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Objectifs de cette 
communication

• Contextualiser l’objet 
cartographique en Sciences de 
l’Information et de la 
Communication.

• Partir de l’analyse d’une carte 
d’un jeu (Yakuza) pour explorer le 
lien entre cartographie, territoire, 
jeu et industrie culturelle.



Le point de départ 
– ma thèse

• Territoire et territorialisation dans le 
jeu vidéo.

• Se demande comment l’espace, son 
appropriation, sa représentation ou 
sa territorialisation est représenté au 
sein du jeu vidéo.

• Etude d’une licence de jeux 
japonaise dans le cas de son 
occidentalisation assumée.



I. Brève histoire de la cartographie…

Carte de Snow 
(1854) [Plantin 

2014a]

Carte de Minard 
(1869) [Plantin 

2014a]

Robinson (1950-
60s) [Crampton et 

Krygier, 2011 ; 
Plantin, 2014b, 
Monmonnier 

2015]

Contestation 
autour des travaux 

de Robinson 
(1950-1970) 
[Crampton et 
Krygier, 2011]

Emergence de 
deux courants de 
la cartographie : 

MCM et 
Cartographie 

Critique [Plantin, 
2014b]

Début des 
recherches sur les 
SIG en entreprises 

et institutions 
(1980) de manière 

globalisée 
[Plantin, 2014b]

Cristalisation de 
l'usage des SIG et 
de la fabrication 

des donnnées 
géographiques 
informatisées 

(Joliveau, 
Noucher, Roche 

2013)

Première 
utilisation de l'API 
GoogleMaps via 

un hacking (2005) 
[Plantin, 2014b] 
qui coïncide avec 
l’arrivée du « web 

2.0 » (Roche et 
Quesnot, 2020)

Néocartographie 
et nouvelles 

études et 
recherches entre 

géographie, 
traitement de 
données, et 

informatique. 
Peut-on détrôner 

GoogleMaps ? 
(Goodchild, 2007)

D’une approche top-down de la cartographie jusqu’à sa remise en question via une perspective bottom-up

Cartographie 
thématique

Remise en question de 
la cartographie

Apparition des SIG Utilisation 
omniprésente des SIG



I. Cartographie et Sciences de l’information et de la 
communication : angle d’approche



I. Cartographie et Sciences 
de l’information et de la 
communication : Penser 
l’analyse des usages et 
l’analyse des objets.



I. Cartographie et Sciences 
de l’information et de la 
communication : jonction 
avec le jeu vidéo

• Le jeu vidéo est essentiellement un média 
d’espace (Murray, 1997 ; Aarseth, 2001).

• Néanmoins, l’analyse politique et culturelle 
peut souvent être mise de côté… 
(Bashandy, 2023)

• Analyser les espaces c’est aussi analyser 
leurs interfaces, qui constituent des 
espaces ludiques comme culturels.



II. Entre pratique et 
analyse : la carte fictive 
de 
Kabuchiko/Kamurocho
dans la licence Yakuza.



Yakuza (2005 – 2024 ; 龍
が如くRyū Ga Gotoku)

• Licence japonaise qui a 
presque une vingtaine 
d’années.

• Incarner un yakuza dans un 
Japon reconstitué à 
différentes périodes du Japon
(Moisan, 2019) avec de 
nombreux placements de 
produits (Mielke, 2006).



Entre patrimonialisation 
et ludicisation

Cas un peu plus limite que la 
notion « d’œuvre-frontière » des 
« jeux vidéo d’histoire » (Bazile, 
2021).

-> vers un « tourisme historique » 
(ibid.) ?



Yakuza : mais comment 
analyser la carte ?

• Procéder à des d’analyses comparées (Vigour, 2007 ; 
Vouilloux, 2008) pour déceler l’évolution de l’interface de 
carte, et faire surgir des critères d’analyses.

• Critères croisés entre les théories d’analyse du jeu, de la 
cartographie, des sciences de l’information et de la 
communication et de la narratologie.

A map does not simply represent the world; it produces the 
world.

(Kitchins, Perkins et Dodge, 2009 : 13)



Yakuza : autour de la carte





Yakuza : autour de la carte

• Carte pédestre qui reprend le code esthétique des cartes numériques comme gMaps (comme 
le logo des restaurants, par exemple), ou encore le système d’itinéraire : vers une 
remédiatisation de l’expérience ? (Kirkland, 2008)

• Formalise déjà un imaginaire territorial par la présence de lieux récurrents, de leurs chemins, 
et entretient la « mémoire du territoire » (Raoul, 2020 : 246).

• La carte produit un espace et fait la médiation entre le territoire réel et le territoire de jeu.



Usage, pratique 
spatiale, et soft 
power : le cas des 
« pèlerinages 
Yakuza »

• Partir au Japon… grâce à Yakuza : interviews des 
fans, errance dans les lieux « du jeu », 
réappropriation d’un espace déjà connu : un 
quartier avec de la notoriété.

• Création d’un « imaginaire du territoire » (Raoul, 
2020) par des opérations de médiation (le jeu 
comme médiation, la carte comme médiation).



Conclusion de l’analyse

• On peut penser la carte, dans le jeu, comme un espace de médiation 
sous plusieurs formes : ludique, spatial, narratif… Mais elle participe 
également à une médiation du territoire.

• Dans Yakuza, elle participe à la création d’une représentation du 
territoire japonais, en reprenant un modèle pédestre qui illustre un 
caractère déambulatoire, voire flâneur (Nuvolati, 2009 ; Lima, 2021).

• La carte et ses repères participent à structurer une appropriation de 
l’espace à la fois en jeu et lors des « pèlerinages ». Il y a un jeu qui 
s’installe entre la carte du jeu et le territoire intradiégétique VS la 
carte de Kamurocho et le territoire Japonais.



Conclusion

• Pas un cas à part au Japon…

• Un objet pris en étau entre les différentes problématiques 
inhérentes à sa conception et ses utilisations.

• L’étude de sa pratique autant que de son design peut venir 
étoffer les notions de territoires et d’espaces déjà amplement 
analysées.

• Dans le jeu vidéo : une interface oubliée qui permet d’adopter 
un angle plus culturel et politique sur l’analyse du jeu.



Merci pour 
votre écoute !
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