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บทคัคย่อ

	 บทความวจิยันีม้วีตัถปุระสงค ์เพือ่วเิคราะหก์ลวธิกีารใชค้ำ�ของไลทโ์นเวลโดยแบง่เปน็การศกึษากลวธิี
การใช้ภาษา 3 ด้าน คือ กลวิธีการใช้คำ� การใช้ภาพพจน ์และ การใช้เครื่องหมาย
	 ผลการวิจัยกลวิธีการใช้ภาษาทั้งสามพบว่า 1) การใช้คำ� พบการใช้คำ�ตลาด และคำ�แสลง เป็นจำ�นวน
มาก และ พบการใช้คำ�ชนิดอื่น ๆ ที่ปรากฏอยู่ได้บ้าง ได้แก่คำ�แสดงอารมณ ์คำ�เลียนเสียงธรรมชาติ คำ�เฉพาะ
กลุ่ม คำ�ภาษาต่างประเทศ คำ�ย่อ และ คำ�เลียนเสียงพูด 2) การใช้ภาพพจน์ พบอุปลักษณ์มากกว่าชนิดอื่น ๆ 
และ พบอปุมา อตพิจน ์การอา้งถงึปรากฏอยูบ่า้ง 3) ดา้นเครือ่งหมาย พบการใชเ้ครือ่งหมายประกอบการเขยีน
เพื่อเน้นอารมณ์และเสียงของตัวละคร เครื่องหมายที่ปรากฏมากที่สุด คือ เครื่องหมายอัศเจรีย์ (!) จุดสามจุด 
(...) และ ปรัศนี (?) ส่วนเครื่องหมายอื่น ๆ ไม่พบในไลท์โนเวล

คำ�สำ�คัญ : กลวิธีการใช้คำ�, ไลท์โนเวล 

Abstract

	 This article aimed to study Thai language usage in light novel by divided into three 
strategies viz; word usage, figurative and marking usage. This research found that: 1) word 
usage found colloquial, slang, Onomatopoeic, foreign languages, acronyms, and mimicry. 2) 
Figurative usage found the metaphor, hyperbolic, expressions 3) Marking usage found the 
marking which emphgize the mood and tone of the character. The most visible sign is an 
exclamation mark (!), three dots (...), and an interrogator (?). Other marks are not found in light novel.
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บทนำ�

	  ไลท์โนเวล (Light Novel) เป็นบทประพันธ์ชนิดหนึ่งที่เขียนขึ้นโดยมีกลุ่มเป้าหมายอยู่ในกลุ่มวัยรุ่นและ
เยาวชนอาจจะมคีวามเกีย่วขอ้งกบัการต์นูหรอืแอนนเิมชัน่ (Animation) หรอืแตง่ขึน้เพือ่สามารถนำ�ไปดดัแปลง
เปน็แอนนเิมชัน่ (Animation) ประชาชาตธิรุกจิออนไลน์ (2557) ไดก้ลา่วถงึคำ�ใหส้มัภาษณข์อง จรญั หอมเทยีน
ทอง นกยาสมาคมผูจ้ดัพมิพแ์ละผูจ้ดัจำ�หนา่ยหนงัสอืแหง่ประเทศไทย (PUBAT) วา่ “ไลทโ์นเวลเปน็วรรณกรรม
ที่ได้รับความนิยมและมาแรงอย่างมากในงานหนังสือแห่งชาติครั้งที ่42 และสัปดาห์หนังสือนานาชาติครั้งที่ 12 
และเปน็กระแสทีไ่ดร้บัความสนใจจากสือ่ประเภทตา่ง ๆ   ถงึความนยิมของงานประพนัธช์นดินี”้ นอกจากนีไ้ลท์
โนเวลไดม้อีทิธพิลตอ่นวนยิายวยัรุน่ไทยหลายเรือ่งทำ�ใหเ้กดิการเปลีย่นแปลงทัง้รปูแบบการเขยีน การสรา้งสรรค ์
พล็อตเรื่อง ไปจนกระทั่งรูปแบบภายนอกอาท ิปกของนิยาย หรือรูปเล่มที่มีการทำ�รูปเล่มแบบไลท์โนเวลขึ้นมา 
รวมถงึการออกจำ�หนา่ยไลทโ์นเวลของคนไทยทีเ่ขยีนในชว่งหลายปหีลงัในตลาดหนงัสอืของประเทศ ไดส้ะทอ้น
ถึงอิทธิพลที่สำ�คัญของวรรณกรรมประเภทนี้ที่มีอิทธิพลต่อนักเขียนรุ่นใหม่มากขึ้น

