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Abstract
Who's afraid of the best villains video games?
Game development has exploded over the last few years: a phenomenon that raises many questions. Many parents fear it, the
-A-echa also sometimes publish alarming articles concerning young adults that look so consumed with playing video games.
What to make of these facts? It’s crucial in our modern culture, where gaming is embedded, to think about video games and
10 be cautious about some preconceptions. If a good use is necessary, it doesn’t mean playing video game is dangerous per se.

Keywords: video game, parents, children, use, behavior, old persons, serious games, game industries

Le développement de plus en plus important des jeux vidéo fait question : le débat
semble opposer d’'un cété, des joueurs passionnés et de l'autre, des personnes inquiétes
de leurs conséquences (rapport aux écrans, addictions, perte du lien i la réalité,

isolement, etc.). Faisant I'interface, voire I’écho parfois de ces deux positionnements,
des recherches démontrant leur apport cognitif, des articles dénoncant des dérives
comportementales... Comment alors penser les jeux vidéo ? Peut-on les mettre dans un
méme « sac » ? Et quid de ce «bon usage » dont nous entendons parler?

Face au développement
des jeux vidéo

Les jeux vidéo attirent autant qu'ils peuvent
effrayer : mais qu'est-ce qui peut donc expli-
quer cette réaction mi-haine, mi-amour ?
Face a ce phénomene culturel indéniable
- la fameuse génération G pour gamers -,
il est important de prendre une certaine
distance afin de ne pas trancher trop vite le
débat. Il est certain - et C'est une des raisons
qui a poussé Vanessa Lalo & y consacrer sa
pratique de psychologue clinicienne - que
l'univers des jeux vidéo peut générer des
angoisses. Celles-ci témoignent assurément
d’'un manque de connaissance du média,
réaction somme toute logique et qui n’est
en cela guere différente des peurs qu'ont pu
éveiller au cours de I'histoire les nouvelles
techniques (par exemnple, le livre). Ce «frein »,
cette attitude critique peut se révéler saine
dans le sens oy, sans interrogations, aucune
limite ne serait apposée a des évolutions trop
rapides, voire & des dérives. Nous pourrions
penser que la différence générationnelle
joue également : de maniére réductrice, il
y aurait d'un coté les adolescents, jeunes
adultes et de l'autre, les personnes plus
agées. Néanmoins, comme le souligne la
psychologue, la chose est & nuancer. Ainsi,
parexemple, il savére que les grands-parents
sont beaucoup moins inquiets des jeux

vidéo que les parents. Cela peut paraitre
paradoxal car ces derniers (adultes actifs)
ont, au quotidien, l'occasion d'utiliser les
médias numériques ; mais c’est précisément
ce qui peut rendre raison de leur angoisse,
avec le fait de se sentir de plus en plus
envahi par les mails (dans les heures de
travail, mais aussi en dehors, smartphones
notamment l'expliquant) et que le distinguo
entre vie privée et professionnelle semble
se diluer. Les difficultés d’appropriation
de ces outils se traduisent en malaise a
transmettre une éducation numérique
aux enfants: ces derniers semblent mieux
maitriser la chose et en ont davantage les
codes. Cela peut conduire a bouleverser
la position parentale et nourrir maintes
craintes quant a des possibles exces et
risques encourus...

Addicts ? ou pas!

Un des principaux objets d’angoisse de
maints parents face a la pratique de leur
enfant est 'addiction : les longues heures
passées devant tel ou tel jeu vidéo ne vont-
elles pas le rendre « accro » et, a fortiori,
conduire 3 le rendre malade, 2 lisoler, a
le faire décrocher de ses études?

