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Americka popularna kultura v digitalnej dobe
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Abstrakt

Prispevok sa zameriava na americki popularnu kulturu a jej transformaciu v poslednych
desatrociach, kedy prebichala tzv. digitilna revolicia. Studia dokumentuje procesy, ktorymi
presli vybrané sektory americkej popularnej kultury, pripadne popisuje niektoré nové stcasti,
ktoré mohli vd’aka novej digitalnej dobe vzniknlt. Pozornost’ upriamuje na to, do akej miery
ovplyvnil technologicky postup tvorbu, Sirenie a konzumovanie produktov tejto populdrnej
kultary a aké nové trendy sa v nich objavujt. Prispevok taktiez deklaruje to, ze popularna kultura
Spojenych statov americkych bola schopna udrzat’ si popredné pozicie v globalnom meradle a ze
ani prichod novych technologickych vyziev nespomalil jej rast, ba priam naopak poskytol jej
nové moznosti, ako sa stale uspeSnejSie dostavat do novych krajin a pritahovat’ d’alSich
konzumentov z radov rdoznych kultar z celého sveta.
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Uvod

Zmena poOsobi na kultirne systémy disruptivne. NarGa zauzivané vzory spravania,
spochybnuje socidlne normy a otvara priestor pre prichod novych spdsobov Zivota a nahradenie
tych starych. Zatial' co endogénna zmena je pomalSia a vychadza z vnutra danej spolocnosti,
exogénna zmena prichadza nahle z vonkajSieho prostredia. V minulosti sa zmeny v kultirnych
systémoch diali postupnejSic a pomalSie najmi kvoli obmedzenému kontaktu s okolitymi
kultGrami. S takymito postupnymi zmenami sa kultiry dokazu vyrovnat, nové vzory prijmu,
odmietnu alebo prispdsobia vlastnému systému, ¢im sa postupne obmiefaju a napreduji.’

S prichodom novej digitalnej éry sa vSak zrychlili aj procesy globalnych kultarnych zmien,
ktoré sa v dnesnej dobe deju zavratnou rychlostou a niektoré kultury na ne jednoducho nedokazu
dostatocne promptne reagovat. Toto zrychlovanie je podporované predovsetkym
najmodernej$imi vydobytkami digitdlnej doby ako pocitace, smartfony ¢i internet. Tieto novinky
umoziuju bezprecedentné prepdjanie geograficky vzdialenych miest s takou jednoduchostou
arychlostou, ze zdielanie a vymienanie myslienok, nazorov a postojov sa stava otazkou

I Kultirnou zmenou a jej vplyvom na vyvoj kultiry spoloCenstiev sa zaoberali uz evolucionisticki
a difuzionisticki antropolégovia ako E. B. Tylor, L. H. Morgan, F. Boas a ini.
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niekol’kych sekund. Tym padom sa jednoduchsie §iria unifikované univerzalne hodnoty, a teda
sa cely svet postupne globalizuje a formuje sa tzv. globalna dedina. Jednym z hlavnych aktérov
sucasnej globalizacie vyrazne podporovanej a urychlovanej digitalizaciou vSetkych oblasti
zivota su Spojené Staty americké. Spolu s ostatnymi oblastami, ako napriklad informacno-
komunikacné technolédgie, technologickd modernizacia a informatizacia alebo nadnarodné
korporécie, je dolezitou sicastou globalizacnej politiky USA aj ich popularna kultira zalozena
na kapitalistickom principe.

Americkéd popularna kultara sa zacala vyvijat’ uz vel'mi davno predtym, ako vznikli prvé
produkty digitalnej éry a uz niekol'ko decénii pred digitalnou revoliiciou zaujimala popredné
miesto z celosvetového hladiska. S prichodom digitalizacie a informatizacie, ktora zasiahla
vsetky oblasti zivota vratane popularnej kultiry, sa aj ona musela vyrovnat s celou Skéalou
novych prilezitosti, ale aj ohrozeni. Hlavaym z&ujmom tohto prispevku je zdokumentovat
spdsoby, akymi sa americka popularna kultira adaptovala na nové prostredie digitalneho sveta.
Zameriava sa na nové oblasti, ktorych vznik umoznila az digitalna revolucia (ako socialne siete
alebo streaming), ale tiez na vybrané oblasti, ktorych formu a rozsah digitalizacia vyrazne
ovplyvnila. V tivode sa strucne venujeme definiciam zakladnych pojmov a nasledne sa venujeme
uz konkrétnym vybranym oblastiam americkej popularnej kultury. Americkej kultire sa
venujeme preto, ze je do istej miery vSadepritomna a jej prejavy a produkty vieme najst’ takmer
v kazdej krajine sveta, ¢im sa dostava na popredné miesta v globalnom meradle. Samozrejme,
treba podotknut’, Ze ani americka kultdra nie je dominantnou v kazdom ohlade a v kazdej sfére.
Pre potreby tohto vyskumu ale zdmerne vyberame tie oblasti, v ktorych je kultura Spojenych
statov dlhodobo etablovana a silne zastipena, pretoze na takychto prikladoch je transformacia
odvetvi a vplyv digitalnej éry najmarkantne;jsi.