ไลท์โนเวลและการเข้ามาเผยแพร่ในประเทศไทย
	  ไลท์โนเวล (Light Novel) เป็นคำ�ทับศัพท์ภาษาอังกฤษที่เกิดขึ้นใหม่จากคำ�ว่า light กับ Novel รวม
ความแลว้ หมายถงึ นวนยิายทีมุ่ง่ใหอ้า่นเลน่เพลนิ ๆ  มากกวา่จะอา่นเพือ่เขา้ถงึปญัหาของตวัละครอยา่งจรงิจงั 
เหมือนวนิยายทั่วไป ประกอบกับมีเนื้อเรื่องไม่ยาวมากและจัดพิมพ์เป็นเล่มขนาดเล็กจึงอาจมีชื่อไทยอีกอย่าง
หนึ่งว่า “นวนิยายเล่มเล็ก”
	 ไลท์โนเวล (Light Novel) เข้ามาเปิดตัวในวงการหนังสือนวนิยายไทยครั้งแรกในป ี 2542 โดยการนำ�
เข้ามาของสำ�นักพิมพ ์บลิส พับลิชชิ่งในชื่อเครื่องหมายการค้า J-Book ที่นำ�นวนิยายของญี่ปุ่นมาแปล โดยนว
นิยายไลท์โนเวลแปลอยู่ในชื่อของ J-Light ไลท์โนเวลแปลไทยเรื่องแรกคือ เรื่องยมทูตสีขาว (Shinigami No 
Ballad) ของ ฮาเซคาว่า เคสุเกะ ที่ทำ�ให้นักอ่านชาวไทยได้รู้จักนวนิยายแปลเล่มเล็กที่ชื่อ ไลท์โนเวล เป็นครั้ง
แรก และมีการผลิตออกมาหลายชุดและได้รับความนิยมจากนักอ่านอย่างมาก ทว่าด้วยปัญหาทางเศรษฐกิจ
ทำ�ให้สำ�นักพิมพ์บลิสพับลิชชิ่งที่เป็นผู้นำ�ในวงการไลท์โนเวลกลับต้องปิดตัวลงไปในปี พ.ศ. 2555
 	     หลงัการปดิตวัลงของสำ�นกัพมิพบ์ลสิพบัลชิชิง่ กลบัทำ�ใหต้ลาดของไลทโ์นเวล (Light Novel) เตบิโต
ขึน้จนเปน็ขา่วในหนา้หนงัสอืพมิพห์ลายฉบบัรวมทัง้เปน็สกูป๊ขา่วสัน้ในรายการไทยบนัเทงิทางชอ่งไทยพบีเีอส 
เมื่อวันที่ 21 กรกฎาคม 2556 และรายการศิลปะบันเทิงในวันที ่22 กรกฎาคม 2556 ความเปลี่ยนแปลงดัง
กลา่วทำ�ใหเ้กดิความประหลาดใจของคนทัว่ไปในงานหนงัสอืแหง่ชาตทิีเ่หน็เยาวชนและวยัรุน่นบัพนัคนยนืตอ่
แถวรอเพื่อซื้อไลท์โนเวล แปลของค่ายเซนชูที่มีชื่อว่า Sword Art Online  (ซวอร์ดอาร์ตออนไลน์) ของเรกิ คา
วาฮาระ เป็นเวลาหลายชั่วโมง  
             ความโด่งดังของไลท์โนเวลชุด Sword Art online ในประเทศไทยได้กลายเป็นจุดเริ่มต้นของหนังสือ
ไลท์โนเวลชุดอื่น ๆ ที่ได้นำ�มาพิมพ์และแปลเป็นภาษาไทยเป็นจำ�นวนมากทำ�ให้มีสำ�นักพิมพ์ใหม่เกิดขึ้นใน
วงการสือ่สิง่พมิพป์ระเทศไทยเปน็จำ�นวนมาก เชน่เดยีวกบัสำ�นกัพมิพใ์หญ่ๆ  หลายสำ�นกัพมิพท์ีไ่ดเ้ขา้มามสีว่น

ร่วมในตลาดไลท์โนเวลนี้
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              ประชาชาติธุรกิจออนไลน์ (2557) ได้กล่าวถึงคำ�ให้สัมภาษณ์ของ จรัญ หอมเทียนทอง นายก