Il s'avére néanmoins que, bien souvent, lors
de consultations, les parents exprimant ce
genre de craintes ne s'avérent pas capables
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de décrire les jeux auxquels s’adonne
leur enfant : ils n’en connaissent pas la
nature, ne savent pas s'il joue seul ou avec
d’autres, etc. Des réponses vagues, assez
générales, voire caricaturales, résonnant
avec une peur générale des écrans - les
cris d'alarme de pédiatres, de psychologues
a cet égard faisant I'objet d’'une grande
communication. Or, cette lacune occulte
ce qui peut éventuellement étre a l'ordre:
peut-étre l'enfant est-il en train de construire
des monuments sur Minecraft, de se faire
des amis au bout du monde, de pratiquer
l'anglais ? Peut-étre cela lui donne-t-il 'oc-
casion de se positionner, d’étre reconnu ?
Comme le souligne Vanessa Lalo, les jeux
vidéo, de par les fonctions et responsabilités
quils véhiculent, peuvent se révéler des
outils efficaces permettant aux jeunes de
construire leur narcissisme, leur rapport au
monde et aux autres. Cela peut aussi étre
T'occasion de transformer des pulsions. Qui
plus est, autant les parents iront vétifier ou
questionner un livre choisi par leur enfant,
autant ils semblent enfermés, concernant
ces médias, dans un parti pris, lequel s'avére
trés laxiste ou, au contraire, interdictif.

Cela appelle a rapporter cette question des
jeux vidéo a celle plus globale de I'édu-
cation : il s’agit de considérer leur usage
dans ce cadre et, en ce sens, d’appeler a un
certain accompagnement. L'idée est d’étre
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présent lorsque les enfants découvrent,
entrent dans un jeu. Il convient également
de parvenir a leur expliquer que l'objectif
évolutif inhérent aux jeux doit a un moment
S'arréter : autrement dit, qu'il y a un temps
pour le jeu, message d’ordre intellectuel
sur lequel il est particuliérement impor-
tant d’insister, surtout vis-a-vis des plus
jeunes. Ces derniers n'ont pas la capacité
de s'autogérer ou de se réguler tout seul :
comme poutr tout, cela sapprend. Il est aussi
essentiel de garder une cohérence : quel
parent n'a pas lui-méme autorisé son enfant
a jouer pendant qu'il faisait la vaisselle ou
remplissait des papiers administratifs... tout
en ne comprenant pas que son enfant ne
S'arréte pas ensuite automatiquement ! Les
pratiques responsables s'acquiérent. Il est
également imaginable de commenter aux
cotés de l'enfant ce qui se passe a 'écran, de
réagir avec lui, d’échanger, de lui montrer
les potentiels apports: tout est question de
dialogue et d’explication. Un jeu ne peut
étre interdit en soi, ce que n’accepterait ni
ne comprendrait l'enfant ; il s'agit de lui en
exposer les raisons, comme les parents

le font pour d’autres objets inhérents

au quotidien ou a I'éducation. De
méme serait-il intéressant d’apporter

un peu de psychologie positive en
valorisant les apports informels du
jeu (par exemple, la capacité a se repérer
dans l'espace).

Principaux patients recus par la psycho-
logue : les jeunes garcons. La raison ? Le
fait qu'ils extériorisent davantage leur
comportement : nous pouvons de fait plus
facilement les voir crier ou s'adonner a des
jeux violents, ce qui alerte. Face a cela, les
filles, plus silencieuses et discrétes... ce qui
ne les empéchent point de passer également
du temps sur les réseaux sociaux ou jeux
(et & se mettre d’autant plus en danger,
dérives Internet obligent). Une des choses
a comprendre est qu’il ne s’agit pas de
souscrire a 'équation comportement violent
= usage excessif = addiction. De fait, cette
derniére notion est problématique, dans
son assimilation a ce qui peut se passer
dans la toxicomanie. Vanessa Lalo, qui
avait dans un premier temps consacré sa
clinique précisément a ce sujet, insiste ainsi
sur les différences majeures existantes : il
peut y avoir excés dans l'usage des jeux
vidéo!, ceux-ci font partie d’autre chose, et
sont révélateurs de problématiques ou de
troubles qui auraient aussi bien pu trouver
lieu d’expression ailleurs (si ce n’est que

ces jeux sont facilement accessibles et
«a la mode » d’ot le choix de ce média).
L’idée étant alors de chercher ce qui se
dit ou se joue précisément (comorbidités,
souffrance due a une précocité, etc.). Si 'on
ne peut parler d’addiction, c’est en outre
quil n'existe pas d’effet de manque ou de
sevrage : de la dopamine est libérée au
niveau du systéme cérébral de récompense
et il y a un phénomene de gratification
(lors des changements de

niveaux, des gains, de 'amé-

lioration de la technique,

etc), mais cela ne va pas

jusqu'a dérégler le circuit

de l'impulsion, comme

pourrait le faire une

consommation de

drogue. Ainsi par

exemple,
un

joueur
jouant tous les deux jours ne sera pas
nécessairement conduit a vouloir jouer
davantage : il peut en ressentir le besoin,
mais ce dernier est comparable a une envie
(comme lorsque I'on croque un carré de
chocolat et que la question d’'un second
vient a nous !).

