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Entrevista a Satoshi Kon

por Rolando José Rodriguez De Le6n’

Satoshi Kon

Siendo estudiante de Artes Visuales, Satoshi Kon inici6 su carrera como
dibujante de cémic japonés (manga). Su destreza se demostraria al ganar el
premio Tetsuya Chiba con su historia Toriko (1984). Trabajé como asistente de
reconocidos dibujantes y animadores como Katsuhiro Otoma (Akira, Steamboy)
y Mamoru Oshii (Ghost in the shell, Patlabor 2), quienes sin duda ejercieron

influencia en su posterior carrera como director.

En 1997, comienza a trabajar en su opera prima, Perfect Blue en 1997, que
refleja el inicio de lo que serda uno de los lugares comunes del autor, la
disolucion de las fronteras entre la fantasia y la realidad. Ella recibira tres

premios internacionales

En el afio 2001, después de una exhaustiva investigacion, presenta su obra

Millennium Actress, que se hace acreedora de tres premios internacionales y
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uno en Japon. A partir de entonces es reconocido como un director a tener en

cuenta.

Con su tercera pelicula, Tokyo Godfathers (2003), Kon se aleja del binomio
fantasia/realidad que caracterizd sus dos primeras creaciones y se enfoca en
una historia, que en primer momento, podria parecer una fabula navidefia; sin
embargo, contiene profundos significados y protesta social. A pesar de su
distanciamiento de sus obras anteriores, es galardonada con dos premios

internacionales y uno nacional.

Con varias ideas en mente, retazos que ha ido guardando en la memoria,
incursiona en el 2004 en una serie de television, Paranoia Agent. Con 13
capitulos de 25 minutos cada uno, Kon vuelve a sus raices y presenta la fabula
de una sociedad disfuncional cuyos ciudadanos estan cargados
emocionalmente y lo que comienza como una historia detectivesca, termina
como un cuento sobrenatural y ciclico del que la humanidad —a menos que

haga un cambio radical- no podra escapar.

Es el afio 2006, con tres peliculas, una serie de television y en los estadios
finales de su cuarta produccién para el cine, Satoshi Kon, conocido a nivel

internacional prepara, sin saberlo, la que seria su ultima pelicula, Paprika.

En agosto de ese mismo afio, le solicitamos una entrevista que nos permitiera
aproximarnos a su manera de pensar y a conocer su forma de crear, porque
habiamos escogido su obra como objeto de investigacion de la Tesis para optar
al titulo de Doctor en Comunicacion Audiovisual y Publicidad de la Universidad

Complutense de Madrid.

Contactamos a la empresa Madhouse, su lugar de trabajo y por medio de un
correo electrénico se iniciaron las indagaciones sobre la posibilidad de enviarle
un cuestionario. En este proceso no se tratd directamente con el director, sino

con un colega —Tony lzumi— que hablaba inglés. Al explicar que la informacion
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era para un trabajo universitario, con agrado recibimos la anuencia de Satoshi

Kon para contestar nuestras preguntas y los datos comenzaron a fluir

Se redactaron unas diez preguntas que se fueron puliendo y reduciendo hasta
quedar en seis porgque su respuesta la considerabamos fundamental, pero sin
olvidar que el entrevistado era una persona muy ocupada y su tiempo muy
valioso. Una vez elaboradas se tradujeron al japonés y se enviaron por correo

electrénico.

La respuesta tardé aproximadamente entre seis y ocho meses, pero en ella se
apreciaba la disposicién de Kon a responder a fondo e ilustrarnos abiertamente
sobre su idiosincracia y, sobre todo, sus procesos creativos. Esta incluia una
sorpresa, se nos envié un enlace para descargar una ‘copia de trabajo’ de

Paprika, de forma que su andlisis estuviese incluido en el trabajo final.

Tanto las preguntas y respuestas se tradujeron al espafiol y se corrigio el estilo.
Lo que llega a ustedes es el resultado final, disponible para que disfruten su

lectura.

Desafortunadamente en agosto de 2010 el Jap6n y los amantes del cine de

animacion perdimos a un insigne creador: Satoshi Kon

Rolando José Rodriguez De Ledn: La pelicula Millennium Actress nos
parecié una combinacion poco usual de géneros del cine japonés como el
Kaiju Eiga, Chambara, y Jidai Geki entre otros. ¢Tenia un objetivo

expreso? ¢Confront6 dificultades o le gener6 fortalezas?