Metodologicky prispevok vychadza predovsetkym zo $tudia sekundarnych zdrojov, akymi
si rebricky popularity produktov ¢i vysledky hospodarenia spolocnosti. Ddlezitou je tiez
historickd metdda, na zaklade ktorej koncipujeme strucny historicky vyvoj jednotlivych oblasti.
Statistickou metédou zhodnocujeme, do akej miery méa v danej oblasti populdrna kultira
Spojenych $tatov prevahu. V tomto bode treba podotknut, Ze na preukazanie dominantného
postavenia nie je potrebné, aby vsetky priecky rebrickov obsadila iba jedna krajina, dokonca nie
je potrebna ani nadpolovi¢né zastipenie. Za dominantni dana kultiru povazujeme vtedy, ak ma
vo vybranej oblasti vacSie zastipenie, ako ktorakol'vek ind kultara. Na zaklade komparativnej
metddy porovndvame dopady a dosah jednotlivych krajin vo vybranych oblastiach popularnej
kultary. V zavere pristupujeme k vysledkom holisticky, kedy hodnotime vplyv digitalnej éry na
celkova formu, dosah a vplyv americkej populdrnej kultury v globalnom meradle.

Americka populirna kultara

Ked’ze aj samotny pojem kultira ziskal za dekady vyskumu niekol’ko desiatok definicii
nazerajucich na dant problematiku z réznych uhlov, nie je tomu inak ani pri pojme popularna
kultira. Vo vSeobecnosti ju vSak modzeme charakterizovat” ako sthrn praktik, presvedceni
a produktov, ktoré stelesiiujii najrozsirenej$i vyznam sociadlneho systému. Zahffia medialne
produkty, oddych, zdbavu, modu, Sporty, stravovanie, trendy, jazykové zvyklosti a mnohé d’alSie
atributy. Casto sa asociuje s masovou kultirou a kladie do protikladu s vysokou kultirou
(reprezentovanou najmi umelcami a vysoko vzdelanymi odbornikmi) a réznymi druhmi
inStitucionalnych kultir (napr. politicka kultira, akademicka kultura...). Asocidcia s masovou
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kultirou nés navddza nahliadat’ na popularnu kultiru cez prizmu kapitalistickej verzie
ekonomickej produkcie. Z tohto hl'adiska mozeme za popularnu kultiru povazovat’ komodity
produkované kapitalistickymi procesmi s cielom generovat’ zisk a predavat’ konzumentom.
Naopak asociacia s tradi¢nou kultirou vedie k nazeraniu z hl'adiska subkultar, ¢i uz subkultur
vekovych alebo etnickych. V tomto pripade sa pod populdrnou kultirou chape suhrn praktik
umelcov a inych tvorcov kultary, ktoré vedu k tvorbe vystupeni a artefaktov, ktoré su prijimané
a interpretované publikom v ramci danej subkultary, ale aj za jej hranicami. Holistické pristupy
tieto hladiskd kombinuji a definuju jej zaciatok ako kolektivny produkt subkultury, ktory je
nasledne prispdsobeny trhovym systémom.?

Na zéklade tejto definicie popularnej kultury budeme pre ucely tohto vyskumu povazovat’ za
americku popularnu kultiru také vytvory a produkty, ktoré boli vytvorené na uzemi Spojenych
statov alebo boli vytvorené americkymi spolo¢nostami v domacom alebo zahrani¢nom
prostredi, stelesiiuju a propaguji americky spdsob Zzivota ajeho spolofenské, moralne ¢i
svetonazorové hodnoty (¢i uz zdmerne alebo neimyselne) a boli primarne vytvorené za i¢elom
kapitalistickej konzumadcie Sirokym spektrom obyvatel'stva v réznych krajinach s cielom
produkovat’ zisk.

Digitalna revolucia

Po rozpade Sovietskeho zvdzu a ukonceni studenej vojny nastala prilezitost’ pre popularne
kultary réznych krajin, aby zaujali miesto v celosvetovom rebricku. Americka popularna kultara
bola vSak vdaka réoznym faktorom uz natolko etablovand, rozvinutd, skuisena a pripravena
roz§irit’ mieru svojho vplyvu, Ze po otvoreni globalneho trhu rychlo zaujala popredné pozicie
nielen v §tatoch Eurdpy, ale aj v byvalom vychodnom bloku, samotnom Rusku ¢i Cine. Tym
potvrdila svoje elitné postavenie a zacala pracovat’ na upeviiovani svojho vplyvu a pozicie na
globélnej urovni, ¢o sa jej v nasledujucich desatrogiach aj zna¢ne tispesne darilo. 3

Digitalna revolucia so sebou priniesla raznu transformaciu sposobu, akym st informacie
skladované, triedené, spristupiované a prenasSané medzi uzivatel'mi. Zakladnym predpokladom
pre tito revoluciu bol vznik internetu. Ten vznikol prvykrat ako siet’ sliziaca pre komunikaciu
vyskumnych a obrannych institicii v Spojenych Statoch. Postupne sa s technologickym
pokrokom a novymi moznostami stale viac a viac rozsiroval do sveta. Vyraznym posunom bol
bezdrétovy internet, ktory odstranil potrebu fyzického pripojenia k sieti, ¢im sa zjednodusil
pristup k internetu. Odstranenim potreby budovat’ rozsiahlu infrastruktiru sa k nemu mohli
dostat’ aj l'udia v odl'ahlejsSich ¢i chudobnejsich oblastiach. Tym padom sa aj rapidne zvySoval
pocet jeho uzivatel'ov po celom svete.*

V sucasnosti je v kazdej krajine sveta dostupnd aspon limitovand moznost’ pripojit’ sa na
internet. Niektoré krajiny, napriklad Déansko, Spojené arabské emiraty, Spojené kralovstvo,

2 KIDD, D.: Popular culture. [online]. 2021. [cit. 2021-12-07]. Dostupné na:
https://www.oxfordbibliographies.com/view/document/obo-9780199756384/0bo-9780199756384-0193.xml
3 Blizsie pozri: VALEK, J.: Americka populdma kultira ako globalny fenomén. In: Kontexty kultiry
aturizmu, 2021, ro€. 14, €. 2. [online]. Dostupné na: https://kmkt.sk/kontexty/ (v tlaci)

4 BRITANNICA a. Internet. [online]. 2021. [cit. 2021-10-07]. Dostupné na:

https://www .britannica.com/technology/Internet
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Juzna Korea, Svédsko, Svajéiarsko, dosahujii takmer 100 % internetové pokrytie pre svojich
obyvatel'ov.’

