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Universidad de Buenos Afves
Faculiad de Ciencias Exactas y Naturales

Referencia Expte. N® 503.178/13

Buenos Aires, 22 MAY 2077
VISTO:
la nota a fojas 26 presentada por la Dra. Isabel Méndez Diaz, representanie de la Subcomisién de Doclorado
del Departamento de Computacidn, mediante la cual eleva Iz informacion del curse de posgrado SEMINARIO DE
NEUROCIENCIA COMPUTACIONAL que serd dictado durante 2017 por el Dr, Diego Ferndndez Slezak y i Dr. Alejo
Salles,

CONSIDERANDO:

lo actuado por la Comisién de Doctorado,

lo actuado por a Comision de Posgrado,

lo actuado por este Cuerpo en Ia sesion realizada en el dia de la facha,

en uso de las atribuciones gue le confiere el Articulo 113° del £statuto Universitario,

EL CONSEJO DIRECTIVO DE LA FACULTAD DE
CIENCIAS EXACTAS Y NATURALES
RESUELVE:

Articulo 1% Aprobar ¢l dictado detf curso de posgrado SEMINARIO DE NEUROCIENCIA COMPUTACIONAL, de 80 hs
de duracién.

Articulo 2°: Aprobar el programa del curso de posgrado SEMINARIO DE NEUROCIENCIA COMPUTACIONAL,
obrante a fojas 27 a 30 del expediente de referencia.

Articulo 3% Aprobar un puniaje méximo de 4 puntos para fa Catrera dal Doctorado.

Articulo 4°: Comuniquese a la Direccion del Deparlamento de Computacidn, a la Direccion de Alumnos, a fa Secretaria
de Posgrado v a |a Biblicteca de la FCEYN con fotocopia del programa incluido. Cumplido Archivese.

Resolucion CD N®__
SPlga’ 157052017

o W

)

W__QI.JUANG*AHEGSREBOREW"
DECANO




ST
‘9 PR %
fg aonwioams B

Y HAALES B 5

Universidad de Buenos Aires
Facultad de Ciencias Exactas y Naturales

Planilla a completar para presentacién de Cursos de Posgrado
1.- DEPARTAMENTO de COMPUTACION
2.- NOMBRE DEL CURSO: Seminarios de Neurociencia Computacional

3.- DOCENTES:
RESPONSABLE/S: Diego Fernandez Slezak, Alejo Salles
COLABORADORES: ......oiiiiiciescrecerereereeesinee e asnnnesias s snesseseensenes

AUXILIARES: 1ttt eeeeeteeeeeeeeeeeeeeessats st e et sae s e e e ees e
4.- CARRERA de DOCTORADO
5.- ANO: 2015 CUATRIMESTRE/S: .o,

6.- PUNTAJE PROPUESTO PARA CARRERA DE DOCTORADOQ: ............. L
7.- DURACION (anual, cuatrimestral, bimestral u ofra): cuatrimestral
8.- CARGA HORARIA SEMANAL.:

TEOMCAS: ©vvviieveecrer e eeeeeee e

Problemas: .........ccoeviiiniiiiiicninns

Laboratorio: .......ccceeeeerivieecicrenienne.

Seminarios: .....3 presentaciones por doctorando.....
Tedrico — Practico: 5hs.

Salida a Campo: .....coeceeercveeirenenn,

9.- CARGAHORARIATOTAL: ..coeeevecievreeene B0 i

10.- FORMA DE EVALUACION: ... Trabajo practico, parcial, presentacién de artfcuios y
finalic.ocooviunnnen.

11.- PROGRAMA ANALITICO:

Neurociencia computacional es una materia interdisciplinaria que reine temas de ciencias
de la computacion, ffsica, matematicas y neurociencia. Se trata de un abordaje desde una




perspectiva algoritmica y de la teoria de la informacién hacia la comprensién de principios
de funcionamiento del cerebro. La materia aborda varias escalas espaciales, desde las
propiedades de computo de una neurona hasta la formacién macroscépica de estados
mentales de la actividad coherente de cientos de cientos de billones (10411) neuronas y del
orden de 10 A15 conexiones.

Los objetivos de la materia son: 1) Proveer a los alumnos con un conjunto de herramientas
fisicas y matematicas (de andlisis, de modelado y de adquisicién de datos) que permitan
abordar la algoritmia y propiedades informativas del computo humano. Se pretende
resolver sucesivamente el problema de: a) Que funciones de computo tiene que resolver el
cerebro humano, b) Que algoritimos especificos resuelven estas funciones y ¢} Como se
instancian estos algoritmos con una arquitectura biofisica restringida (una matriz de
neuronas con conexiones bastante delimitadas) . Una parte importante de la materia es
experimental. Se llevaran a cabo experimentos (en el laboratorio y en grandes repositorios
de datos tomados de la web) para inferir propiedades del computo humano a partir de datos
observacionales. Se utilizara este problema especifico para abordar el problema de analisis
de datos en muchas dimensiones, por ejemplo en el analisis de regularidades en grandes
corpus de texto,

Programa:

1) Computando con neuronas:

2) Hacia una teorfa matemdtica de la neurociencia.

3) Vision: El mundo externo y la construccién de un mundo interno.
4) Flujo de Informacién y arquitectura del sistema nervioso

5) Modelos computacionales de Ia conciencia
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