Satoshi Kon: Pienso que la pelicula Millennium Actress, que es un collage de
varios géneros, es muy novedosa no solamente entre las peliculas japonesas
sino extranjeras también. Tuve en mente esta caracteristica de la pelicula
desde el comienzo de la planificacion. Millennium Actress nacié de la siguiente

frase: “Inicialmente parece ser la historia de su vida contada por la actriz ya
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vieja que domind toda una generacién con su fama... pero gradualmente sus
recuerdos se mezclan con los episodios de las peliculas en que ella actué
creando una historia llena de incidentes”.

Millennium Actress (Satoshi Kon, 2001)

Eso escribi en la primera anotacion de ideas, y me parece que desde ese
momento tuve la idea de hacer la pelicula en forma de un catalogo que muestra
la variedad de géneros. Cuando me pregunto si tuve algun objetivo especifico
para hacerla de esta manera, lo Unico que puedo contestar es que yo mismo

quisiera ver una pelicula de este tipo.

Por otro lado, “el collage de géneros” es solamente la forma externa o el modo
de expresion de la pelicula y no es su tema central. EI motivo central que
atraviesa toda la pelicula es algo muy, muy sencillo: es “la biusqueda de la
persona que amas”. Esto se estableci6 como la urdimbre y a ello se tejieron

varios géneros como tramas.

Lo que sigue es que inmediatamente se enfrenta el problema del orden en el

cual se van a introducir los diferentes géneros. De alli surgi6 la idea de hacer la
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pelicula como un reflejo de la historia japonesa. Pensé que si podiamos
combinar el crecimiento de la protagonista, Chiyoko, con el desarrollo de la
historia japonesa, podriamos elevar el concepto de Millennium Actress a un
nivel mas alto. Al mismo tiempo, el co-guionista, el Sr. Murai, plante6 hacerla
en forma de una resefia de la historia cinematografica de Japén. Asi, poco a

poco se consolidaba el concepto de la pelicula.

Creo que el objetivo fue muy bueno, pero lograrlo fue algo més dificil. La razén
es que todo el personal, incluso yo mismo, éramos muy ignorantes de la
historia de nuestro pais. Reflexionando sobre eso ahora, pienso que el plan fue
demasiado temerario. Por supuesto que los ciudadanos japoneses reciben los
conocimientos generales que se enseflan en las escuelas, pero de lo que
carecemos (los japoneses actuales) es de los sentimientos reales que deben
fortalecer esos conocimientos. Esto es algo que esta relacionado directamente

con la historia japonesa.

Luego de la derrota de la Segunda Guerra Mundial, Japon se reestructurd
como un pais completamente distinto del que era antes. Si pudiera explicar
este fendmeno en una sola frase, segun mis propias experiencias, diria que
Japon “se occidentalizd”, o de forma més concreta seria que Japon tratd de

“ser como los Estados Unidos”.

Entender este fenomeno es complicado. Desde antes de mi nacimiento, esta
(occidentalizacion) fue la tendencia en Japén, asi que analizar este fendmeno,
se me hace dificil porque estoy tratando de entender los aspectos
americanizados de mi mismo a través de una mente que ya esta
americanizada. Fue Millennium Actress donde tuve que enfrentar
continuamente esta complicacion, pero a la vez Millennium Actress fue el

medio que me ayudd a entender el contenido de mi propia mente.

Durante la produccién de Millennium Actress aparecid la siguiente imagen en

mi mente: en las habitaciones tradicionales del Japén se usan tatami para el
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piso. El tatami es (una estera gruesa) de paja con hilo de cafiamo cuya
superficie esta cubierta con un tejido de juncos japoneses. El aire en el interior
del tatami hace el efecto de aislante térmico, ademés absorbe la humedad (del
cuarto) a través del tejido de juncos de la superficie. En otras palabras: el
tatami respira. Este piso tradicional es ideal para el clima muy humedo de

Japon.

Sin embargo, en la posguerra, cuando se aspiraba a adoptar las costumbres de
los Estados Unidos, frecuentemente la gente ponia alfombras occidentales
encima de su tatami. Esto daba la apariencia de cultura occidental, pero al

mismo tiempo la alfombra mataba la respiracion del tatami.