สมาคมผู้จัดพิมพ์และผู้จัดจำ�หน่ายหนังสือแห่งประเทศไทย (PUBAT) ว่า “หนังสือที่เติบโตอย่างน่าสนใจ และ

เห็นปรากฏการณ์ได้อย่างชัดเจน คือ หนังสือแนววัยรุ่น ทั้งนวนิยาย บันทึกประสบการณ์ การเดินทาง ไลท์โน

เวล และการ์ตูนลายเส้นต่าง ๆ ซึ่งเป็นกลุ่มหนังสือที่ทั้งสำ�นักพิมพ์และนักเขียนมีการติดต่อกับผู้อ่านอย่างสมํ่า

เสมอผ่านช่องทางต่าง ๆ โดยเฉพาะช่องทางโซเชียลมีเดีย”

	 คำ�ใหส้มัภาษณข์องจรญั หอมเทยีนทอง สอดคลอ้งกบัการสำ�รวจยอดผูม้างานหนงัสอืแหง่ชาตคิรัง้ที่ 42 

และ สัปดาห์หนังสือนานาชาติครั้งที่ 12 (ประชาชาติธุรกิจออนไลน์ : 2557)  ที่ผ่านมาได้ว่า มีผู้เข้าร่วมงาน

ประมาณ 1,900,000 คน และมียอดขายโดยรวมที่ประมาณ 700 ล้านบาท ผู้เข้าชมงานส่วนใหญ่จะอยู่ในวัย 

15-30 ปี ซึ่งกลุ่มเป้าหมายของไลท์โนเวลนั้นมีอายุตั้งแต่ 15-30 ปีขึ้นไปโดยเป็นกลุ่มวัยรุ่นมัธยมศึกษาตอน

ปลาย มหาวิทยาลัย และ วัยทำ�งาน ด้วยเหตุนี้ภาษาที่ปรากฏในไลท์โนเวลจึงมีความเฉพาะตัวและแตกต่างไป

จากนวนิยายประเภทอื่น 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
 
	 เพื่อวิเคราะห์กลวิธีการใช้ภาษาในไลท์โนเวล

ขอบเขตของการวิจัย

	 การวิเคราะห์กลวิธีการใช้ภาษา มีขอบเขตดังนี้

ขอบเขตด้านเนื้อหา
	 การศึกษาวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาขอบเขตของเนื้อหา 3 ประการคือ
	 1. กลวิธีการใช้คำ�ในไลท์โนเวล
	 2. กลวิธีการใช้ภาพพจน์ในไลท์โนเวล
	 3.กลวิธีการใช้เครื่องหมายในไลท์โนเวล

ขอบเขตประชากร

	 ประชากรที่ศึกษาในครั้งนี้คือ ไลท์โนเวลทั้งหมดที่แปลเป็นภาษาไทยและตีพิมพ์ในประเทศไทย โดยใช้
วิธีสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอนดังนี้
	 1. สำ�รวจสำ�นักพิมพ์ตีพิมพ์ไลท์โนเวลในระหว่างปี พ.ศ. 2556-2557 พบว่ามีทั้งหมด 13 สำ�นักพิมพ์ 
	 2. สำ�รวจไลท์โนเวลของทุกสำ�นักพิมพ์ พบว่ามีจำ�นวนที่ตีพิมพ์ทั้งหมด  232 ชุด 
	 3. สำ�รวจรายชื่อไลท์โนเวลที่ตีพิมพ์เป็นชุดไม่น้อยกว่า 3 เล่มต่อชุด พบว่า  มี 10 สำ�นักพิมพ์จำ�นวนรวม 146 ชุด 
	 4. คัดเลือกเฉพาะไลท์โนเวลจากสำ�นักพิมพ์ซึ่งมีจำ�นวนชุดที่ตีพิมพ์สูงสุด 3 สำ�นักพิมพ์ คือ สำ�นักพิมพ์ 
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Luckpim (29 ชุด) สำ�นักพิมพ์ Zenshu (41 ชุด) และสำ�นักพิมพ์ A-Plus (19 ชุด) โดยการสุ่มจับสลากชุดไลท์
โนเวล จากแต่ละสำ�นักพิมพ์ สำ�นักพิมพ์ละ 5 ชุด ได้ไลท์โนเวลที่นำ�มาเป็นกลุ่มตัวอย่างรวม 15 ชุดดังนี ้สำ�นัก
พิมพ์ Luckpim  ได้แก่ ยัยตัวร้ายกับยัยมาโซ เกมเลิฟพิชิตรัก อาเรีย กระสุนแดงเดือด อสูรรับใช้ของยาย 0 
สนิท ไฮสคูล DXD, สำ�นักพิมพ์ Zenshu ได้แก่ น้องสาวของผมไม่น่ารักขนาดนี้  คุณขอมาพระเจ้าจัดให้ซวอร์ด
อาร์ตออนไลน ์แบด  สาวพลิกฝัน ศึกวันฟ้าใส, สำ�นักพิมพ์ A-Plus ได้แก่ ห้องรวมพลคนไม่กลับบ้านเจ้านี่เห
รอ ซอมบี้  อินเด็กซ์ คัมภีร์คาถาต้องห้าม อัศวินมือใหม่ มังกรป้ายแดง แก๊งค์กวน ก๊วนกลับบ้าน

