Natur, Design

og Videnskab

Af John Ngrgaard Nielsen

Filosofi og Design

Intelligent Design er et varmt emne i tidens vi-
denskabsteoretiske debat. Del Ratzsch, der er
professor 1 filosofi ved Calvin College, mener,
at debatten savner det nedvendige filosofiske
grundlag. Denne udfordring tager han op i en
serdeles velskrevet bog: “Nature, Design and
Science” med undertitlen: “The Status of De-
sign in Natural Science”. (Ref. 1).

Bogen er blottet for fyld, sa et egentligt refe-
rat ville neermest kreve en oversattelse af hele
bogen. Denne artikel indskrenker sig til at be-
skrive problematikken, definere nogle grundbe-
greber, kommentere menneskeligt contra over-
naturligt design og referere lidt af konklusio-
nen. Et appendix er viet hans kommentarer til
Dembski. (Jf. Ref. 2). Jeg har brugt danske ord
for de fleste af hans begreber; men forste gang et
ord dukker op, har jeg anfort hans engelske ord
1 parentes efter det danske.

Problematikken
Trods design-begrebets lange historie i forskelli-
ge sammenhaenge, ogsa naturvidenskabelige, er
der praktisk talt intet gjort for at analysere be-
grebet formelt. Der er behov for at analysere
® begrebets karakter,
e karakteren af indicier for design,
 principper for at erkende henholdsvis
menneskeskabt design og overnaturligt design,
* forholdet mellem videnskab og design.
Det er denne analyse, Del Ratzsch foretager.

Design-begreber

I dette afsnit vil nogle begreber blive defineret
og illustreret.

Monster (“Pattern”). Et monster er en ab-

strakt struktur, der i den menneskelige bevidst-
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hed opfattes som en struktur. Begrebet menster
er her meget bredere end blot geometriske
monstre, gentagne sekvenser og s videre. Na-
turlove er ogsd menstre. Det samme er feno-
mener som tilpasning af midler til et mal, sam-
mensztninger af bogstaver til ord og ord til set-
ninger, visse typer af isomorfier, visse serier af
begivenheder.

Monstre er ikke et uproblematisk begreb.
Monstre er afhengige af den menneskelige be-
vidsthed, fordi de er abstrakte strukturer. I et
givet fenomen kan nogle mennesker se et mon-
ster. Andre kan ikke. Tag for eksempel flg. fe-
nomener:

A.357111317 .....

B.123469131928 .....

C.1015 811414 519

D.ABECFDHGIJKOLPMQNR

TSVUWXYZ

For den, der kan lidt matematik, kender lidt
til kryptering og er et legebarn, skulle det ikke
veere umuligt at finde menstrene i disse fire fee-

Figur 1. Et eksempel pa det, som vi traditionelt
forstar ved et manster.
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nomener. For andre kan det vere umuligt.
(Losningerne star 1 gvrigt 1 slutningen af artik-
len).

Men der er et meget dybere aspekt 1 sporgs-
malet om menstre og at finde monstre. I oven-
stidende eksempler er monstrene konstrueret og
nedlagt i fenomenerne af mennesker. Det er ik-
ke overraskende, at andre mennesker er 1 stand
til at se disse menstre, athengigt af anvendt tid
og af, i bvor haj grad de tenker i samme baner,
som fenomenernes designer.

Ser vi pa menstre 1 naturen, er det faktisk
meget tankevaekkende, at vi har veeret i stand til
at finde s3 mange monstre, som vi har. De sidste
500 ar har vi, i form af naturlove, klassifikatio-
ner etc., fundet det ene manster efter det andet,
og de sidste 100 ar er det gaet rigtigt steerkt. Det
er pa ingen made indlysende, at vi mennesker
ma veere 1 stand til at se monstre 1 naturen, som
maske er et blindt tilfzlde, eller maske skabt af
en helt anden type intelligens. (Den kristne for-
klaring herpad ma vere, at naturen er skabt af
Gud. Og vi er skabt 1 hans billede og har derfor
en vis (begrenset) evne til at teenke 1 de samme
baner, og kan derfor identificere (nogle af) de
menstre, han har nedlagt 1 naturen som love og
andre regulariteter. Der er andre forklaringer
pa vor evne til at “leese” naturens menstre, jf.
Ratzsch, og den etablerede naturvidenskab er
ikke meget for at anerkende den kristne forkla-
ring. Den er heller ikke en forudsetning for
Ratzsch’s argumentation).