“Poner alfombra encima del tatami tradicional para lograr tener una apariencia
occidental”’. Esta fue la imagen que aparecio en mi mente, y representaba la
“imagen de los japoneses”. Para decirlo de otra manera, es la actitud de
eliminar los valores tradicionales y de modo superficial tratar de
occidentalizarse. Una persona de tal tipo, es muy dificil que se interese en la

historia y valores propios de su pais.

Uno puede ver el tatami solamente atravesando la alfombra; de la misma forma
senti que yo “miraba” la historia y valores de mi propio pais a través de un filtro
occidental. Producir Millennium Actress pretendia quitar al menos una parte de
la “alfombra occidental” que estaba en mi mente para ver si era capaz de
encontrar el Japén verdadero. Por supuesto, no es posible, ni necesario quitar
la “alfombra” por completo, pero siento que a nivel personal la mayor cosecha
de la produccién de Millennium Actress fue haber tomado conciencia de esta

situacion.

RJRDL: La diferencia en el trabajo de direccion de peliculas de cine y de
una serie de TV ¢lleva consigo aprendizajes nuevos 0 experiencias que

desee compartir?
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SK: Bésicamente mi propdsito es hacer una “obra divertida”, y no me importa si
es para television o cine. Pero una obra de cine tiene menos aprietos de
presupuesto o programacion, lo que ayuda al productor a tener més claro su
propoésito y por tanto hacer una obra con mas precision, asi que por ello
prefiero la pelicula, aunque la produccion de cine tiene la desventaja de tomar

mAas tiempo en comparacion con la television.

La decisién de hacer una obra de televisién o una de cine depende de la idea
de la obra, porque cada idea tiene una caracteristica que le conviene mas a un
medio que a otro. La serie de television que dirigi fue solamente los trece
episodios de Moso Dairinin (Paranoia Agent), pero desde antes de producirla
era consciente de que el ambiente de la produccion televisiva es severo. En
aquel entonces no tenia ninguna necesidad de meterme en la tremenda
dificultad de producir una serie de television. Lo que tuve fue un gran interés,
pero, honestamente, para mi carrera personal no era algo necesario y no
habria perdido nada si no la hubiera hecho. Sin embargo, poniéndome a mi
mismo a un lado, en nuestro equipo de produccién analizamos los problemas
de la industria a mediano y largo plazo y llegamos a la conclusion de que
debiamos hacerla. Para decirlo en pocas palabras, el problema real fue la falta

de recursos humanos.

Hasta entonces nuestro equipo de produccion trabajaba eficientemente con un
presupuesto nada abundante, asi que hicimos todo lo posible para evitar los
despilfarros pero tratando siempre de mejorar la calidad de la pelicula. La
consecuencia es la reduccién del personal, porque uno esté forzado a tomar la
actitud de “no se necesita personal que no sea diestro”. Esto es algo légico y
para cualquier persona el ideal es producir con personal diestro solamente,

pero entonces surge el problema de ¢ddnde se forman personas diestras?”

Cuando hablo de “personas diestras” quiero decir personas que son apropiadas
para nuestro equipo de produccién en la realizacion de nuestra pelicula.

Seguramente hay muchas personas diestras de otro tipo, pero que no son
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adecuadas para nosotros. Ademas, las personas diestras que han venido
trabajando con nosotros en multiples ocasiones, por supuesto ya tienen mas
afios y reciben un mayor salario; el volumen de trabajo que se puede hacer
disminuye, se hace dificil cambiar su manera de pensar o sus ideas son
repetitivas. Entonces, con la meta de descubrir y formar nuevos recursos
humanos, decidimos producir una serie de television, que es menos exigente
gue el cine, ya que aun las personas que no son diestras para el cine pueden
participar en la produccion televisiva.

Paranagia Agent

Moso Dairinin (Paranoia Agent, Satoshi Kon, 2004)

El personal talentoso que conoci como resultado de la produccion de Moso
Dairinin fue muy poco, unas pocas personas; de todos modos creo que fue
bueno realizar una serie de televisién. Aunque no trabajaron conmigo después
de la produccion de Moso Dairinin, parece que hubo personas que pulieron sus

habilidades a través de esa produccion, asi que desde la perspectiva de la
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industria, opino que también fue positiva.