Internet nespéaja l'udi naprie¢ kontinentmi len cez poéitade. Cim d’alej, tym véacsie mnozstvo
roznych zariadeni je schopné pripojit’ sa nan a zdielat’ medzi sebou informacie, ¢i uz su to
mobily, tablety, notebooky alebo aj chladnicky, svetla, vysavace, zubné kefky a iné. Odhaduje
sa, ze v roku 2018 na svete fungovalo priblizne 22 milidrd zariadeni schopnych pripojit’ sa na
internet, priCom ich podet by mal do roku 2030 dosiahnut’ 50 miliard.® V stcasnosti
najpopularnej$imi zariadeniami st pravdepodobne tzv. smartfony. V ich pripade je zjavna
americka dominancia. Napriek tomu, Ze americky gigant Apple je momentalne na druhej priecke
v preddvanosti mobilnych telefonov hned po juhokérejskom Samsungu,’ vSetky ostatné velké
mobilné znacky, z rdznych krajin, vyuzivaju vo svojich zariadeniach opera¢ny systém android,
ktory vyvinula a vlastni americkd firma Google. Podobne s na tom aj pocitace a americky
operaény systém Windows od spolo¢nosti Microsoft.

Z hladiska popularnej kultary digitalizacia priniesla nové formaty, v ktorych sa moézu
jednotlivé produkty Sirit’. Pri fotkdch nemusime ¢akat’ na ich vyvolanie, ale mame formaty JPEG
alebo TIFF, piesne uz nemusime prehravat’ len pomocou platni alebo CD, pretoze mame MP3 ¢i
WMV subory, filmy st okrem DVD verzii dostupné aj vo formatoch ako AVI, MPEG alebo aj
knihy uZ dnes nie su len v tlacenej forme, ale ¢im d’alej tym rozsirenej$imi sa stavaji e-knihy
alebo audioknihy.® Novymi nie st len formaty produktov populérnej kulttry, ale predovietkym
komunikaéné kanaly, cez ktoré sa dostavaju ku koncovym spotrebitelom. Dnes uz nie je
potrebné ist’ do kina, ¢akat’ na obl'ibenu pesnicku v radiu alebo kupovat platne ¢i CD,
pozi¢iavat’ si videokazety a DVD s filmami z videopoziCovni ani cestovat’ za hrami do
videoherni. Staci, ak méa ¢lovek pristup na internet a méze si v pohodli domova dopriat’ svoje
obl'ibené produkty popularnej kultiry a eSte omnoho viac.

Socialne siete

Socialne siete st taziskovym prvkom digitalnej éry, ked’ze digitalnu éru moZeme oznacit’ aj
za éru zdielania. M6Zeme ich charakterizovat’ na zaklade troch zékladnych vlastnosti. St nové
— vécsina z modernych socialnych sieti vznikla okolo roku 2006, teda maloktora je na svete uz
viac ako 15 rokov. S tym je spojené napriklad aj to, ze stale nie st presne definované legislativne
pravidla, ktorymi by sa mali riadit’ a ktoré¢ by ich v urCitej miere regulovali. Po druhé sa
vSadepritomné — v roku 2021 dosiahol pocet uzivatel'ov socialnych sieti hodnotu 4,48 miliardy,
¢o znamena, Ze viac ako polovica svetovej populacie uz s nimi prisla do styku. Napriklad
najpouzivanejsia siet’ Facebook ma v sicasnosti viac ako 2,8 miliardy pouzivatel'ov. A po tretie
su dynamické — socidlne siete sa prudko vyvijaji a zasahuju do viacerych oblasti Zivota, nielen

3 STATISTA a. Countries with the highest internet penetration rate as of July 2021. [online]. 2021. [cit.
2021-10-07]. Dostupné na: https://www.statista.com/statistics/227082/countries-with-the-highest-internet-
penetration-rate/

¢ STEWARD, J.: The Ultimate List of Internet of Things Statistics for 2021. [online]. 2021. [cit. 2021-10-
07]. Dostupné na: https://findstack.com/internet-of-things-statistics/

7 TEAM COUNTERPOINT. Global Smartphone market Share: By Quarter. [online]. 2021. [cit. 2021-10-
07]. Dostupné na: https://www.counterpointresearch.com/global-smartphone-share/

8 NATIONAL ARCHIVES. Digital File Types. [online]. 2021. [cit. 2021-10-07]. Dostupné na:
https://www.archives.gov/ preservation/products/definitions/filetypes.html
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do komunikaénej sféry. V poslednych rokoch zacali dopiiat’ alebo nahradzat’ aj sluzby ako taxi
(Bolt), ubytovanie (Airbnb), navigacie (Google Maps), stravovanie (Wolt) a podobne.’