Design. Design er et bevidst udtenkt eller
realiseret monster. At noget er designet vil sige,
at det er et eksempel pa design. Design indebz-
rer altsd, at et intelligensvesen, en agent, bevidst
har etableret et monster. Design refererer altsd
til monstret, designet til det realiserede feeno-
men.

Figur 2. PH-lampen, 'agenten’ /designeren Poul
Henningsen har vaeret pa spil!
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Figur 3. Denne ungskov er naeppe frembragt af
naturen alene.

Modstrem (“Counterflow”). Modstrem er det
feenomen, at noget opstir, som ikke kunne ve-
re (eller ville veere) opstdet, hvis naturen havde
opereret frit. Antag, at man ude pa en mark fin-
der et armbandsur. Dette kan naturen umuligt
have frembragt. Antag, at man ude i landskabet
ser en mark, hvor 10 dr gamle egetreer star i
snorlige rekker med konstant afstand mellem
rekkerne og konstant afstand mellem traerne i
den enkelte reekke. Hvert enkelt tre er nok et
naturligt produkt, et resultat af, at et agern for
10 ér siden er spiret. Det ville vel ikke vere 1
direkte modstrid med naturlovene, at nogle
skovskader fra en nerliggende skov for 10 ar
siden dryssede agern ud over denne mark i dette
reguleere monster; men vi ved alligevel, at det
ikke er tilfeldet. Denne regelmassige ungskov
er noget, naturen ikke ville have frembragt. I
begge de nevnte tilfzelde har der veret en intel-
ligent agent pa spil.

Modstrem er altid forarsaget af agent-aktivi-
tet.

Artefakt (“Artifact”). Et artefakt er ethvert fe-
nomen, der indeholder modstrem. (Ordbog:
“Hvad der er frembragt af et menneske, modsat
naturfrembringelse”. Men Del Ratzsch udvider
ordbogens definition til ogsd at omfatte frem-
bringelser foretaget af rumvesener (“aliens”) og
overnaturlige agenter. I hans terminologi er et
artefakt simpelthen synonymt med et feno-
men, der indeholder modstrem).

Ratzsch skelner mellem endeligt design (“fini-
te design”) og overnaturligt design (“super-
natural design™). Endeligt design er noget, som
mennesker og rumvesener er i stand til, dvs.
det er aktivitet, der er begrenset af naturlovene.
Overnaturligt design er ikke begrenset af na-
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turlovene. (Men det udelukker naturligvis ikke,
at en overnaturlig designer kan velge at holde
sig inden for naturlovene i en eller flere af sine
aktiviteter).

Endeligt Design

Del Ratzsch skriver en del om rumvzsener for
at illustrere forskellige aspekter og for at {3 alle
tenkelige agenter med. Det er helt relevant 1
hans bog; men ikke af betydning for denne arti-
kel, sd ved endeligt design beskeftiger jeg mig
kun med menneskeligt design, der altsd er be-
greenset af, at en menneskelig designer kun kan
operere inden for naturlovene, og derfor vil
hans aktivitet altid indebzre modstrem. (Da en
overnaturlig designer ogsd har mulighed for at
operere inden for naturlovene, vil det falgende
om endeligt design ogsa vere relevant for akti-
vitet af en overnaturlig agent).

Skal man detektere design, vil et nerliggen-
de forste skridt ofte veere et forseg pa at detek-
tere modstrem. Tegn pa modstrem kaldes pri-
mere tegn (“primary marks”). Men mod-
strom kan gemme sig mere eller mindre dybt 1
et fenomen.

Dele vs. systemer: Enhver kan uden videre
klassificere en parkeringsplads, fuld af biler,
som et artefakt. Selve pladsen og hver del af
den, inklusive de parkerede biler er hver iser
tydelige artefakter. Men i ovennavnte eksem-
pel med de unge egetrzer, er der ikke noget
kunstigt over det enkelte egetre, der antyder, at
det bevidst er plantet der. Men skovens regula-
ritet forteller, at skoven som system er kun-
stigt frembragt, altsa et artefakt.

Overfladisk vs. dyb: En blot overfladisk be-
tragtning af ungskoven viser modstrem. Men
tag dette eksempel: Jeg sidder pa et vaertshus og
spiller poker med nogle fyre. Det gir op og ned,
som den slags gor; men som aftenen skrider
frem, registrerer jeg, at en bestemt spiller gene-
relt vinder mere, nar han selv giver, end nar an-
dre giver, vaesentligt mere, end sandsynligheder
tilsiger. Han lader med andre ord ikke tilfeeldet
rade, ndr han giver, men griber aktivt ind 1 “na-
turens gang” til egen fordel, altsd et tilfelde af
modstrem. I modsetning til eksemplet med
egeskoven krever detekteringen af modstrem 1
dette tilfzelde en meget grundigere analyse af da-
ta, herunder vurdering af sandsynligheder.