La pratique du jeu peut aussi parfois étre
assimilée a un acte régressif, rassurant :
typiquement, les applications telles que
Candy Crush offrent de courts moments
de break. Le corps (niveau psychomoteur
davantage que physique) et le cerveau
s’activent, et notre imaginaire peut se
retrouver centré uniquement sur ce que
l'on est en train de faire, nous soulageant
du reste, permettant ainsi une espéce
de suspension temporelle. La captation
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permise pat 'aspect interactionnel du jeu
et l'activation simultanée de multiples
fonctions cognitives se donnent ainsi
comme une certaine échappée, comparable
d’ailleurs a celle que permettrait une partie
de solitaire réalisée avec des cartes réelles.

Jeux vidéo
et comportement

Ces constats posés, n'en
demeure pas moins la
question de l'en-
trelacement
entre

monde
« virtuel »
- un terme
guére apprécié
par Vanessa Lalo en ce

sens qu’il masque la réalité
spatio-temporelle en jeu - et réel : bien
souvent, parents ou médias interrogent la
possibilité d’un transfert entre jeux violents
et comportements au quotidien... Mais, ces
questions d’adultes font sourire le plus
grand nombre des enfants ou adolescents
les pratiquant. Pour eux, le jeu est un jeu,
qu'ils laissent pleinement a leur place...
La psychologue souligne qu'elle n’avait
jamais vu d’effet « conditionnement » pou-
vant conduire a des passages a l'acte: sile
joueur est par définition conditionné, cela
demeure dans un cadre précis. Tirer dans




{ un jeu n'est absolument pas comparable a
le faire dans la « vraie » vie : cela demeure
quelque chose de strictement ludique. Néan-
moins, des recherches sur un autre aspect
montrent par exemple que des chirurgiens
gamers (3 heures par semaine) opereraient
33 % plus rapidement (ce chiffre allant &
42 % en cas d’heures plus longues de jeu)
et feraient 37 % moins d’erreurs que les
non-joueurs?. Autrement dit, il y aurait
bien un impact ou un trans-
fert de leffet d’activa-
tions cérébrales
précises et
répétées
sur le

quoti-
dien. Or
si cela peut
se jouer positi-
vement, ici au niveau
des fonctions cognitives, ne
pouvons-nous pas imaginer des effets
néfastes relativement au comportement ?
On sait d’ailleurs que la pratique de jeux
vidéo peut permettre des prises de décision
plus adéquates®, améliorer la concentration,
les opérations multitaches*, etc. Mais selon

tagée par un grand nombre de spécialistes,
soit les jeux vidéo peuvent apporter des
bénéfices, soit ils demeurent neutres en
termes d’impacts. Il est cependant évident
que pour des joueurs en souffrance, ne
parvenant pas a réguler leurs pulsions ou

Vanessa Lalo, une opinion par ailleurs par-

évoluant, par exemple, dans un environ-
nement violent, une identification aux
personnages d’un jeu au scénario violent
peut se révéler plus problématique, cela
résonnant avec, voire confirmant, leurs
propres codes quotidiens. Il s'agit donc
de toujours veiller a la maniere dont un
jeu est approprié et, 1a encore, d'échanger,
d’accompagner. Il peut aussi arriver que
lexpérience méme du jeu vidéo soit telle-
ment impressionnante, déran-

geante, que cela éloigne les

joueurs de toute violence:

un exemple une scéne de

torture dans la cinquieme

version de Grand Theft

Auto (GTA) ot il s'agit

au choix d’arracher

une dent, d'élec-
trocuter,

de frapper
avec une barre de fer, etc., fortes vibra-

tions de la manette accompagnant. Cette

« mission » comme toutes les autres, est
obligatoire : ceux qui l'ont effectuée doivent-
ils étre considérés comme des personnes
violentes, 2 'ame de bourreau? Loin de 13,
ce qui en ressort davantage est plut6t une
« vaccination » (si besoin létait), contre
detels actes de cruauté : cela nourrit une
réflexion quant a la portée plus générale
de nos actes et le mal-étre possiblement
généré. La question demeure néanmoins
de savoir s7il faut en passer par la!