Prva obdoba socialnej siete vznikla v roku 1978 pri snehovej burke v Chicagu, kde sluzila
ako online nastenka pre lepsiu a promptnejsiu komunikaciu a koordinaciu zachrannych timov.
Tento koncept sa postupne so Sirenim pocitacov a internetu spopularizoval a rozsiril a v roku
2001 bola predstavend prva moderna socialna siet’ s ndzvom Ryze. Len o nieco neskor bola
spustena siet’ Friendster, ktora bola eSte popularnejsia. V tom istom roku vzniklo aj d’alSie
socialne médium — Wikipédia, ktora v sucasnosti obsahuje viac ako 52 miliénov ¢lankov v 309
roznych jazykoch a niekedy sa prezyva aj ,,Alexandrijskd kniznica stucasnosti“. V roku 2004
vznikla socidlna siet MySpace, ktora sa rapidne stala oblibenou a vroku 2006 bola
najnavstevovanejSou strankou na internete. V roku 2005 vznikla socialna siet’ zamerana na
zdiel'anie videi — YouTube. Taktiez zazila vyrazny narast popularity a dnes jej patri druha
pozicia v rebricku najnavstevovanejsich stranok, hned’ po stranke Google. S rozvojom YouTube
je spojeny napriklad aj vznik novodobého povolania — youtuber, ktory zaraba peniaze vd’aka
tomu, Ze ini uzivatelia sleduju vided, ktoré on sam tvori a nasledne nahrava na tato siet’. Dalsou
vyznamnou sietou je Twitter, ktory vznikol v roku 2006 a funguje na principe priddvania
kratkych sprav. Momentalne sa odhaduje, Ze za jeden den je pridanych priblizne 500 miliébnov
~tweetov®. Rozvoj a rozsirenie smartfonov znamenalo aj prichod novych druhov socialnych
sieti. Tym, ze sa stalo omnoho jednoduchsie zachytavat’ a zdiel'at’ fotografie, vznikli aj r6zne
siete zamerané prave na fotograficky obsah. Najznamejsie a najpouzivanejsie su Instagram alebo
Snapchat.!°

Specialnu pozornost’ treba upriamit’ na socialnu siet’ Facebook. Vznikla v roku 2004, avsak
vtedy fungovala eSte len na Harwarde aslizila na hodnotenie atraktivnosti Studentiek
a Studentov. Od roku 2006 bola spristupnena pre vsetkych pouzivatel'ov a uz o dva roky neskor
mala vyS$e 100 miliénov Gctov. Na ziskanie 1 miliardy pouZivatel'ov sta¢ilo Facebooku 6 rokov. !
V sudasnosti ich pocet dosahuje uz 2,8 miliardy.'> M4 zastipenie na vsetkych kontinentoch,
pri¢om absoltitny pocet pouzivatel'ov je najvys§i v Azii, no percentualne zastupenie uzivatel'ov
je najvyssie v severnej Amerike. Podporuje 111 jazykovych mutacii, za den si tu pouzivatelia
pozra asi 100 milidnov hodin videi, prejdu nim 4 petabajty dat a prihlasi sa nan 1,8 miliardy
profilov. Z finanéného hladiska zarobil Facebook v roku 2020 vySe 27 miliard dolarov
z reklam.'3 Jeho signifikantné postavenie potvrdzuje aj to, Ze najmi v Afrike a v juznej Amerike
je stotoznovany s internetom alebo to, Ze mnohi mobilni operatori poskytuji zvyhodnené

9 CROTHERS, L.: Globalization & American Popular Culture. Lanham: The Rowman & Littlefield, 2021.
19 BURNS, K. S.: Social Media: A Reference Handbook. Santa Barbara : ABC-CLIO, 2017.

11 BRITANNICA b. Facebook. [online]l. 2021. [cit. 2021-10-09]. Dostupné na:
https://www .britannica.com/topic/Facebook

12 Ked' pripo¢itame aj d’alie socidlne siete, ktoré patria spolo¢nosti Facebook (Instagram, WhatsApp,
Messenger), dostaneme sa na celkovy pocet uzivatel'ov presahujuci 3,5 miliardy, ¢o je takmer polovica
svetovej populacie.

13 CARMICHAEL, K.: 63 Facebook Statistics to Know for 2021. [online]. 2021. [cit. 2021-10-09].
Dostupné na: https://blog.hubspot.com/blog/tabid/6307/bid/6128/the-ultimate-list-100-facebook-statistics-
infographics.aspx
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mobilné data pre tato siet. Pre pouzivatel'ov slizi ako naplnenie potrieb identity, komunity,
zapojenia a podpory.'4

Vsetky tieto siete vznikli z l'udskej potreby zdiel’at’ informacie a dostavat’ na ne spatna vézbu.
S prichodom socialnych sieti sa tieto potreby sice zadali napinat,, ale I'udia zaroveii zadali
pocitovat nové a nové formy tejto potreby, na ktoré musia socidlne siete primerane reagovat’,
aby ich stale dokazali napinat. To vsak dokaZe so sebou prinasat’ aj viacero nebezpeéenstiev,
ako napriklad zabezpecenie citlivych informacii.

Spolu so zdielanim pocitov a myslienok pouzivatel'ov napomahaju tieto stranky aj Sireniu
produktov popularnej kultiry. Vzhl'adom na popredné postavenie americkej popularnej kultary
vo vSeobecnosti atiez na americké korene takmer vsSetkych najpouzivanejSich sieti nie je
prekvapenim, Ze prave americkd popularna kultura sa stala jednou z najpertraktovanejSich
a najzdiel’'anejsich v celosvetovom meradle, co napomaha k jej d’alSiemu Sireniu a upeviiovaniu
si globalnej pozicie. Nie je to len vdaka samotnym pouzivatelom, ale na digitalizacii
a pritomnosti svojich produktov na socialnych siet’ach aktivne participujti aj samotni tvorcovia,
ktori vkladaju nemalé personalne a finan¢né zdroje na marketing v tomto prostredi.

