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บทสรุปสำหรบัผูบ้รหิาร 
 

รายงานฉบบัน้ีทำการวเิคราะห์เชงิลึกถึงปรากฏการณ์ทางสังคมและวฒันธรรมทีซ่บัซอ้น โดยเริม่ต้นจาก
วกิฤตการณ์ด้านสาธารณสขุทีส่ามารถวดัผลได้เชงิปรมิาณ น่ันคือ "วกิฤตโรคอ้วน" ไปสู่การก่อกำเนิดของ
อดุมการณ์ตอบโต้ทีเ่รยีกวา่ "Body Positivity" รายงานจะสำรวจและติดตามเส้นทางการเปล่ียนแปลงของ
ขบวนการน้ี จากจุดเริม่ต้นทีม่เีจตนาดีในการต่อต้านการเลือกปฏิบติั ไปสู่การแตกแขนงของกลุ่มแนวคิดสดุโต่ง
ทีด่ำเนินงานผา่นกลไกทางจติวทิยาแบบ "Ressentiment" ตามแนวคิดของฟรดีรชิ นีทเชอ (Friedrich 
Nietzsche) ซึง่เปน็การสรา้งศีลธรรมชดุใหมข่ึน้มาเพือ่ทำลายล้างคณุค่าดัง้เดิม ความขดัแยง้ทางวฒันธรรมน้ี
ปรากฏให้เห็นอยา่งเด่นชดัทีส่ดุในสมรภมูอิยา่งอตุสาหกรรมวดีิโอเกม ซึง่เกิดการปะทะกันระหวา่งความต้องการ
ของผูบ้รโิภคทีโ่หยหาโลกแห่งความฝนัและการหลีกหนีจากความเปน็จรงิ (Aspiration) กับแรงผลักดันของนัก
กิจกรรมทีมุ่ง่เปล่ียนแปลงบรรทดัฐานทางสังคมให้สอดคล้องกับอดุมการณ์ของตน บทวเิคราะห์จะปดิทา้ยด้วย
การระบผุูม้ส่ีวนได้และส่วนเสียในพลวตัทัง้หมดน้ีอย่างชดัเจน โดยแบง่ออกเปน็สองขัว้เศรษฐกิจทีข่ดัแยง้กัน 
คือ "เศรษฐกิจแห่งความใฝฝ่นั" (Aspiration Economy) และ "เศรษฐกิจแห่งความเคียดแค้น" 
(Resentment Economy) เพือ่ชีใ้ห้เห็นวา่ใครคือผูท้ีไ่ด้รบัประโยชน์และใครคือผูท้ีต้่องแบกรบัต้นทนุจาก
สถานการณ์ทัง้หมดน้ี 

 

ส่วนที ่1: ความจรงิทีม่อิาจปฏิเสธ - การขยายตัวของรอบเอวตลอด
ครึง่ศตวรรษ 
 

รากฐานของการวเิคราะห์ปรากฏการณ์ทางสังคมและวฒันธรรมทัง้หมดน้ี ตัง้อยู่บนความเปน็จรงิทางกายภาพที่
สามารถวดัผลได้ด้วยขอ้มลูเชงิสถิติอยา่งชดัเจน ภาพมมีทีเ่ปน็จุดเริม่ต้นของการสนทนาน้ีไมไ่ด้เปน็การกล่าวเกิน
จรงิ แต่คือภาพสะทอ้นของการเปล่ียนแปลงครัง้ใหญด้่านสาธารณสขุทีเ่กิดขึน้ตลอด 50 ปทีีผ่า่นมา ส่วนน้ีจะใช้
ขอ้มลูทีเ่ปน็รูปธรรมเพือ่ยนืยนัวา่ วกิฤตโรคอ้วนคือจุดเริม่ต้นทีแ่ทจ้รงิของเรือ่งราวทัง้หมด 



 

1.1 ภาพอดีต: สภาวะสุขภาพในปี 1970 
 

เพือ่ทำความเขา้ใจขนาดของการเปล่ียนแปลง เราจำเปน็ต้องสรา้งภาพตัง้ต้นของสังคมตะวนัตกในยุคทศวรรษ 
1970 ซึง่เปน็ยคุทีภ่าพลักษณ์ในมมีฝั่ ง "1970" สะทอ้นความเปน็จรงิทางสถิติ ในยุคน้ัน ภาวะโรคอ้วนยงัคงเปน็
ขอ้ยกเวน้มากกวา่จะเปน็บรรทดัฐานของสังคม 

●​ ขอ้มลูสำคัญ: 
○​ ในสหรฐัอเมรกิาชว่งป ี1960-1962 อัตราความชกุของโรคอ้วนในผูใ้หญม่เีพียงประมาณ 13% 1 

○​ สำหรบัเด็กและวยัรุน่ในสหรฐัฯ ชว่งป ี1971-1974 อัตราดังกล่าวอยู่ทีเ่พียง 5% เทา่น้ัน 1 

○​ องค์การอนามยัโลก (WHO) ได้ระบวุา่ป ี1975 เปน็จุดเปล่ียนทีส่ำคัญ โดยก่อนหน้าน้ันอัตราความชกุ
ของโรคอ้วนทัว่โลกยงัอยูใ่นระดับทีต่่ำกวา่ปจัจุบนัอย่างมนัียสำคัญ 2 

ขอ้มลูเหล่าน้ียนืยนัวา่ภาพชายหาดทีเ่ต็มไปด้วยผูค้นรูปรา่งสมส่วนในยุค 1970 น้ัน คือภาพแทนของความเปน็
จรงิทางสาธารณสขุก่อนทีว่กิฤตการณ์จะเริม่ต้นขึน้อยา่งเต็มรูปแบบ 

 

1.2 การระบาดทีป่ระจกัษ์ชดั: เส้นกราฟทีพุ่ง่ทะยาน 
 

นับจากจุดเริม่ต้นในทศวรรษ 1970 เปน็ต้นมา อัตราผูม้ภีาวะน้ำหนักเกินและโรคอ้วนได้เพิม่สงูขึน้อยา่งก้าว
กระโดดและต่อเน่ือง จนกลายเปน็วกิฤตการณ์ระดับโลก ขอ้มลูเชงิสถิติได้พสิจูน์ความถกูต้องของภาพ "2025" 
ในมมีอย่างไมอ่าจโต้แยง้ได้ 

●​ ขอ้มลูสำคัญ: 
○​ อัตราความชกุของโรคอ้วนทัว่โลกเพิม่ขึน้กวา่สามเทา่ระหวา่งป ี1975 ถึง 2022 3 

○​ ในสหรฐัอเมรกิา อัตราโรคอ้วนในผูใ้หญเ่พิม่ขึน้เกือบสามเทา่ แตะระดับ 36% ภายในป ี2010 1 และ
ยังคงเพิม่ขึน้อยา่งต่อเน่ืองจนถึง 39.6% ในป ี2016 2 ล่าสดุในป ี2023 ทกุรฐัในสหรฐัฯ มอัีตราความ
ชกุของโรคอ้วนสงูกวา่ 20% 4 