Néanmoins, cela n’empéche pas que ce
genre de jeux suscite des angoisses, ou
choque certaines personnes. Typiquement,
Call of Duty, jeu de combat faisant partie
des plus joués dans la catégorie SPS (Second
Person Shooter®) : pourtant, ce qui se joue
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réellement pour les jeunes s’y adonnant
(filles et garcons confondus, notamment
entre 8 et 12 ans) est une mise en scéne
de ce qui peut se faire dans les cours de
récréation : ils se cachent, se cherchent,
se tirent dessus, voire se séduisent (nou-
veaux terrains de drague!). Nous pouvons
également voir ces enfants pratiquer des
jeux tels que Grand Theft Auto ot il s'agit
de voler des voitures - d’écraser au besoin
et si on le souhaite des piétons, tout ce
quil y a de plus amoral ! Autrement dit,
il existe clairement une espéce d’at-
traction pour des jeux dits violents
chez les plus jeunes, laquelle peut se
traduire comme expression d'un lever
d’interdit (ces jeux étant normalement
déconseillés aux moins de 18 ans) outre
le plaisir, normal, de jouer a se faire peur.
Mais ce qui est intéressant, est quensuite,
ces mémes enfants passent a des jeux
d’ordre plus constructifs, tels que ceux
des Minecraft. Ce dernier renvoie directe-
ment 2 la formule attribuée & Antoine
Lavoisier, « Rien ne se perd, rien
ne se crée, tout se transforme » :
ressemblant a des Lego, il invite a
déconstruire/reconstruire au moyen
de briques, dans une dialectique de -
déséquilibrage, rééquilibrage.
La notion de jeux vidéo est, somme
toute, assez vaste : il convient ainsi de
distinguer les types de jeux, les univers
graphiques et les modalités. Outre le choix
du jeu, la maniére de 'y adonner peut étre
significatrice : par exemple, jouer seul, en
équipe, avec ou contre l'autre, pour le plaisir
ou en compétition ne tient pas de mémes
objectifs ni ne révele de mémes besoins
en termes de construction personnelle. De
méme, pratiquer quelques minutes par-ci
par-la ne se compare pas a de longues
heures passées en continu. Autrement
dit, il serait bien trop réducteur que d’atta-
cher d’emblée un jeu vidéo avec un type
de personnalité, ou de comportement,
méme si parfois, un sens péut étre trouvé
lorsque maintes personnes diabétiques
se retrouvent a jouer a Candy Crush... la
finalité étant d’aligner des bonbons dans
lespace et jouer avec des confiseries.
Nous pouvons néanmoins émettre quelques
généralités - qui, comme toutes, admettent .
bien évidemment des exceptions. Les
joueurs occasionnels, comme les femmes
par exemple, vont davantage s'adonner a
des mini-jeux, gratuits, tels que ceux pro-
posés par Facebook, ou bien encore des
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énigmes, puzzles, simulations ou
aventures. Elles s’en tiennent en général
a un méme jeu tandis que les enfants ou
adolescents vont plus facilement étre
dans une culture zapping, de consom-
mation, corrélée
aux modes
véhiculées
dans les cours
de récréation.
Néanmoins,
méme pour ces
derniers, il peut étre
difficile de définir exacte-
ment ce a quoi ils jouent ; entre
cequiest

affirmé, « par rapport aux autres » et ce
qui est pratiqué, il peut y avoir des
différences ou, du moins des passés

sous silence; typiquement des mini-

jeux qui leur plaisent mais sont tus,

préservation de leur réputation de
«gamer »oblige | Vanessa Lalo souligne
néanmoins en la matiére combien la répé-
tition d’'un méme jeu peut étre structurant
pour un enfant : mieux vaut ainsi tenter
de l'accompagner vers le choix d’un jeu
réfléchi, et donc, en majorité, payant, plutot
que le laisser sans arrét changer. De maniére
plus générale, chaque individu va révéler
des profils de jeu trés variés. Il n'en va pas
de méme chez les joueurs professionnels
qui sont le plus souvent ceux d’'un unique
jeu, sur lequel ils veulent performer.

pour tous !