Streaming

Pod streamovanim sa rozumie metdda posiclania a prijimania dat, vac¢§inou videa alebo
hudby, priamo z internetove;j siete bez potreby ich stahovania.'’ Tento spdsob Sirenia je bytostne
spojeny s existenciou internetu, ked’ze zakladnymi predpokladmi na jeho existenciu je
schopnost’ komprimovat’ subory a posielat’ ich na velké vzdialenosti, a teda ho mézeme oznacit’
za priamy produkt digitalnej éry.

Napriek nizkym rychlostiam internetu v minulom storo¢i povod streamovania siaha do roku
1999, kedy vznikla prva stranka, na ktorej sa zdielala hudba v MP3 formate — Napster. Tato
stranka zaznamenala vel'ky tispech a po roku od spustenia mala uz 20 miliéonov uzivatel'ov a z jej
serverov sa za minutu stiahlo az 14000 pesniciek.'® V roku 2001 vznikli torrenty, ktoré umoziuju
stahovanie akéhokol'vek typu suborov z viacerych serverov sucasne. O dva roky neskor vznikla
svetoznama stranka The Pirate Bay, zdiel'ajica ako video stubory, tak aj hudbu alebo pocitacové
hry.!7 Z celkového objemu stiahnutych stborov z tejto stranky bolo v roku 2014 44 % filmov
a serialov, hudba s klesajucim trendom dosahuje len 9 % a az 35 % tvoril pornograficky material,
¢o sved¢i o tom, ze toto odvetvie disponuje na internete pomerne silnou zakladfou, o méZeme
pripisat’ aj vic¢Sej anonymite a sukromiu tohto prostredia.'® Servery domény The Pirate Bay boli

14 CROTHERS, L.: Globalization & American Popular Culture. Lanham : The Rowman & Littlefield,
2021.

15 CAMBRIDGE DICTIONARY. Streaming. 2021. [online]. [cit. 2021-10-11]. Dostupné na:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/streaming

16 BIRMAN, K. P.: Reliable Disstributed Systems: Technologies, Web Services, an Applications. New
York: Springer Science & Business Media, 2005.

17 WIEBE, J.: Bittorrent: What you Probably Don’t Know About Torrents. [online]. 2021. [cit. 2021-10-
11]. Dostupné na: https://uwaterloo.ca/arts-computing-newsletter/spring-2014/feature/bittorrent-what-you-
probably-dont-know-about-torrents

18 VAN DER SAR, E.: 35% Of All Pirate Bay Uploads Are Porn. [online]. 2021. [cit. 2021-10-11].
Dostupné na: https://torrentfreak.com/35-of-all-pirate-bay-uploads-are-porn-140124/
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pocas svojho posobenia viackrat zrusené kvoli poruSovaniu principov dusevného vlastnictva, ale
ani to nezabranilo majitel'om ich vzdy opétovne spustit’.

Popularita streamingovych platforiem v poslednych rokoch vyrazne narasta, o com svedci aj
narast platenych uzivatel'ov najpopularnejsej platformy streamujucej filmy a serialy Neflix.
Zatial’ o na zaciatku roku 2013 ich mal vySe 34 miliéonov, v roku 2016 to bolo uz 89 milidénov,
vroku 2019 167 milibnov avsucasnosti ich podet dosahuje 209 milidnov.!® Narast
predplatitelov ~ vSetkych  platforiem v poslednych dvoch rokoch je spojeny aj
s protipandemickymi opatreniami a s nimi spojenym vyraznym zvySenim podielu casu
stravenym v domacom prostredi. Okrem Netflixu st popularnymi aj stranky Amazon Prime,
Hulu ¢i Apple TV, ktoré tvoria vyraznu ¢ast’ z celosvetového predaja streamingovych sluzieb.
O dominantnom postaveni spolo¢nosti Disney vo filmovom priemysle sved¢i aj ich
streamingova sluzba Disney+. Od jej spustenia v novembri 2019 do januara 2020 sa na nej
zaregistrovalo az 25 milidnov pouZivatel'ov. Vetky tieto platformy maju zakladne v Spojenych
Statoch, a teda sa z velkej Gasti zameriavajti na kultirnu produkciu spojenti s touto krajinou.?

V hudobnej sfére je najvyznamnej$im poskytovatelom streamingovych sluzieb Spotify,
ktorého pocet uzivatelov sa od roku 2015, kedy ich bolo iba 18 miliénov, vySplhal v prvom
kvartali roku 2021 na 165 miliénov platenych a 365 miliénov celkovych uzivatelov. Spotify
dosahuje na celosvetovom hudobnom streamingovom trhu podiel 32 %, za nim nasleduje Apple
Music s podielom 16 %, Amazon Music s 13 % a vyznamnymi su aj Google Music ¢i Pandora.
Opét’ plati, Zze vSetky zo spomenutych spolocnosti sidlia v USA, a teda aj zasobuju celkovych
487 miliénov predplatitelov znanou davkou americkej popularnej kultiry.?!

Streamovanie ako novy spdsob prenosu dat ovplyvnil vSetky oblasti zdiel'ania informacii.
Pravdepodobne najvyznamnejsiu ¢ast’ streamovanych suborov tvoria prave produkty popularnej
kultary, ¢i uz ide o filmy, seridly, hudbu, hry, knihy alebo iné. Americké spolo¢nosti si vCas
uvedomili potencial takéhoto Sirenia svojich predajnych artiklov a, opomenuc nelegalne
streamovanie a stahovanie, vd’aka tomu sa aj v tejto oblasti umiestnili na poprednych prieckach.
Streamovanie sa tak stalo d’al§im z nastrojov, ktorymi sa americka popularna kultara Siri d’alej
do celého sveta a hl'ada si stale novych a novych konzumentov.