วิธีการวิจัย

	 การศึกษากลวิธีการใช้ภาษาไทยในไลท์โนเวล นี้ ผู้วิจัยมีวิธีการวิจัยดังนี้
	 1. การวิเคราะห์กลวิธีการใช้คำ� ผู้วิจัยกำ�หนดการวิเคราะห์กลวิธีการใช้คำ� โดยประยุกต์จากเกณฑ์การ
จำ�แนกคำ�ที่ใช้ในประพันธศาสตร์ ของ ชำ�นาญ รอดเหตุภัย (2522) ร่วมกับ สมพร  มันตะสูตร (2525) มาเป็น
เกณฑ์ในการวิเคราะห์กลวิธีการใช้คำ�
	 2. การวิเคราะห์กลวิธีการใช้ภาพพจน์ ผู้วิจัยกำ�หนดเกณฑ์การวิเคราะห์กลวิธีการใช้ภาพพจน์ ประยุกต์
จากเกณฑ์การจำ�แนกภาพพจน์ ของ สมเกียรติ รักษ์มณี (2551) มาเป็นเกณฑ์ในการวิเคราะห์กลวิธีการใช้
ภาพพจน์
	 3. การวเิคราะหเ์ครือ่งหมาย ผูว้จิยัวเิคราะหก์ารใชเ้ครือ่งหมายดว้ยการตคีวามเปรยีบเทยีบกบัคำ�อธบิาย
การใช้เครื่องหมายจากพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน พ.ศ. 2554 (2556) 

