LA TEORÍA DEL DISEÑO INTELIGENTE, EL PRINCIPIO DEL FIN PARA LA TEORIA DE LA EVOLUCIÓN 

Por: Fernando Loaiza, 9no Semestre Ingeniería Industrial

Un titulo como el que tenemos arriba para un artículo de solo cuatro páginas, es ambicioso y arriesgado. Arriesgado pues no tengo el suficiente espacio para poder convencerlos, de que realmente la Teoría del Diseño Inteligente (DI) 
representa el mas gran e ineludible reto para una de las teoría más influyentes del ultimo siglo. Ambicioso pues los autores que han inspirado este breve escrito han requerido de varios libros con títulos mas conservadores, para mostrar que el derrumbamiento, el fin de la teoría de la evolución esta muy cerca y que su sucesor científico, la Teoría del DI ha nacido. 

Lo que pretendo lograr con este texto es delinearles muy por encima los fundamentos básicos del nuevo programa investigación científica denominado Diseño Inteligente (DI). Para ello haré uso de las ideas y argumentos expuestos por el Dr. William Dembski en sus  tres libros: Design Inference: Eliminating Chance Through Small Probabilities, Intelligent Design, y No Free Lunch: Why Specified Complexity Cannot Be Purchased without Intelligence.  Quiero aclara que lo presentado en este texto no son ideas propias sino un breve resumen de las principales ideas de los libros mencionados. 

Las propuestas básicas del DI son las siguientes: 1) Las causas naturales  (leyes naturales (selección natural, algoritmos) y azar (mutaciones)) no son suficientes para explicar el origen y desarrollo de la complejidad biológica. 2) Las causas inteligentes son necesarias, para explicar las estructuras biológicas ricas en información compleja. 3) Las causas inteligentes son empíricamente detectables.

Se hace necesario aclarar que por causas naturales, la comunidad científica, en general acepta que son causas que operan bajo leyes determinísticas y no determinísticas, y que pueden ser caracterizadas en términos de azar y necesidad o su combinación. 

Al decir que las causas inteligentes son empíricamente detectables, lo que se quiere significar es que existe un método bien definido, y que se puede de una manera confiable distinguir entre causas inteligentes y causas naturales. 

Antes continuar quiero dejar en claro varias cosas con respecto a la teoría del DI:

1. Es una teoría teológicamente minimalista, es decir que cuando detecta inteligencia no se pone a especular sobre su naturaleza, propósito o carácter moral, por lo tanto no hay una necesaria conexión con alguna posición teológica, lo cual nos permite decir con certeza que no es creacionismo disfrazado o enmascarado.

2. Para los que conocen las ideas propuestas por la Teología Natural y el argumento clásico del reloj para argumentos a favor del diseño en la naturaleza propuesto por William Paley, me gustaría aclarar que dichas ideas solo representan una intuición que DI retoma, para construir a partir de la misma una herramienta empírica (científica) y matemáticamente soportada para detectar diseño en la naturaleza. 

3. Además de que es una teoría sobre el origen y desarrollo biológico, es un teoría de la información, cuyo objetivo es explicar el origen de la información y rastrear su flujo.

4. DI propone un programa científico de reingeniería inversa, a partir del cual se pretende dar respuesta a la pregunta del ¿cómo se habrían podido construir X?, aclarando que no se pretende responder la pregunta de ¿cómo realmente se construyó X?. Es decir que es una teoría en la cual una inteligencia (nosotros), al encontrar algo que evidencia diseño, especula sobre la posible forma en la cual otra inteligencia podo haber construido X.
5. DI propone un herramienta para detectar diseño, no para detectar optimalidad o perfección. Es importante aclara esto, pues el hecho de que algo sea diseñado no implica perfección o que evidencie optimalidad absoluta
. Para todos es completamente evidente que los computadores son diseñados, pero nadie seria capaz de sostener que dichos aparatos son perfectos o que su funcionamiento es totalmente optimo, por lo tanto todo argumento o critica que pretenda apelar a la necesidad de perfección u optimalidad para poder determinar que una cosa u otra es diseñada carecen de todo fundamento. 

Resumiendo DI consiste en detectar empíricamente objetos, sistemas o procesos que sean producto de diseño, para luego aplicar reingeniería inversa a los objetos, sistemas o procesos en los cuales se detecto diseño.

La comunidad científica actual y en especial los físicos, químicos, geólogos y biólogos, en su gran mayoría considera que los dos modos básicos a partir de los cuales explicamos las cosas del mundo natural, son el azar y la necesidad (leyes naturales) o la combinación de los dos, pero rara vez incluye el diseño como un modo explicativo necesario.