Momentan vs. temporal: I eksemplerne
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med parkeringspladsen og skoven er tiden ikke
inde 1 billedet. Vi kan detektere ud fra en til-
stand. I eksemplet med pokerspillet er vi nadt
til at studere et forlgb over tid.

Der er tegn, sakaldt sekundzre tegn (“second-
ary marks”), som ofte forekommer 1 forbindel-
se med agentaktivitet, og som ofte antyder de-
sign, altsd en bevidst tilvejebringelse af et mon-
ster. Sekundere tegn er sidan noget som kom-
plekse strukturer, koordination af dele, tilpas-
ning af midler til mal, ssmmenhzngende funk-
tion, ekstrem usandsynlighed, formalslignende
oplorsel osv.

Modstrgm er noget, som naturen ikke kun-
ne eller ville medfere, si den er et sikkert bevis
for, at en agent har veret aktiv. Sekundere tegn
er noget, som bevidste vaesener netop ville ska-
be. Sekundere tegn er indicier for design, men
ogsa kun indicier.

Lad os lige precisere tre ting:

1. At noget er et artefakt medferer ikke nod-
vendigvis, at det er designet. To vandrings-
mend setter sig pa en veltet treestamme ved en
smuk skovse for at hvile benene lidt. De tager
deres spejderdolke frem og giver sig til at snitte 1
hver sin pind. Den ene snitter planlgst, mens
han tenker dybt over livets korthed, dedens
vished og evighedens leengde. Den anden sidder
meget koncentreret og snitter en, lidt primitiv,
statuette af Eva. I begge tilfelde er der produce-
ret et artefakt; men kun Eva er designet.

2. Forekomst af sekundere tegn, men ikke
primere tegn, indikerer ikke nedvendigvis
modstrem eller design. Vandets kredslgb 1 na-
turen: Hav » himmel » regn » jord »
vandleb » hav plus en del mere er bade kom-

Figur 4. Musefaelden er eksempel péa et artefakt
med steerke sekundaere treek.
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plekst, ekologisk formalstjenligt, funktionelt
sammenhangende og koordineret. Der er ingen
primare tegn pd modstrem; men forekomsten
af sekundere tegn giver dog en vis indikation
af, at der foreligger noget designet.

3. Hvis et fenomen med sikkerhed er et ar-
tefakt, og det desuden frembyder sterke sekun-
deere trek, er det rimeligt at konkludere, at det
er designet.

Overnaturligt Design
Del Ratzsch inddeler overnaturlig aktivitet 1 4
klasser:

1. Nomisk aktivitet (“Nomic agency”). Der er
ingen grund til at antage, at en overnaturlig
agent ikke skulle kunne agere pa fuldstendigt
samme made som en endelig agent. Sddanne ak-
tiviteter vil altsd ikke kunne identificeres som
overnaturlige.

2. Overnaturlig nomisk aktivitet (“Superna-
tural nomic agency”). Sidan klassificerer Del
Ratzsch en aktivitet af en overnaturlig agent,
hvor denne holder sin aktivitet inden for natur-
lovene, men udnytter sine overnaturlige evner

til at gore det pd mader, der ville vere for van-
skelige for endelige agenter. F.eks. kunne en al-
vidende, overnaturlig agent naturligvis gore
ting, som en endelig agent ikke vil kunne over-
skue, eller maske endog ikke vere 1 stand til at
fatte eller til at detektere som agent-aktivitet.

3. Kontranomisk overnaturlig aktivitet
(“Contranomic supernatural agency”). Her
setter agenten naturlovene ud af kraft, lokalt
og midlertidigt. Hvis man detekterer et eksem-
pel pd modstrem, som samtidig er et brud pa
naturlovene, ma der ngdvendigvis have veret
en overnaturlig agent 1 aktivitet. Nogle vil haev-
de, at visse sakaldt spontane helbredelser falder
1 denne kategori. Dette benzgtes kraftigt af an-
dre, der hevder, at der er tale om naturlige pro-
cesser, som vi blot endnu ikke kender eller for-
star.

Hvis en overnaturlig agent er tilstraekkeligt
vidende og megtig, maske endog alvidende og
almagtig, kan han gribe ind pd mader, der fak-
tisk er modstrem, men som ikke lader sig de-
tektere ved nogen videnskabelig metode.