Dije anteriormente que para mi carrera personal no tenia mucho significado la
produccion de esta serie, pero una vez que decidimos producirla, busqué
agresivamente la forma en que pudiera tener significado para mi. Por ejemplo,
el orden del guion, montaje y sonido, en el caso de la produccion de cine, esto
puede tomar de dos a dos afios y medio, y durante este periodo solamente una
vez se pueden experimentar los trabajos de guion, montaje y sonido; en
cambio, para la serie de television en menos de un afio se pudieron

experimentar estos trabajos trece veces.

Hasta el momento de la produccion televisiva yo tenia en mi haber solamente
tres peliculas, es decir, que tuve solamente tres ocasiones de trabajar con
guion, montaje y sonido y en cada una senti profundamente mi falta de
experiencia. Por lo tanto, la produccién de Moso Dairinin para mi fue un gran
entrenamiento y estimulo, pues debia desarrollar la idea (de la serie) en el
momento de hacer el guion; ademas aprendi muchas cosas en el montaje,
tales como la manera de abrir espacios o mantener el ritmo. También tuve que
pensar mucho sobre la pos-grabacion, musica, el concepto del doblaje, cémo
expresar mis direcciones y como transmitir la imagen. Fue muy interesante
porque en la serie de television el tiempo desde concebir la idea y darle forma
hasta perfeccionarla es mas corto, lo cual permite la retroalimentacién de una

variedad de cosas en la produccion.

RJRDL: ¢Prevé cambios en el futuro en cuanto al intensivo uso del 3Dy al

CG en la animacion japonesa?

SK: Opino que el uso de 3D y CG seguird expandiéndose mas y su modo de
uso se va a desarrollar. Es el pronéstico de que la situacion actual va a
acelerarse. De verdad, no sé si en el futuro habrd un cambio no solamente de

la cantidad, sino también un gran cambio en la calidad (de estos medios).
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Como se hace actualmente en los Estados Unidos, seguro que en Japon
también habra anime de uso completo de 3DCG en el futuro. Desde el punto de
vista del costo de produccién y el problema de recursos humanos, pienso que
el anime de 3D completo va a seguir extendiéndose, mas no creo que el anime
de 2D (anime de dibujo manual) vaya a ser rechazado completamente en
Japon como lo fue en los EE.UU. La razon es que hay una gran diferencia
entre la manera de percibir imagenes en Japon y la de occidente (Estados
Unidos y Europa), y por supuesto debe haber una causa. Basicamente, en los
disefios occidentales se muestran las tres dimensiones del objeto a través de
las sombras creadas por la cantidad de objetos, la masa o profundidad; aunque
en Japon también se aprenden estos principios fundamentales de dibujo, y yo
mismo entrené con estas técnicas, a los japoneses les gustan mas las
imagenes tradicionales de Japén, como representan el ukiyo-e, donde se
delimita el contorno del objeto con una linea. Aunque es mi impresién, creo que

no es un analisis muy equivocado.

Para la manera occidental de percibir imagenes, es apropiada la 3D que crea
las tres dimensiones a través de tres ejes de coordenadas, para la manera
japonesa la 2D es suficiente. En mi opinidn, la razon por la que el desarrollo de
la cultura manga en Japén tomé un camino distinto esta basada, en parte, en
nuestra diferente manera de percepcion. Los personajes de anime y manga de
Japon muchas veces no tienen una tridimensionalidad completa. Aunque el
personaje no presenta una forma coherente en tres dimensiones, me parece
que a lo que se le da importancia es que la cara del personaje siempre muestra
“el caracter” de ese personaje. Es decir, “si la cara del personaje le da la misma
impresion (al lector), no importa que la forma de su cara cambie con cada
angulo”, o sea se ignora a propésito la congruencia de las tres dimensiones

para crear una cara que siempre da la misma impresion.

Pienso que esa es la manera de construir el caracter del personaje, pero no se

puede hacer esto con la 3D. En verdad, los personajes de manga hechos en
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tres dimensiones, por ejemplo para los juegos de video, hacen que se sienta
algo extrafo al verlos en 3D. La razén por la que en Estados Unidos se tiene
éxito con sus personajes de tiras comicas en tres dimensiones es que su

manera de percibir las imagenes es distinta.