Video hry

Hranie sa patri ku kulture ¢loveka uz od nepaméti. R6zne hry maja rézne funkcie, ¢i uz ide
o vzdelavanie, vychovavanie, socializaciu, rozvoj motorickych zrucnosti alebo fyzickych
schopnosti, podnecovanie kritického a strategického zmyslania alebo st jednoducho
prostriedkom oddychu a relaxacie. V priebehu I'udského vyvoja sa vyvijali aj nové formy hier
ur¢enych nielen pre deti, ale aj pre dospelych. Spociatku to boli jednoduchsie hry s kamienkami
alebo kockami, no neskoér sa rozvinuli do prepracovanych stolovych hier az napokon sa z nich

19 STATISTA b. Number of Netflix paid subscribers worldwide from 3rd quarter 2011 to 2nd quarter 2020.
[online]. 2021. [cit. 2021-10-11]. Dostupné na: https://www.statista.com/statistics/250934/quarterly-
number-of-netflix-streaming-subscribers-worldwide/

20 KATS, R.: Netflix statistics: How many subscribers does Netflix have? Worldwide, US member count
and growth. [online]. 2021. [cit. 2021-10-11]. Dostupné na:
https://www.insiderintelligence.com/insights/netflix-subscribers/

2 MULLIGAN, M.: Global music subscriber market shares Q1 2021. [online]. 2021. [cit. 2021-10-11].
Dostupné na: https://www.midiaresearch.com/blog/global-music-subscriber-market-shares-q1-2021
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vyvinuli hyperrealistické hry vo virtudlnej realite. Po vstupe na globalny trh sa Spojenym Statom
uspesne podarilo obsadit’ popredné priecky aj v oblasti hier a hraciek. Ako priklad mézeme
spomenut’ napriklad babiky Barbie, auticka Hot Wheels, hrac¢karske zbrane Nerf, stolovil hru
Monopoly alebo pocitacové hry Call of Duty, World of Warcraft, The Sims, Fortnite a d’alsie,
ktoré sa po dlhé roky teSia celosvetovej popularite.

S elektronizaciou a rozvojom digitalnych zariadeni sa menil aj sposob hrania sa. Na zaciatku
19. storocia sa prvykrat objavuju hry, pri ktorych je mozné hrat' proti vzdialenému alebo
elektronickému protivnikovi. Prvymi takymito hrami boli automaty na mince, v ktorych si hraci
mohli zmerat’ sily v pretlacani s mechanickym ramenom. Na konci 19. storocia boli uz hracie
automaty beznou sucastou travenia vol'ného ¢asu Ameri¢anov. Vznikali videoherne, kde sa pri
hracich automatoch zdruzovali predovsetkym mladi I'udia, ktori ich vnimali ako novy, moderny
sposob travenia ¢asu a socializacie. V radoch starSieho obyvatel'stva nenasli tieto hry pochopenie
a stretli sa s vlnou odporu a kritiky, ktora tvrdila, ze stoja za dekadenciou a moralnym upadkom
americkej spolo¢nosti.??

V 70. rokoch 20. storocia preslo hranie d’alSou vyraznou transformaciou. V tomto ¢ase sa
objavuju prvé domdice konzoly, ktoré umoznili preniest’ hracie automaty z videoherni do
pohodlia domova. Postupne sa popri nich rozvinuli nové kvalitné herné systémy a s prichodom
internetu aj online hry proti vzdialenym, ¢asto nezndmym, protivnikom. Prvli vyrazne Gspesnu
konzolu predstavila spolo¢nost’ Atari v roku 1975, ktord priniesla revolu¢nu hru pong. Tejto
spolo¢nosti sa podarilo zarobit’ 40 milidnov dolarov za rok. Od 80. rokov sa v domacnostiach
objavuju konzoly, ktoré uz st schopné prinasat’ rovnaku kvalitu hier ako zariadenia vo
videoherniach. V roku 1985 priniesla japonska spolo¢nost’ Nintendo d’al$iu revolu¢nt1 hru Super
Mario Brothers, ktora sa, spolu s inymi hrami ako Donkey Kong, Pacman alebo Space Invaders,
stala symbolom popularnej kultiry a zapisala sa do povedomia Sirokého spektra 'udi po celom
svete. O $tyri roky neskdr vyvinula tato spolo¢nost’ prva konzolu do ruky — Game Boy, ¢o opat’
zjednodusilo, spopularizovalo a spristupnilo hranie vicSej Casti spolo¢nosti. Technologicky
rozvoj v 90. rokoch priniesol do oblasti videohier trojdimenzionalnost’ a nové konzoly, ktoré sa
rychlo usadili na trhu a rozsirili sa do milionov domacnosti. Z tohto dévodu sa hranie prakticky
takmer uplne presunulo z videoherni do domaceho prostredia.??