Para ampliar un poco las diferencias y relaciones entre estos tres modos veamos el siguiente evento que por ahora simplemente apela a la faceta intuitiva de los tres modos: Un niño cae en un hueco y queda mal herido. De esto surge la pregunta: ¿Por qué se cayo el niño?. 

Existe por lo menos tres alternativas para dar respuesta a la anterior pregunta: 1) El niño tuvo que caerse, pues al estar demasiado cerca o inclinado hacia el hueco, perdió el balance y por gravedad simplemente cayó. 2) El niño pasaba cerca al hueco y accidentalmente se tropezó con una rama y cayó al hueco. 3) Al niño lo empujaron premeditadamente para que cayera en el hueco.

La primera opción hace uso de la necesidad (leyes naturales), la segunda hace uso del concepto de azar y la tercera de la noción de diseño para explicar el evento. 

En la vida real vemos que existen muchas instancias en las cuales se hace necesario hacer una distinción entre diseño, azar y necesidad, ejemplos de ello son: 

La ciencia forense (para determinar si la persona se suicido, lo mataron, accidentalmente se tomo un frasco de diablo rojo y este le causo la muerte o murió por causas naturales); leyes de propiedad intelectual (para determinar si el texto o composición musical fue plagiada); investigación en la reclamación de seguros (para determinar si la causa del incendio de una casa aseguraba, fue un accidente, un desastre natural o un acto planeado para poder reclamar el seguro); criptografía (para el caso por el ejemplo de La Agencia de Inteligencia Militar de los EEUU, en la cual es vital poder determinar si ciertos  mensajes o secuencias de código, que se reciben del enemigo, poseen información en clave o encriptada de utilidad para la seguridad nacional), generación de números aleatorios (para la elaboración de ciertos modelos o programas matemáticos y probabilísticos, se hace necesario determinar si la secuencia de números generados por el software, realmente es aleatorio o poseen un patrón que destruya la aleatoriedad de la secuencia y con ello la validez del modelo), programa SETI (Search for Extraterrestal Intelligence: para determinar si las señales de onda de radio recibidas del espacio exterior, evidencien la presencia de un patrón con determinadas características que permita inferir la existencia de vida extraterrestre inteligente, o lo que muchos denominan ruido cósmico, producto de explosiones de hace millones de años), programas de investigación de inteligencia artificial (Test de Turing, para determinar si las máquinas construidas realmente poseen capacidades o respuestas inteligentes que no nos permita distinguirlas de las humanas).

Parece entonces razonables preguntarse que si en muchas área del conocimiento científico aplicado se hace necesario incluir  la idea de diseño ¿Por qué no incluir la idea de diseño en la Biología, o en la ciencia en general?

Si decidimos responder a la pregunta diciendo que no hay ninguna razón para excluir el diseño como modo explicativo en la ciencia en general y específicamente en la biología, entonces surge otra pregunta: ¿cómo detectar diseño de una forma rigurosa y confiable?.

La respuesta que ofrece la teoría del DI es la de utilizar el Criterio de Complejidad Especificada. Dicho criterio propone tres elementos para la detección de Diseño: 1) Contingencia, 2) Complejidad y 3) Especificación
Un ejemplo simple que nos pueden ayudar a ilustrar el criterio, es el presentado en la película Contacto, película basada en una novela de Carl Sagan, en la cual se muestra la forma que operan los investigadores que trabajan en el programa SETI (Search for Extraterrestal Intelligence). El programa SETI lo que intenta hacer es captar señales de onda de radio del espacio exterior, que den indicios de inteligencia extraterrestre, señales diseñadas.

Lo que los investigadores hacen es pasar las señales que detectan en el espacio exterior, por programas de computador que poseen un sistema que compara patrones previamente establecidos con la señal recibida y para ver si hay coincidencia de patrones; si esto ocurre entonces concluyen la presencia de inteligencia extraterrestre.

En la película Contacto los investigadores detectaron una señal que coincide con una secuencia de 1126 bites y pausas que representan los números primos del 2 al 101:
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En la película 
esta secuencia se tomo como un fiel indicativo de la presencia de inteligencia extraterrestre.

Si analizamos la secuencia anterior podemos ver claramente como los tres elementos del criterio se cumplen para justificar la conclusión de que hay inteligencia detrás de la secuencia. Es contingente, compleja y especificada. 

Vamos entonces a definir cada elemento y ver como se aplica cada uno a nuestro ejemplo.