Nuestro anime naci6 del piso creado por los mangas que se desarrollaron en
forma extraordinaria y estan ampliamente enraizados en Japoén, tanto es asi
que actualmente la animacion de los mangas es cosa comun y corriente. A la
gente le gustan los mangas de 2D, asi que seguramente se seguird haciendo
anime con dibujos manuales, aunque puede ser que su ndmero disminuya.
Esto no implica que niegue el anime de CG o 3D, pues en las obras que dirijo
combino una variedad de técnicas. Es mas deseable que dos técnicas que
representan distintos valores y sabores, como el CG y dibujo manual, estén
juntas en la misma imagen sin crear percepcion de extrafieza. Es igual que el
mundo actual donde es mas deseable que pueblos con diferentes idiomas,
colores, religiones y formas de gobierno, convivan en el mismo planeta Tierra.
Aunqgue, en el mundo real, me parece que los conflictos y desacuerdos son

cosa de cada dia.

Mi manera de pensar es que no quiero que se use una sola forma de
expresion, por ejemplo que todo anime se haga solamente en forma de 3DCG.
En lo que a mi concierne, no pienso hacer un anime de solamente 3DCG. La
técnica de “dibujar imagenes a mano” que aprendi y puli gracias a muchos
afos de experiencia no es algo que pueda ser reemplazado por nuevas
técnicas, y mirdndolo objetivamente pienso que es algo valioso. Quiero

efectivamente seguir usando esta técnica en el futuro.

RJRDL: Cuando desarrolla sus guiones ¢le asigna importancia a la

reaccion del publico japonés, del internacional o de ambos?

SK: Pienso que los dos son importantes. Por supuesto, analizo mucho como (la

obra) afectard al publico japonés, o sea a los japoneses como yo, y codmo
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reaccionardn porque estan mas cerca de mi; al mismo tiempo, estoy pensando
también en qué partes van afectar a las personas extranjeras y cuales no. No
se los puede reunir a todos bajo una sola palabra: “extranjero”, tengo que
pensar en cada pais individualmente, por ejemplo: la reaccién en Estados
Unidos, en Francia, en Corea, etc., aunque se hace dificil pensar en los paises
a los que uno nunca ha ido. Cuando uno va a la presentacion de su pelicula en
un festival de cine, se pueden ver las caras de la audiencia que vino a ver
nuestra pelicula y esto nos facilita imaginar (las reacciones) en la produccion
de la proxima (obra). Por ejemplo, esto es lo que ocurre: “Esa mujer que vino a
ver la presentacion de Millennium Actress en Sitges, Espafia, ¢va a reir en esta
presentacion de Tokyo Godfathers? o, “Ese hombre que vino a ver la
presentacion de Tokyo Godfathers en Nueva York, ¢va a sorprenderse en esta

presentacion de Paprika?”

Paprika (Satoshi Kon, 2006)

Reflexiono sobre estas cosas mientras dibujo el contenido de las imagenes.
Durante la produccion de la pelicula, me divierte conversar mentalmente con la
audiencia de mi imaginacion, sea extranjera o de Japon. Sin embargo, la

audiencia nUmero uno que yo imagino es “la persona que debe existir en algun
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lugar que es como yo”. Es con esta persona que trato de comunicarme en la

produccion, buscando cémo transmitirle mejor mi idea.

Ante esta pregunta, “;cuénto toma en cuenta usted a los extranjeros en la
produccion de su pelicula?”, contesto que debido a las peliculas que hicimos
anteriormente, soy consciente de que una vez que terminemos la produccion
probablemente sera presentada en el extranjero; no obstante, nunca busco
hacer la pelicula méas entendible para los extranjeros o no incluir algin contenido
porque solamente lo van a entender los japoneses. En realidad siempre estoy
tratando de estar consciente del espacio y época en que vivo, es decir, “estoy

haciendo este tipo de cosas porque este es el Japon actual en que vivo”.

RJRDL: ¢Como influye en la calidad del producto final la parte del trabajo

de animacion que se ha hecho en el extranjero?

SK: No es reciente que se haya comenzado a solicitar una parte de la
produccion en el extranjero (especialmente Corea y China); desde hace mas de
20 afios se esta haciendo. No se puede decir que la calidad del anime japonés
haya empeorado o subitamente mejorado en comparacion. Anteriormente se
pensaba que la calidad de trabajo era mejor en Japon, pero actualmente el de
Corea ha mejorado bastante, y al mismo tiempo el de Japon ha estado

bajando, asi que ya no hay una gran diferencia entre los dos.