○​ สถานการณ์ในกลุ่มเด็กและวยัรุน่น่าเปน็ห่วงยิง่กวา่ โดยอัตราโรคอ้วนในสหรฐัฯ เพิม่ขึน้กวา่สามเทา่
เปน็ 17% ในป ี2010 1 และเมือ่มองในภาพรวมทัว่โลก อัตราดังกล่าวได้พุง่จากเพยีง 4% ในป ี1975 
เปน็เกือบ 20% ในป ี2022 3 

○​ ภายในป ี2024 คาดการณ์วา่มปีระชากรโลกมากกวา่หน่ึงพนัล้านคนทีก่ำลังใชช้วีติอยูกั่บภาวะโรคอ้วน 
3 

ตารางที ่1: การเพิม่ขึน้ของวกิฤตโรคอ้วนในสหรฐัอเมรกิา (1970-2023) 

ตัวชีว้ดั 



อัตราความชกุของโรคอ้วนในผูใ้หญ ่(%) 

อัตราความชกุของโรคอ้วนในเด็ก (%) 

หมายเหต:ุ ขอ้มลูป ี1990 และ 2023 เปน็ค่าประมาณจากแนวโน้มขอ้มลูทีม่อียู่ 

การเปล่ียนแปลงทางสถิติในระดับน้ีเองทีไ่ด้สรา้งสภาวะ "ความปกติใหม"่ (New Normal) ขึน้ในสังคม การที่
ภาวะน้ำหนักเกินกลายเปน็เรือ่งทีพ่บเห็นได้ทัว่ไป คือเงือ่นไขเบือ้งต้นทีจ่ำเปน็ต่อการเกิดขึน้ของอดุมการณ์ที่
พยายามจะตีความสภาวะดังกล่าวในแงม่มุใหม่ อดุมการณ์ทีพ่ยายามเปล่ียนมมุมองจากปญัหาทางการแพทย์ไป
สู่การเปน็ "อัตลักษณ์" ทางสังคม สามารถเติบโตได้ก็ต่อเมือ่มปีระชากรจำนวนมากพอทีจ่ะยดึถืออัตลักษณ์น้ัน
เปน็ของตนเอง ซึง่ขอ้มลูชีช้ดัวา่มวลชนกลุ่มน้ีได้ก่อตัวขึน้อยา่งสมบรูณ์แล้วในชว่งทศวรรษ 1980 ถึง 2000 

 

1.3 ภมูทิศัน์ทางประชากรศาสตร:์ โรคอ้วนในฐานะตัวชีว้ดัทางเศรษฐกิจและสังคม 
 

ประเด็นทีส่ำคัญอยา่งยิง่คือ วกิฤตโรคอ้วนไมไ่ด้กระจายตัวอยา่งเทา่เทยีมกันในทกุกลุ่มประชากร แต่มคีวาม
สัมพนัธอ์ย่างแน่นแฟน้กับปจัจยัทางเศรษฐกิจและสังคม โดยเฉพาะอย่างยิง่ระดับการศึกษาและรายได้ ซึง่เปน็
ปจัจยัทีเ่ปล่ียนโรคอ้วนจากวกิฤตสขุภาพส่วนบคุคลให้กลายเปน็ประเด็นทางชนชัน้ 

●​ ขอ้มลูสำคัญ: 
○​ ในสหรฐัอเมรกิา มคีวามสัมพนัธแ์บบผกผนัทีช่ดัเจนระหวา่งโรคอ้วนและระดับการศึกษา ในป ี2023 

ผูใ้หญท่ีไ่มม่วีฒุกิารศึกษาระดับมธัยมปลายมอัีตราโรคอ้วนสูงถึง 36.5% ในขณะทีผู่ท้ีส่ำเรจ็การ
ศึกษาระดับปรญิญาตรมีอัีตราเพยีง 27.1% 4 ความเหล่ือมล้ำน้ียิง่เด่นชดัในกลุ่มผูห้ญงิ 1 

○​ ในกลุ่มเด็กและวยัรุน่ อัตราความชกุของโรคอ้วนในครวัเรอืนทีหั่วหน้าครอบครวัไมจ่บการศึกษาระดับ
มธัยมปลาย สงูกวา่ครวัเรอืนทีหั่วหน้าครอบครวัจบการศึกษาระดับปรญิญาตรถึีงเกือบสองเทา่ 1 

ความเชือ่มโยงทีแ่ขง็แกรง่ระหวา่งโรคอ้วนกับสถานะทางเศรษฐกิจและสังคมทีต่่ำกวา่น้ี ไมใ่ชเ่พียงรายละเอียด
ปลีกยอ่ย แต่เปน็เชือ้เพลิงทางการเมอืงและสังคมทีส่ำคัญสำหรบักลุ่มแนวคิดสดุโต่ง มนัเปดิโอกาสให้สภาวะ
ทางกายภาพ (การมนี้ำหนักเกิน) ถกูนำไปผกูโยงกับสภาวะทางสังคม (การถกูกดขีห่รอืเสียเปรยีบ) ส่ิงน้ีได้สรา้ง
รากฐานทางจติวทิยาทีท่รงพลังสำหรบั "การปฏิวติัทางศีลธรรมของทาส" ทีจ่ะกล่าวถึงในส่วนที ่3 ซึง่เปน็การ
แปรเปล่ียนความทกุขท์างกายให้กลายเปน็ความชอบธรรมทางศีลธรรม และตีตรา "สงครามต่อต้านโรคอ้วน" 
วา่เปน็สงครามทางชนชัน้ทีผู่ม้อีภิสิทธิ ์(ผูม้สีขุภาพดี, ผูม้ัง่คัง่) กระทำต่อผูด้้อยโอกาส (ผูม้นี้ำหนักเกิน, ผู้
ยากจน) 

 

ส่วนที ่2: การตอบสนองทางอดุมการณ์ - จากการยอมรบัสู่การเชดิชู 
 

เมือ่ความเปน็จรงิทางกายภาพเปล่ียนแปลงไปอย่างใหญห่ลวง สังคมยอ่มสรา้งเรือ่งเล่าและอดุมการณ์ขึน้มา



เพือ่ทำความเขา้ใจและรบัมอืกับการเปล่ียนแปลงน้ัน ขบวนการ "Body Positivity" คือการตอบสนองทาง
อดุมการณ์ทีส่ำคัญทีส่ดุต่อวกิฤตโรคอ้วน ส่วนน้ีจะติดตามววิฒันาการของขบวนการน้ี จากจุดเริม่ต้นทีน่่ายกย่อง
ในการต่อสู้เพือ่ศักด์ิศร ีไปสู่จุดแตกหักทีถ่กูวพิากษ์วจิารณ์วา่กลายเปน็การเชดิชสูภาวะทีเ่ปน็อันตรายต่อสขุภาพ 

 

2.1 จุดกำเนิด: การต่อสู้เพือ่ศักด์ิศรแีละสิทธ ิ(ทศวรรษ 1960-1990) 
 

