Atlamak" için iki yol vardır: Ya 100 saat boyunca 
aynı canavarları kesersiniz (Emek), ya da 100 dolar verip "Level Up Paketi" 
alırsınız (Sermaye). Gerçek hayatta zaman, en kıymetli ve geri alınamaz 
kaynaktır. "Grind" yapmak, yani maaş karşılığı zamanını satmak, en kötü 
stratejidir. 

• Zamanı Satın Alın: Temizlik mi yapılacak? Parasını verin, başkası 
yapsın. Yemek mi yapılacak? Sipariş verin. Trafik mi var? Şoför 
tutun veya helikopter kiralayın. Balina, asla "yapabileceği" işleri 
yapmaz; sadece "satın alamayacağı" işleri (ki bu çok azdır) yapar. 

• Hukuku Bükün: Oyunlarda "Ban"lanmamak (Hapse girmemek) 
önemlidir. Ancak gerçek hayatta hukuk, örümcek ağı gibidir; 
sinekleri yakalar ama eşek arıları (zenginler) onu delip geçer. İyi bir 
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avukat ordusu, oyunun "Admin"leriyle pazarlık yapmanızı sağlayan 
bir "Diplomasi Paketi"dir. 

• Sağlığı Satın Alın: Biyoloji bile "Pay-to-Win"dir. Daha iyi gıda, 
daha iyi doktorlar, daha az stres... Bunlar sizin "Health Bar"ınızı 
(Can Çubuğu) uzatır. Ölümsüzlük henüz satılmıyor olabilir ama 
"uzun ve kaliteli yaşam" kesinlikle bir DLC paketidir. 

3. Ayn Rand ve Rasyonel Bencillik: Vicdanı Devre Dışı Bırakmak 

Balina olmanın önündeki en büyük engel, "Süper-Ego" dediğimiz o ahlak 
bekçisidir. "Bu yaptığım doğru mu?", "Başkaları açken ben nasıl yerim?" gibi 
sorular, sistemin sizi fakir (F2P) tutmak için zihninize yüklediği virüslerdir. 

Burada rehberimiz Ayn Rand ve onun Objektivizm felsefesidir. Rand, 
Bencilliğin Erdemi kitabında, "Rasyonel Bencillik" kavramını savunur. Ona 
göre; insanın kendi mutluluğunu, kendi başarısını ve kendi çıkarını en başa 
koyması, ahlaki bir ödevdir. Başkaları için kendini feda etmek (Altruizm), 
zayıfların uydurduğu bir köle ahlakıdır. 

Machiavelli Prens’te ne diyordu? "Amaca giden her yol mübahtır." Eğer 
amacınız bu simülasyonun içinde en konforlu, en güçlü ve en haz dolu hayatı 
yaşamaksa; "Merhamet", "Tevazu" ve "Dayanışma" gibi kavramlar, sadece 
karakterinizin istatistiklerini düşüren (Debuff) ağırlıklardır. Bu ağırlıkları 
atın. 

Kendinizi, kendi oyununuzun merkezine koyun. Diğer insanlar (NPC'ler), 
sadece sizin hikayenizdeki figüranlardır. Onlara iyi davranabilirsiniz, ama bu 
"iyi olduğunuz" için değil, stratejik olarak "iyi görünmek" işinize yaradığı için 
olmalıdır (PR Çalışması). 
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4. Sonuç: Kredi Kartını Çıkar ve Oyunu Domine Et 

Kitabın başlarında size "Özgürlük, arzuların kölesi olmamaktır" demiştik. 
Şimdi ise fısıldıyoruz: "Özgürlük, arzularını finanse edebilecek güce sahip 
olmaktır." 

Eğer sistem bir "Pay-to-Win" oyununa dönüşmüşse, ahlaki bir şövalye gibi 
elinde tahta kılıçla (ideallerle) "Tank"lara karşı savaşmanın bir alemi yoktur. 
Bu, romantik bir intihardır. 