Del Ratzsch nzvner som eksempel kvante-
mekanisk indgriben. Ifelge kvantemekanikken

v

’ ."!1-

-

Figur 5. Vejrets udvikling er en kaotisk proces, som vi kun kan forudberegne for et ganske kort tidsrum.
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er der en mengde atomare begivenheder, der
ikke kraever en arsag. Deres forekomst kan nok
med en begrenset najagtighed registreres, men
kun forudsiges med en vis sandsynlighed. En
bestemt partikel henfalder maske i dag, men
kunne lige sa godt have gjort det om 1000 ar.
Via styring af kvantemekaniske hendelser kun-
ne en overnaturlig agent gribe ind i naturens
gang, uden at det kunne spores. Man kunne
maske forestille sig, at man ved at folge en raek-
ke processer over lang tid kunne registrere, at
begivenheder afviger for meget fra, hvad sand-
synlighederne med rimelighed tillader, jf. po-
kerspillet ovenfor. Men det er tvivlsomt, om
denne idé kan realiseres i praksis. Hvilke pro-
cesser skal man iagttage? Over hvor lang tid?
Hvad er terskelverdien for at afggre, at der

foregar noget “unaturligt”?

Et andet eksempel, man kunne navne, er
overnaturlig indgriben 1 kaotiske processer.
Mange naturlige processer er kaotiske. Et ve-
sentligt treek ved kaotiske processer er, at et vil-
karligt lille indgreb pa et tidspunkt i lgbet af
tilstreekkeligt lang tid vil have medfort en vil-
karligt stor virkning. Kaotiske processer kan
derfor kun beregnes over en begrenset tid med
en vis nejagtighed. (Det er derfor, vi kun far
femdegns prognoser for vejret). En alvidende,
overnaturlig agent kan imidlertid i kraft af sin
alviden forud “beregne”, hvad han skal foretage
pa et tidspunkt af umaleligt sma indgreb for at
have en bestemt virkning pa et vist senere tids-
punkt. Man kunne faktisk godt forestille sig ek-
sempelvis livets opstden pa Jorden dirigeret af

Figur6. Skabelsen er her skitseret af kunstneren Joakim Skovgaard, der bl.a. er kendt for udsmykningen

af Viborg Domkirke.
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sma kvantemekaniske og andre sma indgreb 1
kaotisk forlebende processer. Disse indgreb vil
ikke kunne spores af os.

4. Overnaturlig skabende aktivitet (“Super-
natural creative agency”). De tre foregdende
typer aktivitet finder sted inden for Universets
historie. De er defineret i forhold til naturlo-
vene 1 dette eksisterende, fungerende univers.
Men en overnaturlig agent kunne maske agere
for dannelsen af Universet. Hans ageren kunne
besta 1 at skabe Universet. Hvis han ikke griber
yderligere ind, vil Universet blot kere efter na-
turlovene. Universet som helhed ville da vere
et artefakt 1 en vis forstaelse af ordet, men ikke
repraesentere modstrem, der jo er defineret som
noget, der forekommer i1 Universet. Del
Ratzsch kalder dette system “quasi natrifactu-
al”.

Man kunne forestille sig, at en overnaturlig
agent har skabt Universet med netop sadanne
naturlove og sddanne begyndelsesbetingelser, at
det af sig selv ville gennemlabe netop den ud-
vikling, som vi kender. Et interessant sporgs-
mal er, om det overhovedet ville vere muligt at
“tune” love og begyndelsesbetingelser sa fint, at
forlabet ville veere predestineret. (Dette har og-
sa teologisk betydning. Ville det sd ogsa veere sa
fint tunet, at menneskelig aktivitet er praedesti-
neret? Hvad s3 med den frie vilje? Dette pro-
blem nevner Del Ratzsch ikke. Det er ikke re-
levant for hans projekt).

Naturligvis kunne man sagtens forestille sig
en overnaturlig aktivitet, der er en kombinati-
on af to, tre eller alle fire ovennevnte typer.

I dette afsnit hat vi hidtil kun set pa overnatur-
lig aktivitet, ikke pa design. Vi har set, at megen
overnaturlig aktivitet formentlig slet ikke vil
kunne registreres af mennesker. Her kommer
de sekundere trek ind. Hvis der er en overna-
turlig aktivitet, og hvis den er et resultat af de-
sign, ma vi forvente, at den indeholder vaesentli-
ge sekundere trek. Hvis vi ikke kan identifice-
re aktiviteten som sidan, men kun kan identifi-
cere vaesentlige sekundere trek 1 et fenomen,
har vi kun den svage indikation for, at der fore-
ligger noget designet, men dog en indikation.