ขบวนการ Body Positivity ในปจัจุบนัมรีากฐานมาจาก "ขบวนการยอมรบัคนอ้วน" (Fat Acceptance 
Movement) ในชว่งปลายทศวรรษ 1960 ซึง่มเีปา้หมายหลักเชงิการเมอืงและสิทธมินุษยชน ไมใ่ชก่ารนิยาม
เรือ่งสขุภาพใหม ่

●​ ขอ้มลูสำคัญ: 
○​ ขบวนการเริม่ต้นขึน้ในชว่งปลายทศวรรษ 1960 โดยมเีหตกุารณ์สำคัญคือ "fat-in" ทีจ่ดัโดย สตีฟ 

โพสต์ (Steve Post) ในเซน็ทรลัพารก์เมือ่ป ี1967 และการก่อตัง้สมาคมแห่งชาติเพือ่ความก้าวหน้า
ของการยอมรบัคนอ้วน (NAAFA) ในป ี1969 5 

○​ เปา้หมายดัง้เดิมคือการต่อสู้กับการเลือกปฏิบติัอย่างเปน็รูปธรรม เชน่ ในการจา้งงาน การเขา้ถึง
บรกิารสาธารณะ และภาพลักษณ์ในส่ือ 6 หัวใจหลักคือการเรยีกรอ้งให้ปฏิบติัต่อทกุคนอย่างเทา่เทยีม 
โดยไมค่ำนึงถึงน้ำหนักตัว 

○​ คล่ืนลกูทีส่องในทศวรรษ 1990 ได้ขยายขอบเขตไปสู่การสรา้งพืน้ทีป่ลอดภัยสำหรบัการออกกำลัง
กาย และการวพิากษ์วจิารณ์อตุสาหกรรมลดน้ำหนักทีส่รา้งผลกระทบทางลบต่อจติใจและรา่งกาย 7 

 

2.2 การเปล่ียนผา่นสู่ยคุดิจทิลัและการตลาด (ทศวรรษ 2000-ปัจจุบนั) 
 

อินเทอรเ์น็ตและโซเชยีลมเีดียได้กลายเปน็ตัวเรง่ปฏิกิรยิาทีเ่ปล่ียนขบวนการน้ีจากกลุ่มกิจกรรมเฉพาะทางให้
กลายเปน็กระแสวฒันธรรมหลักและเปน็พลังทางการตลาดทีส่ำคัญ 

●​ ขอ้มลูสำคัญ: 
○​ แพลตฟอรม์อยา่ง Instagram ซึง่ได้รบัความนิยมในชว่งป ี2010-2012 ได้ทำให้ขบวนการน้ี

แพรห่ลายไปทัว่โลก ผา่นแฮชแทก็อย่าง #BodyPositivity และ #effyourbeautystandards 7 

○​ การเขา้สู่กระแสหลักน้ีนำไปสู่การถกูนำไปใชใ้นเชงิพาณิชย ์(Commercialization) และการถกู
ยดึครอง (Co-option) ส่ิงทีเ่คยเปน็ขบวนการเพือ่ผูค้นในกลุ่มชายขอบ กลับถกูนำเสนอโดยผูห้ญงิ
ผวิขาว รูปรา่งผอม ทีม่คีวามงามตามมาตรฐานเดิม แต่ต้องการแสดงออกวา่พวกเธอ "ไมท่ำตาม
มาตรฐานสังคม" 10 

○​ เปา้หมายทางการเมอืงดัง้เดิมเริม่เลือนหายไป และถกูแทนทีด้่วยสารทีก่วา้งขึน้และงา่ยต่อการตลาด
อยา่ง "จงรกัในตัวเอง" (love yourself) ซึง่ทำให้เจตนาเดิมในการต่อสู้เพือ่ความเทา่เทยีมในโอกาส
ต่างๆ ถกูลดทอนความสำคัญลง 9 

การเปล่ียนแปลงน้ีได้สรา้งความขดัแยง้ขึน้ภายในตัวมนัเอง ขบวนการทีอ้่างวา่เปน็การต่อต้านระบบ กลับกลาย



เปน็ส่วนหน่ึงของระบบทนุนิยมทีต่นวพิากษ์วจิารณ์อย่างแยกไมอ่อก เพือ่ทีจ่ะรกัษาภาพลักษณ์ "ขบถ" ทียั่งคง
ขายได้ ขบวนการจงึจำเปน็ต้องใชว้าทกรรมทีรุ่นแรงและสดุโต่งมากขึน้เรือ่ยๆ เพือ่แสดงตนวา่ยังคงต่อต้าน 
"สถานะเดิม" แมว้า่ตนเองกำลังจะกลายเปน็สถานะเดิมใหมใ่นบางแวดวงวฒันธรรมก็ตาม 

 

2.3 จุดแตกหักทางอดุมการณ์: การเชดิชูโรคอ้วนและ "Fatphobia" 
 

น่ีคือจุดเปล่ียนทีส่ำคัญทีส่ดุ ทีซ่ึง่แขนงหน่ึงของขบวนการได้ก้าวขา้มจาก "การยอมรบั" (acceptance) ไปสู่ 
"การเชดิช"ู (glorification) และได้สรา้งเครือ่งมอืทางวาทกรรมขึน้มาเพือ่ปดิกัน้การวพิากษ์วจิารณ์ 

●​ ขอ้มลูสำคัญ: 
○​ นักวจิารณ์จำนวนมากชีว้า่ขบวนการในรูปแบบปจัจุบันได้ไปไกลเกินไป โดยมเีปา้หมายเพือ่ "ทำให้โรค

อ้วนเปน็เรือ่งปกติ" (normalize obesity) และเฉลิมฉลองสภาวะทีส่่งผลรา้ยแรงต่อสขุภาพ 6 

○​ แนวคิด "สขุภาพดีได้ในทกุไซส์" (Health at Every Size - HAES) ได้รบัการผลักดันขึน้มา โดย
โต้แยง้วา่น้ำหนักและดัชนีมวลกาย (BMI) ไมใ่ชตั่วบง่ชีห้ลักของสุขภาพ ซึง่เปน็แนวคิดทีข่ดัแย้งกับ
ฉันทามติทางการแพทยก์ระแสหลัก 6 

○​ คำวา่ "Fatphobia" (โรคกลัวอ้วน) ถกูนำมาใชอ้ย่างแพรห่ลายเพือ่ตีตราความกังวลใดๆ เก่ียวกับความ
เส่ียงทางสขุภาพของโรคอ้วนวา่เปน็การแสดงความเกลียดชงัหรอืการเลือกปฏิบติั ซึง่เปน็การพยายาม
ปดิกัน้การถกเถียงเชงิการแพทยแ์ละวทิยาศาสตรใ์นประเด็นน้ีอย่างมปีระสิทธภิาพ 12 ส่ิงน้ีสรา้งให้เกิด
การโต้เถียงแบบ "ขอ้เทจ็จรงิ ปะทะ ความรูสึ้ก" (facts vs feelings) ซึง่ขอ้มลูสขุภาพทีเ่ปน็กลางถกู
มองวา่เปน็การโจมตีตัวบุคคล 12 