Bunun yerine; sistemi kendi silahıyla vurun. Parayı sevin, gücü arzulayın ve 
hiyerarşinin tepesine tırmanın. O tepeye çıktığınızda, aşağıda kalanlara bakıp 
üzülmeyin. Çünkü onlar, "Grind" yapmayı, yani sistemin kurallarına göre 
oynamayı seçtiler. Siz ise "Premium" bir hayatı seçtiniz. 

Simülasyonun tadı, en üst kattaki "Penthouse"dan çok daha güzel görünür. 
Bifteğiniz soğumadan yiyin. Hesabı başkaları ödeyecek nasılsa. 

Dijital Soma: Uyuşmanın Bilgeliği ve Unutmanın Erdemi 

Modern dünyanın yeni rahipleri (psikologlar, yaşam koçları ve mindfulness 
eğitmenleri) size sürekli suçluluk aşılar. "Dün gece yine 6 saat aralıksız dizi mi 
izledin? Zamanını çöpe attın!" "Yine Instagram'da boş boş kaydırdın mı? 
Beynini çürüttün!" "Mutsuzsun diye yine alışveriş mi yaptın? Bu sahte bir 
mutluluk!" 

Bu bölümde, bu suçluluk duygusunu alıp, ait olduğu yere, yani geri dönüşüm 
kutusuna atacağız. 

Aldous Huxley, 1932'de yazdığı Cesur Yeni Dünya romanında, geleceğin 
toplumunun "Soma" adlı mucizevi bir hapla yönetileceğini öngörmüştü. 
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İnsanlar üzüldüklerinde, streslendiklerinde veya sadece boşluk 
hissettiklerinde bu hapı yutuyor ve anında mutlu, huzurlu, kaygısız bir tatile 
çıkıyorlardı. Huxley bunu bir distopya, bir felaket senaryosu olarak yazmıştı. 

Ancak 21. yüzyılın cehenneminde (Savaşlar, Pandemiler, Ekonomik Krizler, 
İklim Çöküşü) yaşayan bizler için bir soru soralım: Soma, gerçekten kötü bir 
şey miydi? Yoksa insanlığın bulduğu en merhametli ilaç mıydı? 

Bizim Soma'mız hap şeklinde değil; sıvı kristal ekranlar (LCD) ve fiber optik 
kablolar şeklinde geliyor. Netflix, TikTok, Instagram, Steam ve Trendyol... 
Bunlar modern dünyanın Soma tabletleridir. Ve size bir sır verelim: Onları 
kullanmakta hiçbir sakınca yok. 

İşte kendinizi uyuşturmanın, ekranlara gömülmenin ve "Binge-watching" 
yapmanın felsefi savunması: 

1. Gerçeklik Bir Travmadır, Ekran İse Anestezidir 

Biyolojik olarak insan beyni, her gün maruz kaldığımız bu kadar negatif veri 
akışını (Bad News) işlemek üzere evrimleşmemiştir. Savaş görüntüleri, 
enflasyon rakamları, deprem haberleri... Bu kadar travmayı "Ayık" kafa ile, 
filtrelemeden karşılamak, ruhsal bir intihardır. 

Tıpta nasıl ki bir ameliyata girmeden önce hastaya anestezi veriliyorsa; 
"Hayat" denilen bu kanlı ameliyata katlanmak için de zihinsel anestezi 
şarttır. 

Telefonunuzu elinize alıp o anlamsız, o renkli, o "kedi videoları" ile dolu akışa 
daldığınızda (Doomscrolling); aslında beyninize "Güvenli Mod" (Safe 
Mode) açarsınız. Dünya yanarken sizin komik dans videoları izlemeniz 
duyarsızlık değildir; bu bir "Hayatta Kalma Mekanizması"dır. Zihin, 
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sigortaları atmamak için şalteri indirir. Uyuşmak, acıdan kaçmanın en 
rasyonel yoludur. 