Pensons a l'engouement
massif qui eut lieu pour Poke-
mon Go. Nul n’a pu ignorer le

géolocalisation, partaient a la
recherche de Pokémon, d'ceufs ou d’ac-
cessoires divers : 'occasion pour certains

parents de jouer avec leur enfant, mus par
un quéte commune, de générer des soirées
ou aprés-midi Pokémon entre jeunes, voire
d’initier de grands rassemblements inter-
générationnels. Des études® ont pu pointer
l'aspect positif pour la santé de jeux comme

Poke-
mon
Go,
notam-
ment
le fait
qu’il
fasse « marcher
les gens » et
donc permette de
l'exercice physique...
En comparant une
semaine jouée avec une
autre « controle » de l'année
précédente mais a la méme
période, il a pu étre montré que
la catégorie 15-24 ans avait marché
en moyenne neuf cent cinquante-six
pas de plus, celle des 25-34, trois cent
quarante-deux pas supplémentaires et
enfin pour celle des 35-50 une augmen-
tation de deux cent trente-trois pas. Des
impacts positifs d’ordre psychomoteur,
stratégiques sont permis, auxquels
s'ajoute la possibilité d’expérience
sociale collaborative : bien loin de
I'image du geek isolé face a son écran!
Autre élément intéressant : l'arrivée
des jeux vidéo dans les maisons
de retraite. Complémentaire au
mots-croisés ou Scrabble, 'appa-
rition de la console de jeu Wii de
Nintendo (pratique car n’impliquant
pas L'utilisation de souris) dans un
certain nombre de maisons de retraite
a transformé le quotidien d’un grand
nombre de séniors. Prenons 'exemple
de I'nitiative du collectif Silver geek qui a
commencé a organiser en 2010 des tour-
nois régionaux de Wii-bowling en région
Nouvelle Aquitaine : dix-sept maisons
de retraite s'affrontent ainsi, les finalistes
de chaque département venant dispu-
ter la grande finale au sein de la Gamers
Assembly - le plus gros rassemblement
annuel francais de joueurs de jeux vidéo
comportant quelques-unes des meilleures

lement de per-
sonnes, tout
age confondu,
qui, nez sur leur
smartphone en mode
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équipes du monde de sport électronique.
Toute 'année, la vie des personnes agées
(entre 68 et 93 ans) qui y participent se
trouve ainsi rythmée grace aux animations
liées au jeu ; elles y trouvent qui plus est
une grande motivation, une amélioration est
notée par des ergothérapeutes en matiére
de psychomotricité, d’équilibre, de concen-
tration, sans compter les liens relationnels
qui 'y créent (entre séniors, mais également
entre eux et leurs petits-enfants ou avec
de jeunes joueurs professionnels). Une
opération positive donc et qui conduit de
plus les résidents a s'intéresser aux médias
numériques (ateliers mails, Internet, etc.).

Jeu vidéo support

Les départements de biochimie et d'in-
formatique de I'Université de Washington
(Ftats-Unis) se sont alliés afin de créer un jeu
expérimental, Foldit, sur le repliement des
protéines. La finalité est que les joueurs, a
partir de puzzles proposés, parviennent a
expliquer des problémes non résolus par
les ordinateurs. Gréce a ce jeu, en 2011,
un énorme bond a été réalisé en matiére
de recherche sur le sida : en quelques
jours, des centaines de joueurs connectés
simultanément ont réussi a remodéliser en
3D la protéine du sida. Ouvert et accessible
a tous, ludique, il peut ainsi permettre de
s'amuser, de bouger des génomes qui,
ensuite seront a nouveau déplacés par
d’autres joueurs et qui, peut-étre permettront
d’ouvrir de nouvelles portes pour la science.
D’autres initiatives, principalement mais
pas uniquement ameéricaines, sont ainsi
développées sur ce méme modéle partici-
patif et appliquées a diverses thématiques::
probléme de I'énergie, astronomie, etc.