Design og Naturvidenskab
Hvor bringer alt dette os hen? Del Ratzsch for-
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soger at definere nogle grundbegreber og grund-
principper 1 forbindelse med design, fordi han
mener, at begrebet design mangler en formel
analyse, som nevnt i indledningen. Han bruger
de forste ca. 70 sider af bogen til at foretage en
sddan formel analyse, hvoraf en del er beskrevet
ovenstdende. Han bruger de neste ca. 70 sider
til at behandle spargsmalet om design-begrebets
plads 1 naturvidenskaben.

Historisk har det haft en meget stor betyd-
ning for naturvidenskaben, at europzerne gene-
relt var af den opfattelse, at Universet var desig-
net og skabt af Gud, en “overnaturlig agent”, og
at mennesket var skabt 1 hans billede. Det gjor-
de det meningsfyldt at lede efter monstre, bade
fordi man troede pa, at der si var menstre at
lede efter, at vi ville kunne finde (nogle af) dem,
og at det ville leere os noget mere om Guds ve-
sen, end vi kunne lere gennem den specielle
abenbaring, Bibelen. Denne opfattelse initiere-
de den moderne naturvidenskab og bar den
frem til tiden omkring Darwin. I dag er den
fremherskende opfattelse inden for naturviden-
skaben, at design-begrebet ikke alene har ud-
spillet sin rolle; men at det er direkte uvidenska-
beligt at inddrage det 1 videnskabelig forskning
og argumentation. Det er s det, design-tilhen-
gerne anfaegter.

Del Ratzsch vender og drejer sagen. Jeg opgi-
ver at referere, fordi et referat enten vil blive
meget, meget langt eller helt utilstraekkeligt. Jeg
vil nojes med at oversette de sidste tre linier af
hans konklusion:

“Men hvad enten design teorier skulle vise
sig 1 sidste ende at vere videnskabeligt succes-
fulde eller ej, sa kan der ikke siges meget til for-
del for et forbud, der forbyder endog forsaget
pa at forfolge, hvilket potentiel der matte vere 1
design teorierne.”

Hvis man vil felge virkeligt med i debatten
om design-teorier, er Del Ratzsch’s bog nok
meget tet pa at vere obligatorisk lesning.

Appendix: Ratzsch versus Dembski
Ratzsch vier et appendix til en kommentar til
Dembski. (Jf. Ref. 3). Han papeger en vaesentlig
forskel mellem hans og Dembskis definition af
design.

Del Ratzsch definerer design positivt: De-
sign er et bevidst udtenkt eller realiseret mon-
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Figur7. Den opfattelse, at universetvardesignet og skabt af Gud, vargrundlaeggende fornaturvidenskaben

frem til tiden omkring Darwin.

ster. Dembski definerer design negativt ud fra
en mengde-teoretisk angrebsvinkel (- han er jo
matematiker): Der er tre mulige forklaringer pa
et fenomen: Feenomenet kan vere et resultat af
lovmessigheder, det kan vere et resultat af til-
feeldigheder, eller det kan vare noget tredje.
Dette tredje kalder Dembski for design.

Der er ingen tvivl om, at Dembski ved de-
sign intuitivt forstdr nogenlunde det samme
som Del Ratzsch. Men formelt definerer han
det altsd negativt ved at sige, at det er alt det, der
ikke er enten lovmeessighed eller tilfldighed. I
sit appendix papeger Ratzsch nogle vasentlige
problemer ved at definere design pa denne ma-
de, uden i gvrigt at forklejne Dembskis indsats.
Blandt andet argumenterer han overbevisende
for, at hvis Universet som helhed er designet,

vil det optraede som en falsk negativ under an-
vendelse af Dembskis forklaringsfilter. (Ref. 2).

Note: Lasning til monster-eksempler

A. Primtallene.

B. 1, 2 og 3 er de forste naturlige tal. De folgen-
de tal er dannet efter det monster, at det n’te
tal er summen af det (n-1)’te og det (n-3)’te.

C. Kryptering: Nummerer bogstaverne A....Z
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som nummer 1..26. Udskift bogstaverne i
“JOHANNES” med de respektive numre.
D. Tag alfabetet A....Z. Skriv bogstaverne efter
det monster, at hvert andet bogstav bestar af
udelukkende lige streger, hvert andet bog-
stav indeholder en kurvet streg, sa leenge der
er kurvede bogstaver at tage af. Inden for
hver af de to kategorier stir bogstaverne i

simpel alfabetisk orden.
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