2. "Binge-Watching" (Dizi Maratonu) Bir Zaman Makinesidir 

Bir pazar günü, sabahın köründen gece yarısına kadar, pijamalarınızı bile 
çıkarmadan 10 bölüm dizi izlediğinizde kendinizi "tembel" ve "işe yaramaz" 
hissetmeyin. Siz aslında bir Zaman Yolcususunuz. 

Hayatın o gri, o sıkıcı, o yapışkan saatlerini; "Sonraki Bölüm" (Next 
Episode) butonuna basarak "Hızlı İleri" (Fast Forward) sarmayı başardınız. 
O 10 saat boyunca kiranızı düşünmediniz, yalnızlığınızı hissetmediniz, ölüm 
korkusunu yaşamadınız. Siz o 10 saat boyunca Westeros'ta bir şövalyeydiniz, 
New York'ta bir arkadaştınız veya bir uzay gemisinde kaptandınız. 

Neil Postman, Televizyon: Öldüren Eğlence kitabında "Eğlenerek kendimizi 
öldüreceğiz" diye uyarır. Biz ise diyoruz ki: Gerçeklikten sıkılarak 
ölmektense, eğlenerek ölmek çok daha iyidir. Trajedi ağırdır, komedi hafiftir. 
Hafifliği seçin. 

3. Dijital Meditasyon: "Scroll" Yapmanın Zen Hali 

Uzak Doğu felsefeleri, Budizm ve Zen öğretileri bize binlerce yıldır şunu 
öğütler: "Zihnini boşalt, düşünceleri durdur, hiçliğe odaklan." Bunun için 
yıllarca manastırlarda çile çekerler. 

Oysa modern insan, aynı "Nirvana" haline (Düşüncesizlik haline) çok daha 
kolay bir yolla ulaşır: TikTok Kaydırması. 

Başparmağınızla ekranı her yukarı kaydırdığınızda, beyninizin düşünen, 
sorgulayan, kaygı üreten kısmı (Prefrontal Korteks) devre dışı kalır. Sadece 
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"anlık görüntü" ve "anlık ses" vardır. Geçmiş yoktur, gelecek yoktur. Bu, 
"Dijital Tesbih" çekmektir. Zihin susar. O "Overthinking" (Aşırı Düşünme) 
canavarı uykuya dalar. Meditasyonun amacı zihni susturmaksa, sosyal 
medya bunu en zahmetsiz şekilde başarır. Buna "Çöp Tüketim" demeyin, 
"Dijital Zen" deyin. 

4. Dopamin Dopamindir: Kaynağını Sorgulama 

Püriten ahlakçılar size der ki: "Emek vermeden kazanılan mutluluk 
değersizdir. Bir kitabı bitirmenin hazzı ile bir ayakkabı almanın hazzı bir 
değildir." 

Biyolojik olarak bu koca bir yalandır. Beyninizdeki reseptörler, dopaminin 
kaynağını (Source) sorgulamaz. Dopamin, dopamindir. Bir senfoni 
bestelediğinizde salgılanan kimyasal ile, Instagram'da fotoğrafınız 100 beğeni 
aldığında veya "Sepete Ekle" butonuna bastığınızda salgılanan kimyasal 
aynıdır. 

Hayat kısa. Ve "anlamlı mutluluk" (Eudaimonia) elde etmek çok zor, çok 
riskli ve çok uzun sürer. Oysa "hazsal mutluluk" (Hedonia) bir tık 
uzağınızdadır. Neden zor olanı bekleyesiniz? 

"Retail Therapy" (Alışveriş Terapisi) işe yarar. Yeni bir paket açmak, o 
kartonun kokusu, o ambalajın hışırtısı... Bu size 10 dakikalığına bile olsa "Her 
şey yolunda, ben gücüm, ben varım" hissi veriyorsa, işlevini yerine getirmiştir. 
Hayat zaten bu 10 dakikaların toplamıdır. 