1. Contingencia: Asegura que el objeto, estructura o evento en cuestión no sea el resultado de un proceso automático, no inteligente, que no tenia otra opción para ser producido. Lo que hace que un objeto, estructura o evento sea contingente es el hecho de que aunque es compatible con ciertas regularidades (leyes naturales, algoritmos), dichas regularidades no son suficientes para explicar el origen, desarrollo o producción de los mismos
, es decir que su producción es irreducible a esas regularidades; no es posible explicarlos solo recurriendo a regularidades.

Por ejemplo si yo lanzo una pelota al aire y esta cae en el piso yo puedo explicar dicho evento solo recurriendo a la ley de la gravedad y a las leyes de la física clásica, pero lo mismo no ocurre con los dos siguientes ejemplos: 

a) La secuencia de las bases de DNA es irreducible a la afinidad entre las bases. b) La secuencia de 1126 bites de Os y 1s de nuestro ejemplo inicial es irreducible a las leyes de la física que gobiernan las transmisión de señales de radio, es decir no puedo explicar su origen haciendo uso únicamente a las leyes físicas.

2. Complejidad: Asegura que el objeto, estructura o evento no sea tan simple como para que pueda ser explicar con total confianza por medio de azar.

La complejidad es un concepto ligado a la probabilidad, existe una relación inversa entre ambos; entre mas complejo sea un objeto, evento o estructura, la probabilidad de que ocurra es menor. Ejemplo:  entre mas combinaciones tiene un candado, el mecanismo del mismo es mas complejo y por ende es menos probable poder abrirlo por medio de azar. Por ejemplo, se tiene 2 tipos de candados de combinaciones: 1)Numerado de 00 a 39 y requiere que sea girado en 3 direcciones. La probabilidad de abrirlo por azar es de 1/(40x40x40)= 1/64.000. 2) Numerado de 00 a 99 y requiere que sea girado en 5 direcciones. La Probabilidad de abrirlo por azar es de: 1/ (100x100x100x100x100​)= 1/(10.000.000.000).
Para el caso de la secuencia de 1126 bites  de 1’s y 0’s de nuestro ejemplo inicial, dicha secuencia es compleja por que tiene muchos elementos, 1126, y por ende la probabilidad
 de que ocurra por azar es muy baja, es de 2-1126, aproximadamente de 10-338.

Si los investigadores solo hubieran recibido la siguiente secuencia: 110111011111, la cual solo tiene 12 elementos , podemos decir que esta fácilmente puede aparecer por azar, es una secuencia simple que tiene una probabilidad de ocurrencia muy alta ( 2-12 = 10-4 )  en comparación a la secuencia de 1126 bites.

3. Especificación: Asegura la inferencia de diseño en un objeto, estructura o evento muy complejo (muy improbable de ocurrir por azar), al evidenciar la presencia de una estructura, mensaje, o patrón especial. 

Hay eventos que aunque son muy complejos e improbables pueden ser explicados por medio de azar. Por ejemplo la secuencia obtenida al lazar 1000 veces una moneda y registrar cada lanzamiento, es supremamente complejo e improbable (2-1000 = 10-301), pero dicho evento se puede explicar apelando simplemente al azar. El  patrón especial necesario para eliminar el azar como explicación de un evento complejo e improbables es del tipo no ad hoc, es decir debe ser un patrón independiente del evento o estructura. Dicho patrón debe partir de un conocimiento previo e independiente del evento.

En el caso de la secuencia de los 1126 bites de 1’s y 0’s, que aunque  es muy complejo (muy improbable de ocurrir por azar), dicha complejidad (improbabilidad) no es suficiente para descartar la posibilidad de que haya ocurrido por azar, por lo cual es necesario que la secuencia exhiba un patrón especificado (no ad hoc), independiente del evento mismo. 

El conocimiento que previamente tenían los investigadores del programa SETI sobre las características de los números primos, les permitió establecer un patrón especificado (no ad hoc). Dicho patrón independiente al evento, que coincidió con el patrón detectado en la secuencia de 1’s y 0’s, les permitió descartar la  posibilidad de que dicha secuencia haya ocurrido por azar e inferir de manera confiable que la misma era diseñada y concluir con ello la presencia de una causa inteligente extraterrestre.