การเปล่ียนแปลงทางความหมายและปรชัญาน้ีมคีวามสำคัญอย่างยิง่ ขบวนการได้ยา้ยจุดยนืจากขอ้เรยีกรอ้ง
ทางการเมอืง ("จงปฏิบติัต่อฉันอยา่งเทา่เทยีมแมว้า่ฉันจะมรูีปรา่งแบบน้ี") ไปสู่การยืนยนัทางศีลธรรม 
("รา่งกายของฉันดีงามในตัวมนัเอง และการตัง้คำถามต่อมนัคือความชัว่รา้ย") การเปล่ียนผา่นน้ีเองทีเ่ปดิประตสูู่
กลไกทางจติวทิยาของ Ressentiment เพราะขอ้เรยีกรอ้งทางการเมอืงสามารถเจรจาต่อรองได้ แต่การประกาศ
สัจธรรมทางศีลธรรมแบบเบด็เสรจ็น้ันต้องการการทำลายล้างระบบศีลธรรมคู่แขง่ให้ส้ินซาก 

 

ส่วนที ่3: จติวทิยาแห่งการพลิกกลับ - Ressentiment ใน
ยุคดิจทิลั 
 

ส่วนน้ีคือหัวใจทางทฤษฎีของรายงานฉบบัน้ี โดยจะนำแนวคิดเรือ่ง Ressentiment ของนีทเชอมาใชเ้ปน็
เครือ่งมอืหลักในการวเิคราะห์แรงจูงใจเชงิจติวทิยาและปรชัญาทีอ่ยู่เบือ้งหลังกลุ่มแนวคิดสุดโต่งของขบวนการ 
Body Positivity และการโจมตีคณุค่าแบบดัง้เดิม 

 



3.1 ความเขา้ใจเบือ้งต้นเก่ียวกับศีลธรรมของนายกับทาสของนีทเชอ 
 

เพือ่ทีจ่ะเขา้ใจการวเิคราะห์น้ี เราจำเปน็ต้องทำความเขา้ใจกรอบความคิดของนีทเชอจากหนังสือ On the 
Genealogy of Morality เสียก่อน 

●​ ขอ้มลูสำคัญ: 
○​ ศีลธรรมของนาย (Master Morality - ดี/เลว): คณุค่าถกูสรา้งขึน้โดยผูท้ีแ่ขง็แกรง่, สงูส่ง, และมี

อำนาจ "ดี" (Good) คือส่ิงทีเ่หมอืนกับพวกเขา (แขง็แรง, สุขภาพดี, มเีสน่ห์) ส่วน "เลว" (Bad) เปน็
เพยีงการขาดคณุสมบติัเหล่าน้ัน (อ่อนแอ, ต่ำต้อย) 14 

○​ ศีลธรรมของทาส (Slave Morality - ดี/ชัว่): คณุค่าถกูสรา้งขึน้โดยผูอ่้อนแอและผูถ้กูกดขี ่อัน
เน่ืองมาจากความเคียดแค้นต่อนาย มนัเปน็การตอบโต้ โดยเริม่ต้นจากการนิยามวา่ "นาย" และ
คณุลักษณะของพวกเขาคือ "ความชัว่รา้ย" (Evil) จากน้ัน "ความดี" (Good) จงึถกูนิยามให้เปน็ส่ิงที่
ตรงกันขา้ม เชน่ ความอ่อนน้อม, ความเมตตา, ความอดทน ซึง่เปน็คณุธรรมของผูไ้รอ้ำนาจ 14 

○​ Ressentiment: น่ีคือกลไกทางจติวทิยาทีข่บัเคล่ือนการปฏิวติัของทาส มนัคือความเคียดแค้นทีฝ่งั
ลึกและไรท้างออก ซึง่ "ได้กลายเปน็ความคิดสรา้งสรรค์" ด้วยการประดิษฐร์ะบบศีลธรรมชดุใหมข่ึน้
มาเพือ่ประณามต้นตอของความทกุขท์รมานของตน 14 

 

3.2 "การปฏิวติัของทาส" ยคุใหม:่ การตีคณุค่าของสุขภาพและความงามใหม ่
 

ส่วนน้ีจะนำกรอบความคิดของนีทเชอมาประยกุต์ใชโ้ดยตรงกับความขดัแยง้ทางวฒันธรรมในปจัจุบนั โดยเสนอ
วา่เรากำลังเปน็ประจกัษ์พยานของ "การปฏิวติัทางศีลธรรมของทาส" ยุคใหม ่ซึง่มศูีนยก์ลางอยูท่ีเ่รือ่งของเรอืน
รา่ง 

●​ การวเิคราะห์: 
○​ คณุค่าของ "ศีลธรรมนาย" ถกูแทนทีด้่วยมาตรฐานดัง้เดิมของสขุภาพและความงาม น่ันคือ ความ

แขง็แรง, วนัิย, ความสมส่วน, และความงามตามแบบแผน ซึง่เปน็คณุค่าทีถ่กูเชดิชใูนภาพฝั่ ง "1970" 
○​ "ศีลธรรมของทาส" ถกูขบัเคล่ือนโดยกลุ่มแนวคิดสุดโต่งของ Body Positivity มนัเริม่ต้นด้วยการ

นิยาม "นาย" (คนหุ่นดี, คนสวยตามแบบแผน) และคณุค่าของพวกเขาวา่เปน็ "ความชัว่รา้ย" โดยใช้
ศัพทใ์หม่ๆ  เชน่ "fatphobic," "body-shaming," "การส่งเสรมิมาตรฐานความงามทีไ่มส่มจรงิ" 

○​ จากน้ันจงึสรา้งนิยามใหมข่อง "ความดี" ขึน้มา น่ันคือ ความเปน็ตัวของตัวเอง (authenticity), การรกั
ตัวเองโดยไมส่นใจเงือ่นไขทางกายภาพ, และ "ความกล้าหาญ" ในการแสดงรา่งกายทีอ้่วนเพือ่ทา้ทาย
บรรทดัฐานทางสังคม สภาวะของความไรอ้ำนาจ (การมสุีขภาพไมดี่) ได้ถกูตีความใหมใ่ห้กลายเปน็
บอ่เกิดของความแขง็แกรง่ทางศีลธรรม 

อดุมการณ์น้ีทำหน้าทีเ่ปน็กลไกปอ้งกันทางจติวทิยาทีท่รงพลัง เพือ่ต่อต้านความขดัแยง้ทางความคิด 
(Cognitive Dissonance) ทีเ่กิดจากการรบัรูว้า่วถีิชวีติของตนน้ันไมดี่ต่อสขุภาพ แต่ในขณะเดียวกันก็ได้รบัสาร
จากขบวนการวา่เปน็ส่ิงทีก่ล้าหาญและสวยงาม การผลักปญัหาไปสู่ปจัจยัภายนอก—เชน่ การกล่าวโทษแพทย์
วา่เปน็ "fatphobic", โทษมาตรฐานความงามวา่ "กดขี"่, และโทษคนหุ่นดีวา่ "มอีภิสิทธิ"์—ทำให้ปจัเจกบคุคล



สามารถแกไ้ขความขดัแยง้ภายในน้ีได้ โดยไมต้่องลงมอืเปล่ียนแปลงพฤติกรรมทีท่ำได้ยาก 

 

3.3 การโจมตีสัญลักษณ์: ทำไมต้องเป็น "สาวเอเชยีหุ่นดี"? 
 