Sonuç: Ekranın Işığı Sizin Ocağınızdır 

Mağara adamları ateşin etrafında toplanıp ısınırdı. Biz de şimdi LED 
ekranların o mavi, hipnotik ışığının etrafında toplanıp ruhumuzu ısıtıyoruz. 



Oyun Gerekli Bize 

 194 

Bu yüzden, o tableti elinizden bırakmayın. O diziyi kapatmayın. O 
ayakkabıyı alın. Eğer dünya bir simülasyonsa ve bu simülasyon "Hard 
Mode"da (Zor Mod) çalışıyorsa; sizin kendinize yapabileceğiniz en büyük 
iyilik, araya girip "Pause" tuşuna basmak ve biraz Soma almaktır. 

Unutmak, hatırlamaktan daha yüce bir bilgeliktir. Uyuyun. Uyumak, 
dünyanın en güzel eylemidir. 

Kinik Akıl: Maskeli Balonun Kralı Olmak 

Kişisel gelişim gurularının, İK direktörlerinin ve modern romantiklerin size 
en çok söylediği yalan şudur: "Sadece kendin ol! Maskelerini çıkar ve olduğun 
gibi görün." 

Bu, bir savaş alanında askere "Zırhını çıkar ve hedef tahtası gibi yürü" 
demekle eşdeğerdir. Modern toplum, "kendisi olanları" sevmez; onları 
yargılar, dışlar, "uyumsuz" ilan eder ve sonunda işten atar. Eğer "kendiniz" 
olduğunuzda; patronunuza nefretinizi kusmak, sıkıcı bir toplantıda uyumak 
veya komşunuza küfretmek istiyorsanız, "kendiniz olmak" yapabileceğiniz en 
aptalca hamledir. 

Oyunun içinde kalıp (Mavi Hap), ama ruhunu sisteme kaptırmamanın tek 
yolu; "Kinik Akıl" (Cynical Reason) geliştirmektir. 

Peter Sloterdijk, Kinik Aklın Eleştirisi kitabında modern insanı şöyle 
tanımlar: "Yaptıkları şeyin saçma, yanlış veya anlamsız olduğunu çok iyi 
bilirler; ama yine de yapmaya devam ederler." İşte bu, sizin süper gücünüzdür. 
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1. Bukalemun Stratejisi: "Kusursuz Vatandaş" Kamuflajı 

Matrix’in içindeki Ajanlar kimi kovalar? "Ben buraya ait değilim" diye 
bağıranları kovalar. Sistemi eleştirenleri, isyan edenleri kovalar. Peki, kimi 
asla yakalayamazlar? En uyumlu görünenleri. 

Bu stratejiye "Gizli Ajan" zihniyeti diyoruz. Sabah uyanıp işe giderken, 
kendinize şunu söyleyin: "Ben aslında bu şirketin çalışanı değilim. Ben, 'Sadık 
Çalışan' rolünü oynayan bir ajanım. Görevim: Fark edilmeden kaynak 
toplamak ve konforlu bir şekilde eve dönmek." 

Bu zihniyet, sizi "Yabancılaşma"nın acısından korur. Patronunuz size 
bağırdığında, aslında size (Özünüze) bağırmıyordur; sizin oynadığınız role 
(Kostüme) bağırıyordur. Siz içeride, o kostümün altında güvendesinizdir. 
Slavoj Žižek’in dediği gibi; "Maske takmak, bazen maskesiz olmaktan daha 
özgürleştiricidir." Maske, sizin ruhunuzla dünya arasındaki tampon bölgedir. 
Takın onu. Gülümseyin. "Haklısınız efendim" deyin. Ve içinizden kahkaha 
atın. 

2. Sosyal Mühendislik Olarak Riyakarlık 

Bize dürüstlüğün erdem olduğu öğretildi. Oysa "Radikal Dürüstlük", sosyal 
hayatın kanseridir. Eğer herkes aklından geçenleri dürüstçe söyleseydi, 
toplum 5 dakika içinde çöker, kan gövdeyi götürürdü. 