ผลการวิจัย

	 การศึกษากลวิธีการใช้ภาษาไทยในไลท์โนเวล ผู้วิจัยได้ผลการศึกษากลวิธีการใช้ภาษาไทยในด้านกลวิธี
การใช้คำ� กลวิธีการใช้ภาพพจน์ และการใช้เครื่องหมาย ดังนี้
	 1. กลวิธีการใช้คำ�
ผูว้จิยัพบวา่ ไลทโ์นเวลปรากฏกลวธิกีารใชค้ำ�ทัง้หมด 8 ลกัษณะ ไดแ้ก ่คำ�แสดงอารมณ ์, คำ�เลยีนเสยีงธรรมชาต ิ
, คำ�เฉพาะกลุ่ม , คำ�สแลง , คำ�ภาษาตลาด , คำ�ภาษาต่างประเทศ , คำ�ย่อ และ คำ�เลียนเสียงพูด ดังตัวอย่างนี้
	 	 1.1. คำ�แสดงอารมณ์ มีตัวอย่างดังต่อไปนี้
	 	 ตัวอย่างที่ 1
		  “โอ๊ย !! อะไรเนี่ย !!”
		  เธอลองดอูกีหลายครัง้ แตก่ไ็มส่ามารถจบัเลือ่ยไฟฟา้ในมอืผมไดเ้พราะมปีระกายไฟเกดิขึน้ แถม
พอพยายามจะฝนืจบัมนักก็ลายเปน็กระแสไฟฟา้รนุแรงอกีดว้ย (เจา้นีเ่หรอ ซอมบี ้เลม่ 1 : 2554 หนา้ที ่ 19)
	 	 ราชบัณฑิตยสถาน (2556) ได้ให้ความหมายของคำ�ว่า โอ๊ย ว่า อ. คำ�ที่เปล่งออกมาแสดงความรู้สึก
เจบ็ปวด หรอืรูส้กึวา่มากยิง่ แปลก เปน็ตน้ จากตวัอยา่งการทีผู่พ้ดูเปลง่เสยีง โอย๊ นัน้เกดิจากการทีเ่ธอพยายาม
แตะเลือ่ยไฟฟา้ของตวัเอง แตม่ปีระกายไฟเกดิขึน้จนรูส้กึเจบ็ทำ�ใหรู้ส้กึรำ�คาญขึน้มาจากนํา้เสยีงเปน็การแสดง
อารมณ์ออกมาแบบตรง ๆ ในยามรู้สึกรำ�คาญมากกว่าเจ็บปวดหนัก ๆ  
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	 	 1.2. คำ�เลียนเสียงธรรมชาติ มีตัวอย่างดังต่อไปนี้
	 	 ตัวอย่างที่ 2
	 หนูบ้านตัวเล็กวิ่งออกมาจากใต้โต๊ะของมิสลองวิลล์ ไต่ขาท่านออสแมนขึ้นไปนั่ง
จุมปุ๊กเอียงคออยู่บนไหล ่ ท่านออสแมนหยิบถั่วเม็ดหนึ่งจากกระเป๋าแล้วโบกไปมาหน้าเจ้าหนูบ้าน เจ้าหนูส่ง
เสียง จี้ด ๆ ด้วยความยินดี (อสูรรับใช้ของยัยศูนย์สนิท เล่ม 1 : 2552 หน้าที่ 70)
	 จากตวัอยา่งจะพบวา่ จีด้ ๆ  เปน็คำ�เลยีนธรรมชาตขิองหนบูา้นซึง่เปน็สตัวเ์ลีย้งของมสิลองวลิลท์ำ�ใหค้น
อ่านจินตนาการภาพของหนูในขณะเคลื่อนไหวได้ชัดเจนว่ามีอากับกิริยาอย่างใด 
	 	 1.3. คำ�เฉพาะกลุ่ม มีตัวอย่างดังต่อไปนี้
	 	 ตัวอย่างที่ 3
	 	 บทสนทนาของคิริโนะกับคุโรเนโกะก็ดำ�เนินต่อไปท่ามกลางดินปืนที่คุกรุ่น
		  “งั้นฉันไม่ขอผ่าน ขอฉันถามคำ�ถามเลยก็แล้วกันนะ ชุดนั่น คอสเพลย์เรื่องอะไรน่ะ ? ไม่ใช่ซุน
กินโต...สินะ”
		  “อ๋อ นี่น่ะเหรอ ? ไม่ใช่ซุนกินโตหรอกค่ะ ผิดมหันต์เลย เอาตาไปไว้ที่ไหนคะ ? .... นี่คือ [ควีน 
ออฟ ไนท์แมร์] ที่อยู่ในเรื่องมาสเคร่า...อย่าบอกนะ ว่าไม่รู้จัก ?” (น้องสาวของผมไม่น่ารักขนาดนั้นหรอก 
เล่ม 1 : 2554 หน้าที ่ 172)