ตัวอยา่งทีผู่ใ้ชห้ยบิยกขึน้มาเรือ่ง "การด้อยค่าคนสุขภาพดีเชน่ สาวเอเชยีหุ่นดี" คือภาพสะทอ้นทีส่มบรูณ์แบบ
ของการทำงานของ Ressentiment 

●​ การวเิคราะห์: 
○​ "สาวเอเชยีหุ่นดี" ไมใ่ชแ่ค่บคุคล แต่เปน็สัญลักษณ์ทีท่รงพลังของ "ศีลธรรมนาย" เธอคือภาพแทน

ของการบรรจบกันของคณุค่าที ่"น่ารงัเกียจ" หลายประการในสายตาของศีลธรรมชดุใหม:่ สขุภาพดี, 
ความมวีนัิย, ความงามตามแบบแผน (ทีม่กัถกูมองวา่ "ยากทีจ่ะไปให้ถึง"), และความเปน็ผูห้ญงิ 

○​ ตามทฤษฎีของนีทเชอ ผูท้ีข่บัเคล่ือนด้วย Ressentiment ไมส่ามารถเอาชนะสัญลักษณ์น้ีได้ด้วย
เงือ่นไขของสัญลักษณ์เอง พวกเขาไมส่ามารถกลายเปน็สัญลักษณ์น้ันได้ ดังน้ัน หนทางเดียวคือการ
ทำลาย "คณุค่า" ของสัญลักษณ์น้ันเสีย 

○​ การโจมตีจงึไมใ่ชเ่รือ่งบงัเอิญ แต่เปน็ยทุธศาสตรท์ีจ่ำเปน็ ในการทีจ่ะทำให้ระบบศีลธรรมชดุใหมข่อง
ตนอยูร่อด พวกเขาจำเปน็ต้องทำลายคณุค่าของสัญลักษณ์แห่งศีลธรรมชุดเก่าให้ยอ่ยยับ การกระทำ
น้ีไมใ่ชก่ารมุง่สู่ความเทา่เทยีมกับสัญลักษณ์ แต่เปน็การมุง่สู่การมอีำนาจเหนือกวา่ทางศีลธรรม ด้วย
การพลิกกลับระบบคณุค่าทีเ่คยเชดิชสัูญลักษณ์น้ันให้กลายเปน็ส่ิงเลวรา้ย 

กรอบความคิดของนีทเชอยงัชีใ้ห้เห็นวา่เหตใุดความขดัแยง้น้ีจงึรุนแรงและยากจะประนีประนอม การให้อภัย
หรอืการปรองดองทีแ่ทจ้รงิน้ันเปน็ไปไมไ่ด้จากจุดยนืของ Ressentiment 17 เพราะ "ศีลธรรมของทาส" ก่อรา่ง
ขึน้จาก "ความทรงจำ" ถึงความเจบ็ปวดและการ "ฟมูฟกั" ความคับแค้นใจ การให้อภัย "นาย" ก็เทา่กับเปน็การ
สลายรากฐานอัตลักษณ์ทางศีลธรรมของตนเอง ดังน้ัน ขอ้เรยีกรอ้งให้มกีารประนีประนอมหรอื "หาทางสาย
กลาง" จงึถกูมองโดยกลุ่มผูยึ้ดมัน่ในอดุมการณ์สดุโต่งวา่เปน็การบบีบงัคับให้พวกเขาทอดทิง้ตัวตนและ
ศีลธรรมของตนเอง ทำให้ความขดัแยง้น้ีกลายเปน็เกมทีต้่องมผีูแ้พผู้ช้นะ (Zero-Sum Game) เทา่น้ัน 

 

ส่วนที ่4: สมรภมูแิห่งวฒันธรรม - อดุมคติ ปะทะ อดุมการณ์ ใน
วดีิโอเกม 
 

ส่วนน้ีจะนำการวเิคราะห์ทัง้หมดทีผ่า่นมา มาประยุกต์ใชกั้บอตุสาหกรรมวดีิโอเกม ซึง่ได้กลายเปน็พืน้ทีจ่ำลอง
ของสงครามวฒันธรรมทีใ่หญก่วา่ โดยจะเปรยีบเทยีบผลประกอบการทางการตลาดของเกมทีต่อบสนองต่อ
ความปรารถนาในอดุมคติ กับเกมทีถ่กูมองวา่ให้ความสำคัญกับสารทางอดุมการณ์เปน็หลัก 

 

4.1 สองปรชัญาการออกแบบ: ตะวนัตก ปะทะ ตะวนัออก 



 

ในชว่งไมก่ี่ปทีีผ่า่นมา ปรชัญาการออกแบบตัวละครระหวา่งผูพ้ฒันาเกมระดับ AAA ในโลกตะวนัตกกับผูพ้ฒันา
ในเอเชยีตะวนัออก (โดยเฉพาะญีปุ่น่และเกาหลีใต้) ได้แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างทีช่ดัเจนขึน้เรือ่ยๆ 

●​ แนวทางตะวนัตก: มแีนวโน้มมุง่สู่ "ความสมจรงิ" (realism), "ความเขา้ถึงงา่ย" (relatability), และการ
ปฏิบติัตามแนวทาง DEI (Diversity, Equity, Inclusion) ซึง่บอ่ยครัง้นำไปสู่การออกแบบตัวละครทีจ่งใจ
ให้ดไูมส่วยงามตามแบบแผนหรอืไมอ่ยูใ่นอดุมคติ นักวจิารณ์มองวา่น่ีเปน็การตัดสินใจทีข่บัเคล่ือนด้วย
การเมอืง 18 โดยเปา้หมายหลักเปล่ียนจากสนุทรยีศาสตรไ์ปสู่การเปน็ตัวแทน (representation) 21 

●​ แนวทางตะวนัออก: ยงัคงยดึมัน่ในสนุทรยีศาสตรแ์บบอดุมคติ, มสีไตล์, และสรา้งแรงบนัดาลใจ ตัวละคร
มกัถกูออกแบบมาให้ "ดดีูกวา่ตัวเราเอง" เพือ่ตอบสนองวตัถปุระสงค์ของการหลีกหนีจากความเปน็จรงิ
และเติมเต็มจนิตนาการ 22 ปรชัญาน้ีให้ความสำคัญกับประสบการณ์ทางสุนทรยีะและจนิตนาการของผูเ้ล่น
เปน็อันดับแรก 

 