A quien sea que se le solicite el trabajo, si uno quiere que sea bueno o lograr
un resultado nitido, no hay otra opcion que invertir mas tiempo y dinero.
Después de todo, no hay una divisibn aproximada entre extranjeros y
nacionales, més bien es una cuestion de la habilidad (capacidad) que tenga la
persona a quien se le encarga (el trabajo). Eso si, si se le pide a una persona

con habilidad, hay que preparar la remuneracion apropiada, es algo muy obvio.

Si uno quiere hacer algo de buena calidad en cualquier época, el trabajo de

nivel promedio no va a ser suficiente. Obviamente, se denomina algo “de alta
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calidad” porque es mejor que el promedio. Para hacer algo mejor que el
promedio, hay dos maneras: la primera es hacerlo solamente con personal que
tenga habilidades mejores que el promedio, la otra es que el personal con
habilidades potencie a los del nivel promedio. Personalmente pienso que esta

ltima es realmente la mejor manera de hacerlo.

Si se consigue personal que sea mejor que el promedio de la industria, dentro
del equipo el promedio sera mas alto (que el de la industria). Al fin, algunas
personas de alto nivel del equipo van a optimizar el nivel de trabajo de los
demas, porque las personas con habilidad siempre van a tratar de hacer algo

de mejor nivel, por algo consiguieron su habilidad desde el principio.

Asi que, tanto en el pasado como en el futuro, mientras haya un cierto
porcentaje de personas con habilidad en el equipo, no importa a quién se le
solicite el trabajo, apareceran obras de buena calidad, pero la realidad de la
industria de anime es que no esti desarrollando personas con habilidad. Es
sencillo seguir produciendo anime de espiritu infantil, pero me parece que no

es muy prometedor el futuro de la clase de anime que yo deseo.

RJRDL: Recientemente el gobierno japonés esta utilizando el manga vy el
anime como embajadores culturales. ¢Cuales son sus sentimientos como
cultor de estas expresiones culturales? ¢(Recomendaria estrategias para

América Latina?

SK: Mi sentimiento general es que no hay nada bueno cuando el gobierno u
organizaciones publicas intervienen, aun aparte de los géneros de anime y
manga. Paradojicamente, Paprika es una pelicula que corria el riesgo de no
producirse si no hubiera sido por el subsidio del Departamento de Cultura, por

lo tanto mis pensamientos referentes a este tema son un poco confusos.

Posiblemente serd ofensivo decirlo de esta forma, pero no puedo imaginar que

haya otro motivo que no sea la mera promocion econdmica; el hecho de que
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una organizacion publica invierta dinero en una cultura joven, como lo son el
anime y el manga, no es porque la organizacion publica esté tratando al anime
y manga como algo cultural pues los reconoce como una cultura, sino
solamente porque ve que [el anime y el manga] “estan siendo aceptados en el

extranjero” o piensa que “pueden ser nuevos articulos de exportacion.”

Por supuesto, la economia es algo muy importante y no es nada malo captar el
interés por este motivo, pero hay que estar consciente de que el anime y el
manga existen no solamente por su elemento econdmico, sino que incluyen
muchos elementos culturales y artisticos y por ello es logico que se designen
como embajadores culturales de paz. Pero no puedo borrarme la impresion de

que la intencién es Unicamente por su efecto economico.

Si se enfatiza solamente el elemento econdémico entonces lo préximo que va a

suceder es: “Son buenos animes solamente aquellos que venden bien”.

No puedo estar de acuerdo con esto. Por lo tanto, deseo producir una pelicula
que tenga contenido cultural; ademas podra producir un efecto econdémico,
pero esto no es algo que se pueda hacer a voluntad. Por ello, estoy trabajando
para que la pelicula tenga un resultado econémico que por lo menos cubra el

presupuesto para la préxima obra.

Al final, referente a la pregunta “;recomendaria estrategias para América
Latina?”, igual que nunca he pensado en una “estrategia para Estados Unidos”,
“estrategia para Asia” o “estrategia para Africa”, tampoco tengo una “estrategia
para Ameérica Latina”. Mas bien me gustaria que se me ensefie ¢qué es lo que
las personas del mundo latino (aunque no se puede hablar por todas) quieren

ver?
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