	 	 จากตวัอยา่งเปน็ถอ้ยคำ�การโตเ้ถยีงระหวา่งคริโินะกบัเพือ่นใหมใ่นงานนดัพบของสาวโอตาคหุรอืพวก
บ้าการ์ตูน ซึ่งหนึ่งในนั้นคือ คือหญิงสาวที่ชื่อแฝงว่า คุโรเนโกะ ที่แต่งตัวใส่ชุดกระโปรงโกธิคโลลิต้ามา คิริโนะ 
จึงทักว่าใส่ชุดคอสเพลย์มา คำ�ว่า คอสเพลย์ เป็นคำ�เฉพาะกลุ่มที่ใช้เรียกกลุ่มคนที่สวมชุดเครื่องแต่งกายที่มา
จากการ์ตูน หรือ เกม มาจากการผสานคำ� Costume และ Play เข้าด้วยกัน กลายเป็นคำ�ว่า Cosplay 
	 	 1.4. คำ�สแลง มีตัวอย่างดังต่อไปนี้
	 	 ตัวอย่างที ่4
	 ผมและโมโตฮามะก็เริ่มออกเดิน
	 “เป็นคํ่าคืนที่แหล่มขิง ๆ ก็เพราะมันแหล่มงี้อ่ะนะ พวกเราถึงได้มาดูหนังโป๊ไง”
	 โมโตฮามะที่มองท้องฟ้ายามราตรีแล้วก็พล่ามอะไรของมันออกมาก็ไม่รู ้ (ไฮสคูล ดีเอ็กซ์ด ี เล่ม 1 : 
2556 หน้าที่ 35)
	 จากตัวอย่างเป็นถ้อยคำ�การสนทนาระหว่างอิตเซย์กับเพื่อนชายอย่าง โมโตฮามะ ทั้งสองคนเป็นเพื่อน
สนิทในก๊วนผู้ชายผู้น่ารังเกลียดและทะลึ่งตึงตังประจำ�โรงเรียน บทสนทนานี้จึงใช้ภาษาที่เป็นภาษาปากและ
เป็นคำ�สแลงอย่าง แหล่มขิง ๆ เป็นคำ�แสลงที่วัยรุ่นใช้แทนคำ�ว่า แจ่มจริง ๆ
	 	 1.5. คำ�ภาษาตลาด มีตัวอย่างดังต่อไปนี้
	 	 ตัวอย่างที ่5
		  ผมพยายามเอาหน้าผากกับแก้มดันอะไรเด้งดึ๋งๆ ที่ว่านั่นออกไป
		  เฮือก
		  สิ่งที่ทับหน้าของผมอยู่
		  คือใบหน้าของเด็กผู้หญิง
		  ที่ใครได้เห็น มีอันเป็นเอ่ยปากว่า
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		  “น่ารักว่ะ” (อาเรีย กระสุนแดงเดือด เล่ม 1 : 2553 หน้าที ่33)
	 	 จากตวัอยา่งจะเหน็วา่ ไลทโ์นเวลทัง้สองเรือ่งนยิมใชค้ำ�ภาษาตลาดเพือ่เสรมิบคุลกิของตวัเอกใหเ้ดน่
ชัดและเข้าถึงผู้อ่านได้ง่ายขึ้นเช่น น่ารักว่ะ , นี่หว่า หรือ ชิบหาย  คำ�ภาษาตลาดค่อนข้างนิยมในไลท์โนเวลแปล
ภาษาไทยเพราะสามารถแสดงบคุลกิของตวัละครเอกออกไดช้ดัเจนและทำ�ใหผู้อ้า่นทีม่อียูใ่กลเ้คยีงกบัตวัละคร
ถึงความคิดของตัวละครได้ง่ายขึ้น 
	 	 1.6. คำ�ภาษาต่างประเทศ มีตัวอย่างดังต่อไปนี้
	 	 ตัวอย่างที่ 6
		  “แล้วพวกที่...อยู่ทางนี้....มะ มันคืออะไรน่ะ”
		  “แอนิเมชั่นดีวีดีบ็อกเซ็ตน่ะ ที่มีอยู่ในนี้ทั้งหมดเป็นเวอร์ชั่นพิเศษเชียวนะ”
		  “ดีวีดีบ็อกเซ็ต ? เวอร์ชั่นพิเศษ ?”
		  ไม่ไหวแฮะ แค่ถามกลับด้วยคำ�พูดเดิมเหมือนนกแก้วนกขุนทอง ผมก็เต็มที่แล้ว 			 
		  (น้องสาวของผมไม่น่ารักขนาดนั้นหรอก เล่ม 1 : 2554 หน้าที่  58)
	 	 แอนเิมชัน่ดวีดีบีอ็กเซต็ มทีีม่าจากคำ�ภาษาองักฤษ Animation DVD Box set หมายถงึ  ดวีดีกีารต์นู
แบบรวมชุดจนจบครบซีรีส์  