4.2 กรณีศึกษาแห่งความใฝฝ่นั: ปรากฏการณ์ Stellar Blade 

 

เกม Stellar Blade คือตัวอยา่งทีช่ดัเจนทีส่ดุของ "เศรษฐกิจแห่งความใฝฝ่นั" ทีก่ำลังทำงานอยู่ในตลาด 

●​ ขอ้มลูสำคัญ: 
○​ ปรชัญาการออกแบบ: ผูก้ำกับเกม ฮยอง แท คิม (Hyung-Tae Kim) ได้กล่าวอยา่งชดัเจนวา่

เปา้หมายของเขาคือการสรา้งตัวละครที ่"ดดีูกวา่" และ "เปน็อดุมคติ" เพือ่ให้ผูเ้ล่นได้ชืน่ชม ซึง่เขา
ถือวา่เปน็หัวใจสำคัญของความบนัเทงิ 22 โมเดลตัวละครเอก "อีฟ" (Eve) น้ันมต้ีนแบบมาจากซเูปอ
รโ์มเดลชาวเกาหลีในชวีติจรงิ คือ ชนิ แจ-อึน (Shin Jae-eun) 22 

○​ ขอ้ถกเถียงในส่ือ: เกมน้ีถกูวพิากษ์วจิารณ์อยา่งหนักจากส่ือตะวนัตกบางสำนักวา่มกีาร "ทำให้เปน็
วตัถทุางเพศมากเกินไป" (over-sexualization) โดยมองวา่การออกแบบตัวละครน้ันล้าสมยัและ
เปน็การลดทอนคณุค่า 18 

○​ ความสำเรจ็เชงิพาณิชย:์ แมจ้ะ (หรอือาจเปน็เพราะ) มขีอ้ถกเถียงมากมาย เกมกลับประสบความ
สำเรจ็ทางการค้าอยา่งถล่มทลาย โดยขายได้มากกวา่ 1 ล้านชดุในสองเดือนแรกบนเครือ่ง PS5 เพียง
อยา่งเดียว และทะล ุ3 ล้านชดุทัว่โลกหลังวางจำหน่ายบน PC 26 ส่ิงน้ีชีใ้ห้เห็นวา่มตีลาดขนาดใหญท่ี่
ยังคงต้องการเกมทีย่ดึมัน่ในปรชัญาการออกแบบเชน่น้ี 

 

4.3 กรณีศึกษาแห่งความแปลกแยก: การล่มสลายของ Saints Row Reboot 
 

ในทางตรงกันขา้ม เกม Saints Row ฉบบัรบีตูป ี2022 ได้กลายเปน็ตัวอย่างของความเส่ียงทางการค้าทีเ่กิดจาก
การไมต่อบสนองต่อความต้องการของฐานแฟนคลับหลัก เพือ่หันไปหา "ความรูสึ้กรว่มสมยั" ตามทีผู่พั้ฒนาเชือ่ 

●​ ขอ้มลูสำคัญ: 
○​ ปรชัญาการออกแบบ: เกมฉบบัรบีตูตัง้ใจทีจ่ะละทิง้โทน "หลดุโลก" ของภาคก่อนๆ และถกูแฟนเกม



จำนวนมากมองวา่ได้นำสนุทรยีศาสตรแ์บบ "woke" มาใช ้ซึง่ทำให้เกมน่าดึงดดูน้อยลงและขาด
เอกลักษณ์ 32 ทมีพฒันาได้กล่าววา่ "บรรยากาศทางสังคมในปจัจุบันได้ก้าวขา้มโทนของเกม​
Saints Row ภาคก่อนๆ ไปแล้ว" 32 

○​ เสียงตอบรบัและยอดขาย: เกมได้รบัคำวจิารณ์ทีห่ลากหลายไปจนถึงแงล่บ และเผชญิกับการต่อต้าน
อยา่งรุนแรงจากฐานแฟนคลับเดิม 32 เกมขายได้เพยีง 1.7 ล้านชดุ ซึง่ไมถึ่งเปา้คุ้มทนุที ่2 ล้านชดุ และ
ต่ำกวา่ภาคก่อนๆ อยา่ง​
Saints Row: The Third (มากกวา่ 5.5 ล้านชดุ) อย่างมาก 33 

○​ ผลทีต่ามมา: ความล้มเหลวทางการค้าน้ีได้นำไปสู่การปดิตัวของสตดิูโอผูพ้ฒันาอยา่ง Volition โดย
บรษัิทแม ่Embracer Group 32 

ตารางที ่2: ผลประกอบการเชงิพาณิชยข์องปรชัญาการออกแบบทีแ่ตกต่างกัน 

ตัวชีว้ดั 

สตดิูโอ 

วนัวางจำหน่าย 

คะแนนจากผูใ้ช ้(Metacritic) 

ยอดขาย 

ผลลัพธข์องสตดิูโอ 

ผลลัพธท์างการค้าทีแ่ตกต่างกันอยา่งส้ินเชงิของ Stellar Blade และ Saints Row ได้มอบหลักฐานเชงิ
ประจกัษ์ทีท่รงพลังให้กับขอ้โต้แยง้ของรายงานฉบับน้ี ตลาดโลกกำลังทำหน้าทีเ่สมอืนระบบลงคะแนนเสียง
ขนาดใหญท่ีไ่มม่ศีนูยก์ลาง มนักำลังให้รางวลัแก่ผลิตภัณฑท์ีส่อดคล้องกับความปรารถนาในอดุมคติและการ
หลีกหนีจากความเปน็จรงิ และกำลังลงโทษผลิตภัณฑท์ีถ่กูมองวา่เปน็การสัง่สอนหรอืขบัเคล่ือนด้วยอดุมการณ์ 
ส่ิงน้ีบง่ชีว้า่ "ศีลธรรมของทาส" แบบ Ressentiment แมจ้ะมอิีทธพิลในแวดวงวชิาการและส่ือบางกลุ่ม แต่กลับ
ไมม่ทีียื่นทีม่ัน่คงในตลาดผูบ้รโิภคขนาดใหญท่ีแ่สวงหาความบันเทงิ 

 

4.4 สงครามตัวแทน: Sweet Baby Inc. และการลกุฮือของผูบ้รโิภค 
 

ขอ้ขดัแย้งทีร่ายล้อมบรษัิททีป่รกึษาด้าน DEI อย่าง Sweet Baby Inc. ได้กลายเปน็จุดปะทขุองความขดัแยง้
ทัง้หมดน้ี 

●​ การวเิคราะห์: 
○​ Sweet Baby Inc. คือบรษัิททีป่รกึษาด้านการเล่าเรือ่งทีไ่ด้รบัการวา่จา้งจากผูพ้ฒันาเกม เพือ่