S rozSirovanim internetu sa zacali vyvijat' aj rozne formy online hier. Spoc¢iatku to boli hry
urcené iba pre domace pocitace, no neskdr sa rozsirili aj na hry pre stale popularnejSie herné
konzoly. Medzi najpopularnejSie kategérie videohier patria aj v sucasnosti tzv. MMORPG
(massively multiplayer online role playing games), v ktorych hrac na seba prevezme alternativnu
podobu a charakter a vo fiktivnom svete sa stretdva s mnozstvom d’alSich hracov z celého sveta.
Okrem toho su popularnymi aj strategické hry, simulécie, pretekéarske hry, vojnové a bojové hry
a d’alsie.?*

Relativne novodobym fenoménom je aj eSport. Ide o profesionalne hranie pocitacovych hier,
ktoré sa v sucasnosti povazuje za urcity druh Sportu. V poslednej dobe sa stava ¢im d’alej tym

22 CROTHERS, L.: Globalization & American Popular Culture. Lanham : The Rowman & Littlefield,
2021.

23 HISTORY.COM EDITORS. Video Game History. [online]. 2021. [cit. 2021-10-12]. Dostupné na:
https://www.history.com/topics/inventions/history-of-video-games

24 CROTHERS, L.: Globalization & American Popular Culture. Lanham : The Rowman & Littlefield,
2021.
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populdrnejsim, na o reaguju napriklad aj niektoré univerzity, ktoré zacali poskytovat’ eSportové
Stipendid na podporu tohto odvetvia. Doteraz najsledovanejsou eSportovou udalostou bol Free
Fire World Series 2021 v Singapure, ktory sledovalo 5,41 miliéona fantsikov, pricom pocet
fanusikov tohto druhu $portu sa kazdoroéne zvysuje.?> O popularite mbéZu sved¢it’ aj finanéné
odmeny pre vitazov tychto Sampionatov, ktoré sa taktiez kazdoro¢ne zvysuji. Najvacsi celkovy
objem vyplatenych odmien v medzinarodnej sutazi dosiahol vroku 2019 34,33 miliona
doléarov.?

Z hl'adiska velkosti trhu sa videohry v poslednych rokoch prepracovali na popredné priecky
v oblasti oddychovych a zdbavnych aktivit. V sticasnosti sa pocet hraCov po celom svete
odhaduje na 2,6 miliardy. Ked’ to premietneme na celkové trzby, herny sektor vygeneroval
v roku 2020 trzby v hodnote viac ako 162 miliard dolarov a v d’al$ich rokoch sa odhaduje ich
dalsi rast. ZvySovanie podielu odhaduju odbornici predovsetkym v oblasti mobilnych hier a tzv.
»in-game purchases“ atiez v oblasti imerznych hier vo virtudlnej realite.”’” Pre porovnanie
napriklad hudobny priemysel vygeneroval v roku 2020 trzby v hodnote ,,iba*“ 23,1 miliardy
(z ¢oho 56 % tvorili trzby streamovanej hudby)®® a filmovy priemysel vyrazne zasiahnuty
pandemickymi obmedzeniami klesol z vy$e 40 milidrd v roku 2019 na 12 miliard v roku 2020.%°

Geografické rozlozenie fanusikov pocitacovych hier tiez sved¢i o globalnom rozsireni tohto
fenoménu. Najvicsi absolutny podet dosahuje region Azie, v ktorom sa nachadza 1,5 miliardy
hracov, na Blizkom vychode a v Afrike je to 377 miliénov, v Latinskej Amerike 266 miliénov,
v Severnej Amerike 210 miliénov a v Eurépe 386 miliénov.>°

Na zaklade mesacného poctu aktivnych hracov su v sGcasnosti najpopularnejSimi hrami
Minecraft, League of Legends, Counter-Strike: Global Offensive, Grand Theft Auto V, Valorant,
Call of Duty: Modern Warfare, ROBLOX, Apex Legends, Fortnite a Rocket League.®' Z tychto
su vSetky okrem Minecraftu vytvorené americkymi spolo¢nostami. Oproti tomu v rebricku
desiatich najvéacsich spolo¢nosti venujucich sa vytvaraniu pocitacovych hier sa americké
spoloénosti nachadzaju péatkrat — Microsoft, Activision Blizzard, Electronic Arts, Epic Games

25 STATISTA c. Most watched eSports tournaments worldwide as of May 2021. [online]. 2021. [cit. 2021-
10-14]. Dostupné na: https://www.statista.com/statistics/507491/esports-tournaments-by-number-viewers-
global/

26 STATISTA d. Leading eSports tournaments worldwide as of September 2021, ranked by overall prize
pool. [online]. 2021. [cit. 2021-10-14]. Dostupné na: https://www.statista.com/statistics/517940/leading-
esports-tournamets-worldwide-by-prize-pool/

27 DOBRILOVA, T.: How Much Is the Gaming Industry Worth in 2021? [online]. 2021. [cit. 2021-10-14].
Dostupné na: https://techjury.net/blog/gaming-industry-worth/#gref

28 STATISTA e. Global recorded musich revenue from 1999 to 2020. [online]. 2021. [cit. 2021-10-14].
Dostupné na: https://www.statista.com/statistics/272305/global-revenue-of-the-music-industry/

29 STATISTA f. Global box Office revenue from 2005 to 2020. [online]. 2021. [cit. 2021-10-14]. Dostupné
na: https://www.statista.com/statistics/271856/global-box-office-revenue/

30 GILBERT, N.: Number of Gamers Worldwide 2021/2022: Demographics, Statistics, and Predictions.
[online]. 2021. [cit. 2021-10-14]. Dostupné na: https://financesonline.com/number-of-gamers-worldwide/
31 NEWZOO. Most Popular PC Games / Global. [online]. 2021. [cit. 2021-10-14]. Dostupné na:
https://newzoo.conv/insights/rankings/top-20-pc-games/
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a Take-Two Interactive, Co je vSak stale viac, ako ktordkol'vek ina krajina. Rebricek dotvaraju
spolo¢nosti z Japonska — Sony, Nintendo, Sega Sammy a Bandai Namco, a z Ciny — Tencent.>?