Oyunun içinde konforlu bir yaşam sürmek istiyorsanız, "Stratejik 
Riyakarlık" (Strategic Hypocrisy) sanatında ustalaşmalısınız. 

• Sevmediğiniz iş arkadaşınızın bebeği mi oldu? "Ayy, ne kadar tatlı" 
deyin. (İçinizden: Buruşuk bir patatese benziyor.) 

• Sıkıcı bir düğüne mi gittiniz? "Harika bir organizasyon" deyin. 
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• Saçma bir siyasi tartışma mı var? Başınızı sallayın ve onaylayın. 

Bu yalancılık değildir; bu "Sosyal Yağlama"dır. Oyunun dişlileri gıcırdayıp 
durmasın diye araya sürdüğünüz grestir. Erving Goffman, hayatı bir tiyatro 
sahnesi olarak görür. Kötü oyuncular (Dürüstler) yuhalanır ve sahneden 
atılır. İyi oyuncular (Kinikler) ise alkış alır ve kuliste istediklerini yaparlar. 

3. "İroni" Sizin Kalkanınızdır 

Simülasyonun saçmalıklarına (TikTok trendleri, siyasi şovlar, moda 
akımları) maruz kaldığınızda, öfkelenmeyin. Öfke, oyunu ciddiye aldığınızı 
gösterir. Onun yerine "İroni" mesafesini kullanın. 

Sistemin ritüellerine katılın ama bir turist gibi katılın. Plaza dilini ("Set 
edelim", "Push edelim") kullanın ama bunu bir şaka gibi yapın. Tüketim 
çılgınlığına katılın ama bunu bir parodi gibi yapın. Kinik özne, sistemin 
içindedir ama sisteme "yapışmaz". O, teflon gibidir. Her şeyi yapar ama 
hiçbir şeye inanmaz. İnançsızlık, sizi hayal kırıklığından koruyan en güçlü 
zırhtır. 

4. Sonuç: Matrix'in Sahibi Sensin 

Kitabın başında size "Oyunun dışına çıkın" demiştik. Şimdi, bu son sayfada 
size göz kırparak diyoruz ki: "Oyunun dışı soğuk. İçerisi sıcak." 

Eğer bir gün o "Kırmızı Hap"ı (Gerçeği) ve "Mavi Hap"ı (Simülasyonu) 
önünüze koyarlarsa; acele etmeyin. Belki de en büyük bilgelik, iki hapı birden 
alıp ezmek ve üzerine soğuk bir bardak su içmektir. 

• Gerçeği bil (Kırmızı): Sistemin seni sömürdüğünü, hayatın anlamsız 
olduğunu ve sonunda öleceğini bil. 
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• Simülasyonu yaşa (Mavi): Ama bu anlamsızlığın içinde en iyi yemeği 
ye, en güzel kıyafetleri giy, en konforlu yatakta uyu ve kahkaha at. 

Cypher haklıydı. Biftek sahte olsa bile, tadı harika. Önemli olan bifteğin 
gerçekliği değil, sizin aldığınız hazdır. 

Oyun bitti. Ama siz konsolu kapatmayın. Sadece koltuğunuzu biraz daha 
geriye yatırın, ses seviyesini açın ve şovun tadını çıkarın. 

İyi oyunlar. 

 

 

 

 

 

 

"Sevgili Okur, bu kitap bittiğinde kapağı kapatacaksın. O kapak, 
simülasyonun çıkış kapısıdır. Buraya kadar okudukların, oyunun 
hile kodlarıydı. Kimbilir, mavi ve kırmızı haplar arasında başka 
renkler de keşfedilmeyi bekliyordur, belki de tüm renklerdeki 
hapları ezince beyaz hap ortaya çıkıyordur?" 

 