ปรบัปรุงความหลากหลายและความเทา่เทยีมในเน้ือเรือ่งของเกม 36 

○​ ได้เกิดขบวนการของผูบ้รโิภคขึน้ ซึง่มองวา่บรษัิทเหล่าน้ีคือผูบั้งคับใชว้าระทางการเมอืงทีไ่มเ่ปน็ที่
ต้องการ และเปน็ต้นเหตขุองความเส่ือมถอยในด้านความน่าดึงดดูของตัวละครและคณุภาพของ
เน้ือเรือ่งในเกมตะวนัตก 36 รายชือ่ผูด้แูล (Curator) บน Steam ทีช่ือ่วา่ "Sweet Baby Inc. 
Detected" ได้กลายเปน็เครือ่งมอืหลักของขบวนการคว่ำบาตรน้ี 36 

○​ น่ีคือการลกุฮือทางการตลาดโดยตรง ผูบ้รโิภคกำลังใชอ้ำนาจการซือ้และเครือ่งมอืในการรวมกลุ่มเพือ่
ต่อสู้กับส่ิงทีพ่วกเขามองวา่เปน็การสอดแทรกอดุมการณ์ทีข่บัเคล่ือนด้วย Ressentiment เขา้ไปใน
กระบวนการพฒันาเกมจากบนลงล่าง มนัคือการปะทะกันอย่างรุนแรงระหวา่งอิทธพิลทางอดุมการณ์
จากสถาบนักับความต้องการของผูบ้รโิภคจากล่างขึน้บน 

 

ส่วนที ่5: บญัชแีห่งความทกุข:์ การวเิคราะห์เชงิเศรษฐศาสตรว์า่ด้วย
ผูไ้ด้และผู้เสียประโยชน์ 
 

ส่วนสดุทา้ยน้ีจะตอบคำถามหลักของผูใ้ชโ้ดยตรง: "ใครได้ใครเสีย?" โดยจะเปล่ียนจากการวเิคราะห์ทาง
วฒันธรรมไปสู่การแจกแจงเชงิเศรษฐศาสตรก์ารเมอืงของระบบทัง้หมดทีเ่ก่ียวขอ้งกับวกิฤตโรคอ้วน 

 

5.1 ผูแ้บกรบัภาระ (ผูเ้สียประโยชน์) 
 

กลุ่มเหล่าน้ีคือผูท้ีต้่องจา่ยราคาให้กับวกิฤตโรคอ้วนและความขดัแย้งทางวฒันธรรมทีต่ามมา 

●​ ปจัเจกบคุคลทีม่ภีาวะโรคอ้วน: พวกเขาต้องแบกรบัต้นทนุหลักผา่นสุขภาพกายทีเ่ส่ือมถอย (โรคหัวใจ, 
เบาหวาน, มะเรง็บางชนิด), ปญัหาด้านสขุภาพจติ (ภาวะซมึเศรา้, วติกกังวล, ความภาคภมูใิจในตนเองต่ำ
จากการถกูตีตรา), และคณุภาพชวีติทีล่ดลง 13 

●​ ระบบสาธารณสุขและผูเ้สียภาษี: พวกเขาต้องแบกรบัภาระทางการเงนิมหาศาล โรคอ้วนสรา้งค่าใชจ้า่ยให้
กับระบบสาธารณสขุของสหรฐัฯ เกือบ 173,000 ล้านดอลลารต่์อป ี39 ขณะทีก่ารประเมนิอ่ืนชีว้า่ต้นทนุทาง
เศรษฐกิจทัง้หมดสูงกวา่ 422,000 ล้านดอลลารใ์นป ี2018 41 และคาดวา่จะส่งผลกระทบทัว่โลกถึง 4.32 
ล้านล้านดอลลารภ์ายในป ี2035 42 โดยเฉล่ียแล้ว ผูใ้หญท่ีม่ภีาวะโรคอ้วนมค่ีาใชจ้า่ยทางการแพทย์สงูกวา่
คนปกติถึง 2,505 ดอลลารต่์อป ี43 

●​ เศรษฐกิจในภาพรวม: ต้นทนุยงัรวมถึงผลิตภาพทีส่ญูเสียไปจากการขาดงาน ซึง่อาจสงูถึง 6,000 ล้าน
ดอลลารต่์อปใีนสหรฐัฯ 44 และยงัส่งผลกระทบต่อความพรอ้มของกองทพั เน่ืองจากคนหนุ่มสาวจำนวน
มากมนี้ำหนักไมผ่า่นเกณฑส์ำหรบัการฝกึทหารขัน้พืน้ฐาน 39 

●​ อตุสาหกรรมสรา้งสรรค์: บรษัิทอยา่ง Volition ทีอ่่านตลาดผดิพลาดและผลิตสินค้าทีไ่มป่ระสบความ
สำเรจ็ทางการค้าต้องเผชญิกับการล้มละลายและปดิกิจการ นำไปสู่การสูญเสียงานและทนุทางความคิด
สรา้งสรรค์ 33 



 

5.2 ผูไ้ด้รบัประโยชน์จากความเจบ็ป่วย (ผูไ้ด้ประโยชน์) 
 

กลุ่มเหล่าน้ีคืออตุสาหกรรมและบคุคลทีไ่ด้รบัทนุทางเศรษฐกิจหรอืสังคมจากวกิฤตการณ์น้ี 

●​ อตุสาหกรรมอาหารและเครือ่งด่ืมแปรรูป: แมจ้ะไมม่รีายละเอียดในขอ้มลูทีใ่ห้มา แต่กลุ่มน้ีคือผูข้บัเคล่ือน
หลักและผูไ้ด้รบัประโยชน์เบือ้งต้นจากรูปแบบการบรโิภคทีน่ำไปสู่โรคอ้วน (ซึง่จะถกูระบวุา่เปน็ผูม้ี
ส่วนได้ส่วนเสียโดยอนุมาน) 

●​ อตุสาหกรรมลดน้ำหนัก (Weight Management Industrial Complex): น่ีคือตลาดขนาดมหึมาและ
เติบโตอยา่งรวดเรว็ทีท่ำกำไรโดยตรงจากการมอียู่ของโรคอ้วน 
○​ ตลาดการจดัการน้ำหนักทัว่โลกมมีลูค่ากวา่ 142,000 ล้านดอลลารใ์นป ี2022 และคาดวา่จะสงูถึง

เกือบ 300,000 ล้านดอลลารภ์ายในป ี2030 โดยบางประมาณการอาจสูงถึง 400,000 ล้าน
ดอลลาร ์45 ซึง่รวมถึงผลิตภัณฑอ์าหาร, อาหารเสรมิ, อปุกรณ์ออกกำลังกาย, และบรกิารต่างๆ 

●​ อตุสาหกรรมยาและการแพทย:์ 
○​ การเพิม่ขึน้ของการผา่ตัดลดความอ้วน (Bariatric Surgery) เปน็ตัวขบัเคล่ือนตลาดทีส่ำคัญ 48 

○​ มกีารเติบโตอยา่งก้าวกระโดดของยาตามใบสัง่แพทยส์ำหรบัรกัษาโรคอ้วนชนิดใหมท่ีท่ำกำไรสงู (เชน่ 
กลุ่ม GLP-1 agonists) ซึง่สรา้งโอกาสมหาศาลให้กับบรษัิทยา 48 