Si analizamos todo lo anterior aun surgen una situación que no hemos tenido en cuenta. Que tal que los investigadores hubieran recibido una secuencia de 396 bites que representan los números primos del 2 al 53, en vez de la secuencia de 1126 bites. Dicha secuencia de 396 bites es bastante compleja, tiene una probabilidad de ocurrir por azar de 2-396 = 10-119, adicionalmente también vemos que cumple con la característica de especificación, pues coincide con el patrón no ad hoc de los números primos. Por lo anterior parecería justificable inferir diseño de dicha secuencia, pero de todas formas un critico riguroso no muy convencido estaría totalmente justificado en dudar de dicha inferencia plateando las siguientes  preguntas:

¿Que grado de complejidad es necesaria para que el criterio de complejidad especificada pueda inferir diseño confiablemente? ¿Qué tan pequeña debe ser probabilidad de ocurrencia de un evento, tal que en la presencia de especificidad, confiablemente implique diseño?

Para responder a estas preguntas el Dr. William Dembski propone hacer un análisis de los recursos probabilísticos del universo:

1. Dentro del universo físico conocido, se ha estimado que existen alrededor de 1080 partículas elementales.

2. Las propiedades de la materia, son tales que la transición de un estado físico a otro no puede ocurrir a una tasa mayor que la de 1045 transiciones por segundo. (Plank Time).

3. La edad del Universo es aproximadamente de 1025 segundos. 

Teniendo en cuenta estos tres datos podemos decir que el número de eventos especificados a lo largo de la historia cósmica no puede ser mayor a : 1080 x 1045 x 1025 = 10150
Entonces un evento especificado con una probabilidad menor a 10-150, cae en la zona de improbabilidad absoluta, es decir no puede ocurrir por azar y/o necesidad, pues los recursos probabilísticas han llegado a su limite máximo. Una probabilidad de 10-150 se conoce como el Limite Universal de la Probabilidad  (LUP). 
 

Aplicando lo anterior a nuestro ejemplo, podemos ver que la secuencia de 1126 bites de 1’s y 0’s al tener una probabilidad de que ocurrencia de 10-338 , cae en la zona de improbabilidad absoluta pues 10-338 es menor a 10-150, lo cual nos permite concluir con certeza que la secuencia es producto de diseño y que no puede ser explicada apelando a necesidad y/o azar.

Para el caso de la secuencia de 396 bites de 1’s y 0’s no es posible inferir diseño con certeza total, pues la probabilidad de que ocurra por azar de 10-119 es mayor que 10-150.

Teniendo en cuenta todo lo anterior voy a explicar el filtro explicatorio propuesto por el Dr. William Dembski, para poder detectar diseño:


· Se comienza en el ovalo de INICIO en donde seleccionamos un evento, proceso u objeto X, sobre el cual nos preguntamos: ¿Es producto de diseño, azar o necesidad?

· Para poder responder a la anterior pregunta debemos dar respuesta a tres preguntas:

· 1era : ¿Es CONTINGENTE X ? ¿Es irreducible a regularidades (leyes naturales, algoritmos)?  Si respondemos que NO, podemos decir que X se puede explicar apelando únicamente a la NECESIDAD. Si respondemos que SI, continuamos con la siguiente pregunta y podemos decir que no podemos explicar X únicamente apelando a la NECESIDAD.
· 2da : ¿Es COMPLEJO X ? Si respondemos que NO podemos decir que X se pude explicar apelando únicamente a AZAR o a la combinación de AZAR y NECESIDAD. Si respondemos que SI no podemos tener certeza si es producto de AZAR o a la combinación de AZAR y NECESIDAD , porque X puede ser complejo pero aun ser producto de AZAR. 
· 3era : ¿Es ESPECIFICADO X ? Si respondemos que NO podemos decir que X es producto de AZAR o de la combinación de AZAR y NECESIDAD, si respondemos que SI, podemos decir con certeza que X es producto de DISEÑO o a la combinación de DISEÑO, AZAR y NECESIDAD y que no puede ser explicado apelando únicamente por medio de AZAR y/o NECESIDAD.
· Para concluir con certeza absoluta que X es producto de DISEÑO es necesario determinar la probabilidad de que X ocurra por azar (P[X]), para luego compararlo con el Limite Universal de Probabilidad de 10-150. Si P[X] < 10-150, entonces X cae en la zona de improbabilidad absoluta, es decir no puede ocurrir por azar y/o necesidad, haciéndose absolutamente  necesario explicar el origen de X apelando a diseño y con ello a la justificación de la existencia de una causa inteligente que diseñara a X.
En el ejemplo utilizado en este texto, se hizo uso de un sistema binario (1’s y 0’s), pero en el caso de estructuras biológicas se utiliza un sistema de cuatro dígitos, cuatro bases (las cuatro letras del código genético del DNA, Adenina (A) Guanina (G), Timina (T) y Citosina (C)). Entonces para aplicar el Criterio de Complejidad Especificado para inferir diseño y con ello una causa inteligente, se hace pasar por el filtro explicativo la secuencia de bases (A’s, G’s, T’s y C’s) que la codifican la estructura biológica a analizar.