Priklady prepajania jednotlivych oblasti popularnej kultury vieme najst aj v oblasti
videohier. Napriklad na zaklade pocitacovych hier vznikli desiatky popularnych filmov. St to
filmy ako Angry Birds vo filme, Detektiv Pikachu, Max Payne, Street Fighter, Final Fantasy,
Tomb Raider, Mortal Kombat, Warcraft, Princ z Perzie, Assassin’s Creed, Resident Evil, Jezko
Sonic, Silent Hill a mnohé d’alsie.** Tiez mdZzeme spomenut’ napriklad vyrabanie hrackarskych
postaviciek zobrazujucich hrdinov z populdrnych filmov a rozpravok alebo aj vytvaranie
pocitacovych hier na namety uspesnych filmov a knih.

Zaver

V poslednych 30 rokoch svet vstipil do novej éry vo vytvarani, rozSirovani a integrovani
popularnej kultiry. Technologicky postup podporil digitdlnu komunikaciu a ¢oskoro na to zacali
prekvitat’ socialne siete, ktoré poskytuju viac ako polovici 'udi na svete moznost’ pristupu
k informaciam, zabave, napadom a postojom zrdéznych kitov sveta. Tieto nové systémy
vytvorili aj dopyt po kultirnych produktoch americkej popularnej kultiry a zaroven vytvorili aj
moznosti ich uspokojenia.

Napriek tomu, Ze americk popularnu kultiiru nemozno stotoziovat’ so svetovou popularnou
kultirou, mé k tomu spomedzi ostatnych pravdepodobne najblizSie. V mnohych odvetviach, ¢i
uz kinematografia, televizna tvorba, mddny priemysel, socidlne siete, videohry, rychle
stravovanie alebo hudba, ma také silné zastipenie, Ze sa mdze javit globalnou alebo pri
najmensom dominantnou, ked’Ze Casto zabera najvacsi diel, asto nadpoloviény, z objemu tvorby
daného odvetvia. Napriek tomu vSak ostavaju niektoré oblasti popularnej kultiry takmer
vyhradne v rukdch domacich, alebo inych zahraniénych kultar. Zmenu v tejto sfére ale moze
priniest’ prave vyuzivanie modernych digitadlnych vydobytkov a s nim spojena postupujuca
globalizacia a interkonektivita.

Vzhladom na globalnost americkej popularnej kultiry a poprednost americkych
technologickych spolo¢nosti velkt Cast’ zdielania na internete zaberaju prave americké
produkty, formy, hodnoty aidey, ktoré réznymi spdsobmi ovplyviuju kultury naprie¢
kontinentmi. Tento jav je vSak Casto neumyselny. Ak niekto nahra na internet americky film,
nemoze tusit’, aky ohlas vyvola v inej kulture s odlisnym hodnotovym systémom. To, ¢o je pre
niekoho neskodné a povrchné, mdze pre iného znamenat’ nieco ofenzivne a urazlivé. Tym padom
moze byt americka popularna kultira vnimana na jednej strane ako zdroj radosti a oddychu, ale
na druhej strane aj ako znepokojujuca a negativna zaleZitost. A teda v cudzich kultirach moze
vyvolat’ dvojaky ucinok. Bud’ je vnimana ako pozitivne obohatenie a sprijemnenie, alebo sa
vnima ako ohrozenie domécich hodnét a naruSenie socialnej stability. S postupujucim
rozmachom americkej kultiry sa po svete objavuju aj rozne druhy odporu voci nej. Napriklad
Cina sa snazi o vytvorenie ,,vlastného internetu®, aby eliminovala vplyv Spojenych $tatov. Tak
sa americka popularna kultara aj s podporou digitalnych vymozenosti stava nielen jednym

32 ALL TOP EVERYTHING. Top 10 Biggest Video Games Companies in the World 2021. [online]. 2021.
[cit. 2021-10-14]. Dostupné na: https://www.alltopeverything.com/top-10-biggest-video-game-companies/
3 OWEN, P. - HORNAHOW, P.: All 46 Video Game Movies Ranked, Including ‘Sonic the Hedgehog ‘.
[online]. 2020. [cit. 2021-10-14]. Dostupné na: https://www.thewrap.com/video-game-movies-ranked-
worst-best-resident-evil-pokemon-sonic-the-hedgehog/
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z hlavnych motorov globalizacie, ale aj jednym zo zakladnych kameniov globalnej fragmentacie.
Kam sa rovnovaha tychto protipdlov presunie v najblizSich rokoch urcit’ nevieme, no vieme
povedat, Ze tvorcovia americke] popularnej kultiry budu vyuzivat vSetky dostupné
najmodernejsie vydobytky vo svoj prospech, aby si zarucili na svete popredné miesta z hl'adiska
nielen kultirneho, ale predovsetkym ekonomického tak, ako to, zatial vel'mi uspeSne, robili
doteraz.

Vyskum a studia boli realizované vdaka financnej podpore Univerzitnej grantovej agentury
na zaklade projektu cislo UGA 1/11/2021.
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American popular culture in digital era

The American popular culture has come a long way since its beginnings. It had to overcome
technological difficulties, social and moral opposition, cultural differences of heterogeneous
American society, financial crises, world wars, political and religious restrictions and much
more. Even though it managed, thanks to ideal set of default conditions of US, to thrive and
become successful not only in United States, but after the fall of bipolar world of Cold war era
even in global market. Now we consider it to be one of most significant and strongest pillars of
modern globalization. But nevertheless its strong foundations built throughout 19. century, with
the digital revolution it had to surpass new threats and seize new opportunities. The aim of this
article is to assess, how the American popular culture managed to adapt to new ways of digital
communication. We also try to point out new ways of how it influences people all over the globe
and attracts new and new consumers every day.
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