	 	 การใชค้ำ�ภาษาตา่งประเทศ แอนเิมชัน่ดวีดีบีอ็กเซต็ ในเนือ้ความมลีกัษณะเปน็การพดูทบัศพัทภ์าษา
ต่างประเทศโดยตรง โดยเป็นคำ�ที่ไม่มีคำ�แทนภาษาไทย 
	 	 1.7. คำ�ย่อ มีตัวอย่างดังต่อไปนี้
	 	 ตัวอย่างที่ 7
		  มันคือ กล่องดีวีดี เรื่องนั้นผมรู้ดี เป็นกล่องแบบเดียวกับที่เห็นทั่วไปในร้านเช่าวีดีโอ...ไม่สิ ก็มัน
เขียนไว้ว่า “ดีวีดี” นี่หว่า แต่ของที่อยู่ในกล่องนี่สิ ผมไม่รู้จักมันเลยสักนิด (น้องสาวของผมไม่น่ารักขนาด
นั้นหรอก เล่ม 1 : 2554 หน้าที่  20)
	 	 ดีวีดีเป็นชื่อย่อ มาจาก คำ�ภาษาอังกฤษที่มีว่า digital video disc หรือ DVD เป็นแผ่นข้อมูลบันทึก
ด้วยแสงที่ใช้บันทึกข้อมูลต่าง ๆ เช่น ภาพยนตร์ เกม มีคุณภาพที่ดีกว่าซีดีรอมและความบรรจุมากกว่า 
	 	 1.8. คำ�เลียนเสียงพูด มีตัวอย่างดังต่อไปนี้
	 	 ตัวอย่างที ่8
		  แต่ขืนมาเถียงกับพ่อแม่ตรงนี้มีแต่จะทำ�เรื่องวุ่นวายมากขึ้น เลยตอบไปผ่าน ๆ ว่า คร้าบ แบบนี้
แม่ไม่ใช่คนร้ายแล้วแน่นอน เพราะท่าทางและคำ�พูดไม่มีพิรุธเลย
		  พดูสิง่ทีค่ดิออกมาหมดเปลอืกซะขนาดนัน้ สว่นพอ่ผมตดัทิง้ไปตัง้แตแ่รกแลว้ คนทีไ่มรู่ว้ธิใีชเ้ครือ่ง
เล่นจะไปมีแผ่นดีวีดีได้ยังไง (น้องสาวของผมไม่น่ารักขนาดนั้นหรอก เล่ม 1 : 2554 หน้าที่  35)
	 	 จากตวัอยา่งจะพบคำ�เลยีนเสยีงพดู คอื ครา้บ ซึง่เปน็การลากเสยีง ครบั ยาว ออกมา แสดงถงึทา่ทาง
ของคนพดูเหมอืนตอบผา่น ๆ  ไป สว่นคำ�วา่ ตายซา้ มาจากการลากเสยีงยาวของคำ�วา่ ตายซะ ซึง่แสดงถงึความ
โกรธเกรี้ยวของผู้เปล่งเสียงได้ชัดเจน
	 2. กลวิธีการใช้ภาพพจน์
กลวิธีการใช้ภาพพจน์ในไลท์โนเวล ที่พบเป็นจำ�นวนมาก ได้แก ่ อุปมา , ภาพพจน์สัญลักษณ์, อติพจน ์ และ
การอ้างถึง 
	 	 2.1 อุปมา มีตัวอย่างดังนี้
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	 	 ตัวอย่างที่ 1
	 ทัง้ขา้งบน ทัง้ขา้งล่าง จะขวาจะซา้ย ไม่วา่จะเป็นทีใ่ดก็ลว้นแตเ่ปน็โลกที่ถกูย้อมไปดว้ยสีขาวเพยีง
สีเดียว ราวกับปกคลุมไปด้วยหิมะที่เพิ่งตกลงมาใหม่ ๆ (คุณขอมาพระเจ้าจัดให ้เล่ม 1 : 2556  หน้าที่ 4) 
จากตวัอยา่งเปน็การการแสดงภาพพจนอ์ปุมาทีป่รากฏในไลทโ์นเวลแปลภาษาไทย ผูป้ระพนัธไ์ดใ้ชอ้ปุมาเปรยีบ
เทียบสีของโลกความฝันว่ามีสีขาวเหมือนหิมะ
	 	 2.2. อุปลักษณ์ มีตัวอย่างดังนี้
	 	 ตัวอย่างที่ 2
	 ผู้หญิงร่างยักษ์แต่งตัวแบบโอตาคุเดินนำ�ทางไป (น้องสาวของผมไม่น่ารักขนาดนั้นหรอก : 
2554  หน้าที่ 161)
	 เปน็บทบรรยายตวัละครทีช่ือ่วา่ ซาโอริ วา่ เหมอืนกบัยกัษ์ เนือ่งจากตวัละครทีม่คีวามสงูมากเมือ่เทยีบ