Un ejemplo de una estructura biológica que evidencia claramente diseño, y que su origen no puede ser explicado por medio de azar, leyes naturales o la combinación los mismos, es el flagelo de la bacteria E. Coli. El flagelo es un mecanismo de propulsión  muy sofisticado, de gran complejidad y de vital importancia para la sobrevivencia de la bacteria. Esta estructura cumple perfectamente el criterio de complejidad especificado y responde afirmativamente a cada una de las preguntas del filtro explicativo.

Es contingente por lo que es irreducible a cualquiera de las leyes naturales de la física, química o bioquímica. Es supremamente compleja pues el genoma
 que codifica dicha estructura esta conformado por 4’639.221 pares de bases que codifican 4.289 proteínas. La probabilidad
 de obtener por azar dicho mecanismo es de 10-3254. Es especificado pues el mecanismo identificado en la E. Coli era conocido con anterioridad, para la elaboración de motores de agua, es decir el patrón encontrado en el flagelo era ad hoc. Adicionalmente el sistema presente en la bacteria es un ejemplo de nanoingeniería, de alta especificación y sofisticación , pues consta de un rotor bidireccional que gira a 20.000 rpm y es capaz de cambiar de sentido de rotación en un cuarto de vuelta, permitiéndole contrarrestar el movimiento Browniano del fluido acuoso en el cual se mueve. Finalmente la probabilidad de 10-3254 es muchísimo menor al Limite Universal de Probabilidad de 10-150. Todo esto nos permite decir con total certeza que el flagelo de la bacteria E.Coli, es producto de diseño y que debe haber una causa inteligente detrás de tal diseño.

Ejemplos como el anterior abundan en la naturaleza y son pruebas suficientes para debilitar en gran medida el poder explicativo de la Teoría de la Evolución, pues dicha teoría se encuentra enmarcada en explicaciones naturalistas que solo apelan a la necesidad, el azar o la combinación de las dos para explicar el origen y el desarrollo de la complejidad biológica presente en la naturaleza.
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� Los interesados en profundizar sobre el tema de la teoría del DI como una teoría de la información pueden consultar el capitulo 3 del libro del Dr. William Dembski “No Free Lunch: Why Specified Complexity Cannot Be Purchased without Intelligence”, 2002, Rowman & Littlefield Publishers, Inc.


� A modo de ilustración para los lectores con pocas nociones de probabilidad, hablar de que un evento tiene una probabilidad X de ocurrir, equivale a decir que por ejemplo la probabilidad de ganarme una lotería de 100 tarjetones es del 1 % o lo mismo que decir 10-2 = 0.01. Entonces decir que un evento tiene una probabilidad de 10-6 = 0,000001 (el exponente indica el numero de ceros antes de 1), equivale a decir que tiene una probabilidad de ocurrir del 0,0001 % . 


� La idea de recursos probabilísticos hace referencia a que existe un conjunto limite de posibilidades en el universo. Esa idea esta soportada en los datos científicos actuales que indican que  aunque los recursos de tiempo, materia y velocidad de transformación son muy grandes no son infinitos. Adicionalmente es importante anotar que cuando se usa la palabra universo es lo mismo que usar la expresión “universo conocido”, pues empíricamente hasta el momento no existe ninguna diferencia. Para los interesados en ver los argumento que demuestran la falacia existente en la idea de que es posible inflar o ampliar los recursos probabilísticos consultar William Dembski, “No Free Lunch”. sección 2.8


� El dato de la edad del universo de 1025 segundos plateado por el Dr. Dembski, es un billones de veces mayor al dato actual que oscila entre 10 y 20 billones de años.


� Para mayor información sobre la justificación y obtención de este limite consulte:“Design Inference: Eliminating Chance Through Small Probabilities, Cambridge University Press, 1998. William Dembski”, Sección 6.5


� La información sobre el genoma del flagelo de la E. Coli se puede encontrar en la pagina de internet del National Center for Biotechnology Information:  http://www.ncbi.nlm.nih.gov/PMGifs/Genomes/bact.html


� Para mayor información sobre la obtención de esta probabilidad consultar la sección 5.10 de “No Free Lunch”





