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11.- PROGRAMA ANALITICO:

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



perspectiva algoritmica y de la teoria de la informacion 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 formacion macroscépica de estados
mentales de la actividad coherente de cientos de cientos de billones (10/11) 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 adquisicion 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 algoritmos 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 andlisis
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 teoria matematica de la neurociencia.

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

5) Modelos computacionales de la conciencia
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