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Construire des quoi ?

Théoreme

Si D est une “catégorie différentielle”, <« ici, une catégorie
on peut construire une catégorie a additive monoidale
ressources Res(D). avec stockage
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Construire des quoi ?

Théoreme

Si D est une “catégorie différentielle”, < ici, une catégorie
on peut construire une catégorie a additive monoidale
ressources Res(D). avec stockage

Ce talk parle :

e de catégories !
e mais surtout de catégories a ressources

=» structure catégorique des jeux concurrents a pointeurs
-» interprétent le \-calcul @ resources

2/18



De quol on parle ?

La sémantique des jeux en une slide

Idée principale :
étudier les interactions entre un programme et son contexte.

3+5=7
o
ab 3+5=8:) oell
Contexte Programme
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La sémantique des jeux en un peu plus qu’'une slide

Arénes — Types
(les régles du jeu)

Parties — Exécutions
(une itération du jeu)

Stratégies — Programmes
(un ensemble de parties)
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Aréne (Types)

Définition

Une arene est A = (|A|, —a, pol,) avec
e poly: |Al = {C, P}
e —, forestiale et alternante.

Exemples
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Aréne (Types)

Définition @

Une arene est A = (JA|, —a, pol,) avec g N

e poly: |Al = {C, P} @
o — 4 forestiale et alternante. @
Exemples
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Aréne (Types)

Définition

Une arene est A = (|A|, —a, pol,) avec
e poly: |Al = {C, P}
e —, forestiale et alternante.

Exemples
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Parties (exécutions)

Dans les jeux Hyland-Ong (HO) :

Définition

Une partie s dans une aréne A est une suite alternante
d'événements de A, avec des pointeurs.
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Stratégies (programmes) dans les jeux HO

Définition
Une stratégie est un ensemble de parties.
(déterministe, close par préfixe, ...)

@iiih@*@, @:iﬁﬂ@*@,
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Stratégies (programmes) dans les jeux HO

Définition
Une stratégie est un ensemble de parties.
(déterministe, close par préfixe, ...)

@iiﬁ%@*@,@ @::_.,@\@/

o0 o e .
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Augmentations dans les jeux concurrents a pointeurs

Définition

Une augmentation p dans une /
aréne A est un sous-arbre épais
alternant d’événements de A, '
avec des pointeurs et une
causalité —p \
(et quelques conditions en plus). \
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Composition dans PCG

Comment composer r: nat — bool avec p: bool — bool ?
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Comment composer r: nat — bool avec p: bool — bool ?

Composition dans PCG
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Stratégies (programmes) dans PCG

Définition

Une stratégie o sur une aréne A est o: Aug(A) — R, qu’on écrit

o= >, a(p)p

pEAUg(A)
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Stratégies (programmes) dans PCG

Définition
Une stratégie o sur une aréne A est o: Aug(A) — R, qu’on écrit

o= >, a(p)p

pcAug(A)
Définition

La composition de deux stratégies est la somme des compositions
des augmentations de leur support.

Sic:A—BetT1: B— C,ona

Too: A— C.
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Catégories a ressources

Définition
Une catégorie a ressources est une SMC
e additive
e pour tout objet A, une bialgébre (A, 0a,€a, ha, NA)

ot A—>ARA ear A— |

pa: ARA— A na: 1 — A
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Catégories a ressources

Définition
Une catégorie a ressources est une SMC
e additive
e pour tout objet A, une bialgébre (A, 0a,€a, ha, NA)

ot A—>ARA ear A— |

pa: ARA— A na: 1 — A

e et une identité pointée idy: A — A. (J'y reviens plus tard)
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M-calcul

A-calcul :
M,N,...=x | x.M|MN
B-réduction :
(AX.M) N —5 M[N/x]
Exemples :

(Ax.xx)y —p yy
(Axxx)(Ax.xx) =g (Ax.xx)(Ax.xx)
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Calcul a ressources
A-calcul a ressources
s, t,...=x|Axs|(s)[t1,..., tn)

B-réduction :

(Ax.s)t —p Z sltoqy/x1, - - -, to(n)/Xn]

cEeS

Exemples :

o O XD P () X Ax- () [X]]

=g 2: (X () XD () [x]])
-3 0

13/18



Interprétation

Types :
((o0=0)=(0=0)—=0)=o0

g
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Interprétation

Types :
((0 > 0)—=(0—=0)—0)—o0

e q
[E——
g

Termes :

>\f(o—>o)—>(o—>o)—>o_f [)\XO.X, )\yo_y] [)\Zo.f [] []]
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Retour sur les catégories a ressources

L'identité pointée permet d'identifier les éléments qui ne
peuvent étre appelé qu'une fois, ou qui n'appellent leurs éléments
qu’une seule fois.

26991

Ex. :id% n’est pas duplicable

Définition

Un morphisme f: A — B est pointé siidg o f = f.

15/18



Catégories “différentielles”

On s'intéresse aux catégories
> additives
> monoidales
> avec stockage : on a (!, dig, der, A, e, V, u)

I:C—=C derp: 1A— A
Ap: 1A -TARIA ea: 1A= |

P et une codéreliction cody: A —1A

16/18



Catégories “différentielles”

On s'intéresse aux catégories
> additives

> monoidales
» avec stockage : on a (!, dig,der, A, e, V,u)

I:C—C
Ap: 1A —TARQIA

derp: 1A= A
ea: 1A=

P et une codéreliction cody: A —1A

Remarque : dery o codg = ida, mais pas l'inverse en général !
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La construction

Théoreme

Si D est une “catégorie différentielle”, on peut construire une
catégorie a ressources Res(D).
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La construction

Théoreme

Si D est une “catégorie différentielle”, on peut construire une
catégorie a ressources Res(D).

Idée de la preuve :

Res(D)o = Do
Res(D)[A. B] = D[!A, 18]
id% = coda o dery
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Conclusion(s)

1. Théoreme : Si D est une “catégorie différentielle”, on peut
construire une catégorie a ressources Res(D).
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Merci |
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