●​ อตุสาหกรรมอดุมการณ์ (The Ideology Industry): น่ีคือกลุ่มผูช้นะทีส่ำคัญและมกัถกูมองขา้ม 
○​ ส่ือและนักวจิารณ์: สงครามวฒันธรรมคือ "คอนเทนต์" ความขดัแยง้สรา้งยอดคลิก, ยอดววิ, และราย

ได้ ส่ือทกุฝา่ยทีเ่ขา้รว่มในประเด็นถกเถียงน้ีล้วนได้รบัประโยชน์ 
○​ นักกิจกรรมและอินฟลเูอนเซอร:์ ทนุทางสังคม, แบรนด์ส่วนตัว, และอาชพี ถกูสรา้งขึน้จากการเปน็

แกนนำของอดุมการณ์ Ressentiment อิทธพิลคือรูปแบบหน่ึงของสกลุเงนิในยุคดิจทิลั 
○​ บรษัิททีป่รกึษา: บรษัิททีเ่ชีย่วชาญด้าน DEI และการให้คำปรกึษาด้านการเล่าเรือ่ง (เชน่ Sweet Baby 

Inc.) ได้สรา้งอตุสาหกรรมบรกิารใหมท่ีท่ำกำไรจากความต้องการของโลกธรุกิจในการรบัมอื (หรอื
แสดงจุดยนื) กับความขดัแยง้ทางวฒันธรรมน้ี 36 

ตารางที ่3: งบดลุทางเศรษฐกิจของวกิฤตโรคอ้วน 

ผูเ้สียประโยชน์ (ผูแ้บกรบัภาระ) 

• ปจัเจกบคุคล (ต้นทนุสขุภาพ, คณุภาพชวีติ) 

• ผูเ้สียภาษี (ภาระระบบสาธารณสขุ: ~1.73 แสนล้านดอลลาร/์ป ีในสหรฐัฯ) 

• เศรษฐกิจ (ผลิตภาพทีส่ญูเสีย: ~6 พนัล้านดอลลาร/์ป ีในสหรฐัฯ) 

• ธรุกิจสรา้งสรรค์ทีล้่มเหลว (เชน่ Volition) 



ระบบเศรษฐกิจได้สรา้งวงจรยอ้นกลับทีบ่ดิเบีย้วขึน้มา ทีซ่ึง่อตุสาหกรรมทีส่รา้งปญัหา (เชน่ อาหารแปรรูป) และ
อตุสาหกรรมทีข่ายทางแก้ (เชน่ ธรุกิจลดน้ำหนัก, ยา) ต่างก็เปน็ผูช้นะทางเศรษฐกิจรายใหญท่ัง้คู่ "ผูแ้พ้" ใน
สมการน้ีคือประชาชนและผูเ้สียภาษีทีติ่ดอยูต่รงกลาง ต้องจา่ยทัง้ค่าอาหารราคาถกูทีก่่อให้เกิดโรค และค่ายา
ราคาแพงเพือ่รกัษาโรค "อตุสาหกรรมอดุมการณ์" คือการเปล่ียนปรากฏการณ์ทางจติวทิยาทีนี่ทเชอได้อธบิายไว้
ให้กลายเปน็สินค้า Ressentiment ได้ถกูนำมาผลิตซ้ำและขายในรูปแบบของคอนเทนต์ส่ือ, บรกิารให้คำปรกึษา, 
และแบรนด์ส่วนบคุคล ซึง่หมายความวา่ขณะน้ีมผีูเ้ล่นทีท่รงอิทธพิลและมผีลประโยชน์ทบัซอ้นทัง้ทางการเงนิ
และสังคมในการทำให้ความขดัแยง้ทางวฒันธรรมน้ีดำรงอยู่ต่อไป เพราะความเก่ียวขอ้งและรายได้ของพวกเขา
ขึน้อยู่กับการดำรงอยูข่องความคับแค้นทีพ่วกเขาอ้างวา่เปน็ตัวแทน 

 

บทสรุป: เศรษฐกิจแห่งความใฝ่ฝนั ปะทะ เศรษฐกิจแห่งความ
เคียดแค้น 
 

บทสรุปของการวเิคราะห์ทัง้หมดน้ีชีใ้ห้เห็นวา่ปรากฏการณ์ทีเ่กิดขึน้ ตัง้แต่เรือ่งสาธารณสขุไปจนถึงวดีิโอเกม 
สามารถทำความเขา้ใจได้ในฐานะการปะทะกันระหวา่งโมเดลทางเศรษฐกิจและวฒันธรรมทีอ่ยู่ตรงขา้มกันสองขัว้ 

●​ เศรษฐกิจแห่งความใฝฝ่นั (The Aspiration Economy): โมเดลน้ีขบัเคล่ือนด้วยความปรารถนา
พืน้ฐานของมนุษยใ์นการพฒันาตนเอง, การแสวงหาความงาม, และการหลีกหนีจากความเปน็จรงิ มนัสรา้ง
ผลิตภัณฑแ์ละเรือ่งเล่าทีน่ำเสนอภาพอดุมคติของความเปน็จรงิ ดังทีพ่สิจูน์แล้วจากความสำเรจ็ของเกม
อย่าง Stellar Blade และอตุสาหกรรมสขุภาพและความงามทีม่มีลูค่าหลายพนัล้านดอลลาร ์น่ีคือพลัง
ขบัเคล่ือนทางการตลาดทีท่รงพลังอยา่งยิง่ 

●​ เศรษฐกิจแห่งความเคียดแค้น (The Resentment Economy): โมเดลน้ีขบัเคล่ือนด้วยการเปล่ียน
ความคับขอ้งใจ, ความอิจฉา, และความขดัแยง้ทางอดุมการณ์ให้กลายเปน็เงนิ มนัสรา้งผลิตภัณฑ,์ เรือ่ง
เล่า, และบรกิารทีต่อบสนองต่อจติวทิยาของ Ressentiment แมว้า่จะมอิีทธพิลในสถาบนัทางวฒันธรรม
เฉพาะกลุ่มและสามารถสรา้งรายได้ให้กับผูเ้ล่นหลัก (อตุสาหกรรมอดุมการณ์) แต่ขอ้มลูทางการตลาดชีใ้ห้
เห็นวา่มนัมพีลังน้อยกวา่มากเมือ่ต้องแขง่ขนัเพือ่แยง่ชงิงบประมาณด้านความบันเทงิของผูบ้รโิภคส่วน
ใหญ ่

แมว้า่เศรษฐกิจแห่งความเคียดแค้นจะส่งเสียงดังและมคีวามโดดเด่นทางวฒันธรรม แต่เศรษฐกิจแห่งความ
ใฝฝ่นัยังคงเปน็พลังทีค่รอบงำในตลาด และทา้ยทีสุ่ดแล้ว "การเลือกของผูบ้รโิภค" คือการลงคะแนนเสียงทีท่รง
พลังทีส่ดุในการลงประชามติทางวฒันธรรมทีก่ำลังดำเนินอยู่น้ี 
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