Ce genre de jeux fait partie ce que l'on
nomme les serious games. Outils vidéo
ludiques, ils ont une finalité utile ou édu-
cative sans se départir de ludisme. De
belles causes peuvent ainsi étre servies
par la méme occasion. Notons que ces jeux
sérieux font aussi l'objet d’une utilisation
marketing (toutes les entreprises du CAC
40 ont par exemple des edumarket games).
Le tout étant que l'utilité ne devienne pas
synonyme de tache fastidieuse | Quoi qu'il
en soit, ces jeux sérieux ne doivent pas étre
confondus avec le serious playing, fait d'un
objet ou d'un jeu détourné pour étre utilisé
avec une finalité particuliére... par exemple,
Minecraft, racheté par Microsoft et intégré

dans des écoles (les industries et leurs
objectifs financiers n'étant jamais loin |).
La ol un éventuel probléeme pourrait se
soulever est face a des jeux porteurs de cer-
tains messages intellectuels. Typiquement,
le jeu America’s Army, congu par les Forces
armées des Etats-Unis en 2002, 4 la suite
des attentats de 2001. La finalité ? Améliorer
I'image de I'US Force et inviter les jeunes
3 genréler. Dans les faits, pour certains’,
un véritable outil de propagande: outre le
téléchargement gratuit, des tournois sont
organisés par la Global Gaming League,
sponsorisés a hauteur de deux millions
de dollars par l'armée américaine® et dont
les dotations seraient de l'ordre de 36 000
dollars (versus 13 500 dollars pour d’autres
jeux comme Call of Duty). Si l'impact des
jeux vidéo est le plus souvent positif, les
messages transmis par certains, principale-
ment géopolitiques peuvent questionner... et
doivent I'tre : cela rejoint aussi l'importance
de Péducation. Il g'agit aussi de donner a
son enfant des éléments de compréhension,
de lui apprendre a adopter une certaine
distance critique (la encore, comme pour
tout !). Clest en ce sens d’ailleurs que 'on
voit se développer des « news games », per-
mettant de développer le sens critique sur
les informations. Notons néanmoins quen
général, l'industrie des jeux, du fait de son
objectif de développement, se révéle le plus
souvent prudente : si nous mettons de coté
lexemple d’America’s Army et autres jeux
comparables, rares sont les occasions ot
des messages géopolitiques marqués sont
véhiculés, diplomatie et internationalisation
des jeux expliquent ! Cela n’empéche point
des satires : typiquement, GTA évoqué, qui
se moque au final de la société américaine!
Cela peut aussi étre l'occasion, plus géné-
ralement, de ne pas se cantonner aux
jeux vidéo faisant I'objet d’'une grande
publicité ou communication (logique éco-
nomique et enjeux financiers considérables
sous-tendant). Il existe ainsi de petits studios
indépendants, tels que ceux labellisés par
la French Tech, faisant preuve de grande
créativité, de recherches et de plus-value en
termes d’expérience de jeu. Avec humour,
Vanessa Lalo affirme ainsi : « si vous sou-
haitez que votre enfant lise du Stendhal,
ne limitez pas votre bibliotheque a Tehoupi,
Oui-Oui et Closer ; il en va de méme pour
les jeux vidéo ! ». Cest comme pour tout,
la diversité est importante et, en ce sens,
cela rejoint le réle des parents évoqué
précédemment.
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Maintes questions en jeu

Le débat sociétal met aujourd’hui 'accent
sur les écrans : si leur lumiére bleue peut
effectivement étre nocive, il n’en demeure
pas moins que la véritable question repose
sur les médias numériques qu'ils supportent.
Et encore : le développement de la réalité
augmentée, de jeux pouvant étre projetés
sur le mur, etc,, les détourne précisément.
La véritable interrogation doit donc porter
sur les interactions numériques de notre
monde d’aujourd’hui et de demain : quelles
images auront-elles ? Que disent-elles de
nous, humains ? Quelles limites poser a
ce qui parait illimité ? Cela valant pour
les jeux vidéo, mais plus largement pour
lensemble des usages numériques, Internet
compris. L’espace-temps y est déformé ;
nous cloisonnons virtuel et réel chacun
de leur coté : o, ce faisant, cCest comme si
nous considérions le virtuel comme ce qui
n’a pas d’ancrage, ce qui n’existe pas. Mais
non seulement il est bien réel, mais il nous
faut le considérer comme tel...

Autre élément sur lequel il conviendrait
également de réfléchir : les big data, ou
données utilisées par les industries et
développeurs de jeux dés que nous y
adonnons... mais cela est une autre et tres
vaste question !
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objective, 2 la troisiéme personne : le personnage y

est vu de maniére externe (objective).

Notamment 'étude Withings du 4 aofit 2016.
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