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Acerca de qué es la cibernética

En términos sencillos, la cibernética es el estudio de como los sistemas —vivos y técnicos— se
mantienen y se transforman a través de comunicacidn y control. Su idea central es el feedback o
retroalimentacién: un mecanismo por el cual un sistema “ajusta su conducta futura a partir de su
desempeiio pasado” (Wiener, citado en Fisher, 2022). Ese punto es clave porque diferencia control
de dominacién: en la cibernética, el control no viene “de afuera” imponiéndose, sino que opera
desde adentro en el propio sistema, que se autocorrige usando informacién sobre lo que ocurre
dentro y fuera de sus limites (Fisher, 2022). Dicho de otro modo: hay un flujo continuo de seiales
que el sistema mide y compara para corregir desvios. Por eso distinguimos entre retroalimentacién
negativa (la que tiende a estabilizar, como un termostato que apaga la calefaccién al alcanzar la
temperatura) y retroalimentacién positiva (la que amplifica y puede descontrolar, como un “circulo
vicioso” que se realimenta a si mismo) (Fisher, 2022)". Y en la base de todo estd una intuicién que
ya habia formulado Wiener en 1948: la comunicacion es “el cemento de la sociedad”, una malla de
mensajes que circula entre humanos y maquinas y que, idealmente, deberia expandirse.

Leido desde el Extrdlogo de Pablo Rodriguez, la cibernética puede verse como una nueva forma
de pensar la comunicaciéon en la vida social. Rodriguez retoma a Wiener con la idea de la
comunicacién como cemento de la sociedad, que circula entre personas y maquinas, e incluso
fantasea con “telegrafiar los cuerpos y las almas” (Rodriguez, 2015). Esta mirada no es solo técnica,
sino mas profunda. Si “todo procesa informacién”, entonces se desdibuja la vieja frontera entre
materia y espiritu; el lenguaje y la vida se piensan como fenémenos de comunicacién (Rodriguez,
2015).

En ese marco, cobra sentido una definicion cldsica de otro de los primeros intérpretes de la
cibernética, William Ross Ashby. El la define como un ciencia que estudia diferencias. Esas
diferencias son diferencias de informacién y se miden con probabilidades; cuanto mas improbable
es un evento dentro de una secuencia, mas informacién aporta (Ashby, en Rodriguez, 2015). Visto
asi, gobernar ya no es imponer desde afuera, sino gestionar las improbabilidades dentro de ciertos
rangos: dejar que las cosas “pasen” hasta un umbral y modular (ajustar) cuando algo se vuelve
demasiado grande o demasiado pequeiio.

A modo de un primer ejemplo para ir entendiendo de qué se trata: pensa en un filtro antispam.
El sistema “observa” qué mensajes marcds como spam (diferencias) y calcula probabilidades;
cuando detecta que ciertos patrones son poco probables en mensajes legitimos, ajusta el umbral.
Gobernar el correo, en clave cibernética, es modular ese umbral para que no entren ni demasiados
falsos positivos ni demasiados falsos negativos: administrar la variedad dentro de rangos
aceptables.

1 Laretroalimentacion negativa tiende a estabilizar, mientras que la retroalimentacion positiva amplifica cambios y
puede llevar a procesos de circulo vicioso o desborde. Una forma sencilla de verlo: si el micr6fono acopla con el
parlante, el sonido se realimenta y sube cada vez mas (positivo); en cambio, un regulador de velocidad en un auto
que frena o acelera para volver al valor fijado esta ejerciendo feedback negativo.



Un tedrico muy importante para la comunicacion, Armand Matterlart, explica que la “teoria de la
informacion” emerge con dos raices que se entrelazan: por un lado, la investigacidon bélica (el
calculo balistico, la criptografia y la desencriptacion de mensajes); por otro, la formalizacidn
matematica de la comunicacién que ofrece Shannon, donde la informacidon se entiende como
reduccién de incertidumbre y se mide mediante entropia (Mattelart, 1997).

Esta genealogia tiene consecuencias conceptuales. Primero, desplaza la atencidon desde “qué
mensaje se dice” hacia cdmo circula, cdbmo se degrada (ruido, entropia) y cdmo se corrige
(feedback). Segundo, vuelve politica la infraestructura de comunicacién: para que el control
funcione como autocorreccion, la informacién debe circular; de hecho, el proyecto cibernético que
reconstruye Rodriguez subraya la necesidad de “distribuir los mensajes sin secreto” y perfeccionar
los canales de transmision.

Visto asi, la cibernética trae un aporte fundamental a la comunicacion: ¢cobmo mantienen
estabilidad los sistemas (feedback negativo) y cdmo se disparan o autoamplifican (feedback
positivo)? (Fisher, 2022). Si bien asi en abstracto puede resultar dificil de definirse, al distinguir su
aplicacién en el presente podemos entender lo relevante que es este aporte. Esta teoria supone un
cambio de modelo comunicacional: del esquema lineal emisor-mensaje—receptor pasamos a
circuitos con entradas y salidas que se ajustan de manera continua. Un ejemplo cotidiano puede
ser en una plataforma digital. Un canal puede saturarse de “ruido” (contenido irrelevante);
entonces los algoritmos estiman esa entropia (desorden, ruido) y aplican sefiales de correccion
(retroalimentacién) para reorganizar el flujo, elevando la “sefial”
(Mattelart, 1997; Fisher, 2022).

Para Mark Fisher, cuando describimos cualquier sistema por sus entradas y salidas de

util y estabilizando el sistema

informacion y por los bucles de retroalimentacion que lo guian, se vuelve menos relevante
mantener una frontera rigida entre humanos, animales y mdaquinas. La cibernética desarma ese
historico privilegio cartesiano: como todos los sistemas operativos pueden caracterizarse
funcionalmente por procesos de feedback, es posible compararlos sin suponer jerarquias de
existencia previas (Fisher, 2022). Formalizar los sistemas por entradas y salidas de informacién
permite a la cibernética comparar (y no “igualar sin matices”) comportamientos entre lo humano vy
lo maquinico, y a la vez nombrar con precisidén qué bucles sostienen la estabilidad y cuales disparan
escaladas. Ese es el punto que Fisher enfatiza al retomar a Wiener: estudiar feedback es estudiar, a
la vez, comunicacién y control—“la propiedad de ajustar la conducta futura por el desempefio
pasado” (Wiener, citado en Fisher, 2022).

Una imagen contemporanea de ese dilema la ofrece Ruocco al leer los memes como loops de
retroalimentacion positiva. Cada reiteracién del meme genera efectos que refuerzan la siguiente,
atrae nuevxs usuarixs, expande el uso y acelera el ciclo (Ruocco, 2025). Por ejemplo, el meme de la
rana Pepe es el caso paradigmatico: tras cada pico y agotamiento, el sistema se reactiva con
nuevos sentidos, audiencias y formatos, de modo que el loop se puede volver infinito o, al menos,
muy longevo (Ruocco, 2025). Esta positividad puede llevar a crecimiento exponencial o a “muerte
por saturacién” si no hay mecanismos de enfriamiento; la diferencia la marca la capacidad de
reinvencion del meme y de “volver sobre si mismo” para iniciar otro giro (Ruocco, 2025). Los
memes operan como capas cibernéticas: cada nueva version acumula y reordena las anteriores,
multiplicando la energia del loop (Ruocco, 2025).



Un punto de inflexidon que trae la cibernética es el uso de la estadistica ya no solo para describir
el pasado, sino para anticipar escenarios y modular la acciéon en tiempo real. Si la teoria de la
informacion permitié medir incertidumbre (entropia) y cuantificar “sefal vs. ruido” (Mattelart,
1997), la cibernética integra esa métrica en bucles de control que estiman probabilidades futuras y
actuan antes de que algo ocurra (Fisher, 2018). En plataformas digitales esto se vuelve tangible: un
ranking de contenidos ordena el feed por la probabilidad de interés del usuarix, reduciendo la
entropia del flujo; modelos que marcan riesgo de abandono del usuarix disparan notificaciones
cuando un umbral predicho se supera; entonces se activan sistemas de moderacion si la
probabilidad de que Ix usuarix se vaya pasa cierto corte; ahi los esquemas de flujo se ajustan
dindmicamente para ofrecer variantes a mostrarle a Ix usuarix, para aprender sobre su
comportamiento y controlarlo a la vez (Fisher, 2018; Rodriguez, 2015). Estas predicciones pueden
amplificar ciclos de atencién si no hay feedback que enfrie la curva (Ruocco, 2025); por eso
gobernar el sistema consiste en poner umbrales y limites de variedad: dejar pasar lo valioso,
amortiguar lo que satura (Rodriguez, 2015; Mattelart, 1997).

Cerrando la explicacidn, hoy la cibernética nombra una gramatica practica para leer e intervenir
en sistemas complejos. Implica medir diferencias y modelar probabilidades, y abrir o cerrar bucles
segin el objetivo: estabilizar con retroalimentacion negativa o explorar/amplificar con
retroalimentacion positiva. Al mismo tiempo, es una politica de la comunicacién: cuando procesos
sociales, técnicos y bioldgicos se acoplan a flujos de informacién, gobernar deja de ser “mandar
desde afuera” y pasa a ser modular umbrales, decidir qué senales dejar pasar, cuales atenuar y
dénde inyectar correcciones para el control. En términos cldsicos, si la comunicacién era el
cemento de la sociedad, los bucles son la obra que sostiene o reconfigura esa estructura: dénde
reforzar, dénde aflojar, cuando impedir el secreto que obstaculiza la correccién y cudndo frenar
una amplificaciéon que se volvié ruido. Pensemos en cdmo toda la “economia de la atencion” de
esta época —que muestra como ciertos bucles capturan tiempo y foco de las personas— esta
basada en la teoria cibernética. La cibernética ofrece criterios operativos para disenar, auditar y
gobernar sistemas de informacién y probabilidad, alineando la circulacidon de dicha informacién,
los margenes de control de comportamientos y respuestas, y teniendo en si la capacidad de
gestionar el bienestar (la estabilidad/inestabilidad) de quienes habitan esos sistemas.
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