กับเด็กมัธยมต้นหญิงทั่วไป เป็นการใช้อุปลักษณ์เพื่อแทนตัวของเธอ การยกตัวอย่างว่า มีร่างยักษ์จึงเปรียบให้
เห็นภาพชัดเจนว่า ขนาดของร่างกายใหญ่
	 	 2.3 อติพจน์ มีตัวอย่างดังนี้
	 	 ตัวอย่างที่ 3
	 ผมรู้สึกว่า ร่างกายของตัวเองกลายเป็นเศษชิ้นส่วนนับพันกำ�ลังแตกกระจาย (ซอว์ดอาร์ตออนไลน์ 
เล่ม 1 : 2556 หน้าที่  354)
	 	 เปน็บทบรรยายในชว่งทา้ยเรือ่งทีร่า่งกายคริโิตะทีโ่หมตอ่สูม้านานกำ�ลงัรูส้กึเจบ็ปวดอยา่งแสนสาหสั 
โดยใช้อติพจน์เป็นการกล่าวเกินจริงเพื่อให้รู้สึกยิ่งใหญ่เกินความเป็นจริง
	 	 2.4. การอ้างถึง มีตัวอย่างดังนี้
	 	 ตัวอย่างที ่4
		  ถ้าผมจะเปรียบเทียบสถานการณ์ตอนนี้ให้ฟังง่าย ๆ นั้นสินะ คงจะเหมือนปล่อยหมาป่าที่อยาก
จะเป็นเพื่อนกับแกะ เข้าไปในฝูงแกะนั้นแหละ (น้องสาวของผมไม่น่ารักขนาดนั้นหรอก : 2554  หน้าที่ 151) 
	 	 เป็นบทบรรยายสถานการณ์ผ่านสายตาของเคียวสุเกะที่ตามคิริโนะ น้องสาวไปงานนัดพบนอกโลก
ออนไลน์กับคนในเว็บบอร์ด เขาบรรยายลักษณะการแต่งตัวของคิริโนะที่ดูผิดพวกต่างจากคนอื่น ผู้ประพันธ์
ได้กล่าวถึง หมาป่าที่อยากจะเป็นเพื่อนกับแกะ เข้าไปในฝูงแกะ ซึ่งเป็นการหยิบอ้างมาจาก นิทานอีสปเรื่อง 
หมาป่ากับฝูงแกะ การใช้ภาพพจน์นี้ทำ�ให้ผู้อ่านเข้าใจถึงสถานการณ์ของตัวละครตอนนี้ว่า เหตุใดคิริโนะจึงไม่
สามารถหาเพื่อนในการนัดพบครั้งแรกได้ที่ เป็นการอ้างถึงที่ทำ�ให้คนอ่านเข้าใจได้ง่ายและเห็นภาพได้ชัดเจน
	 3. การใช้เครื่องหมายและภาษาสื่ออารมณ์
จากการศกึษาพบวา่ ไลทโ์นเวลมกัใชเ้ครือ่งหมายอยา่ง ! ? หรอื การลากตวัอกัษรออกไปยาว เพือ่แสดงอารมณ์
ของประโยค หรือ เพื่อกำ�หนดอากัปกิริยาของตัวละครที่เกิดขึ้นในประโยคนั้น ๆ หรือ เน้นเขียนคำ�ตามการ
ออกเสียง ดังตัวอย่าง
	 	 ตัวอย่างที ่1
	 “…โอย ยายเด็ก ม.ต้น เปรี้ยะ ๆ อีกแล้วเรอะ”
	 “อย่ามาเรียกฉันว่า เปรี้ยะ ๆ  นะยะ! ฉันมีชื่อออกจะดิบดีเรียกว่า มิซากะ มิโคโตะ ! หัดจำ�ซะทีสิยะ ตั้งแต่เจอ
หน้าฉันครั้งแรก นายก็เอาแต่เรียกฉันว่า เปรี้ยะ ๆ อยู่ได้” (อินเด็กซ์ คัมภีร์ คาถาต้องห้าม เล่ม 1 : 2556  หน้าที่ 86)
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	 ตัวอย่างที่ 2 
	 “ว้าย !! เอาเปรียบกันสุด ๆ  !! อะไรก็ได้ โทกาชิจัง เลือกมาสักที เดี๋ยวนี้เลย” (แก๊งกวนก๊วนกลับ
บ้าน เล่ม 1  : 2554  หน้าที่ 115)

	 จากทั้ง 2 ตัวอย่างข้างต้น จะพบ เครื่องหมาย ! หลังคำ�พูดของตัวละครเพื่อเป็นการแสดงอารมณ์ของ
ตัวละครในเรื่องที่กำ�ลังโกรธ หรือ ส่งเสียงดัง ไลท์โนเวลมักใช้เครื่องหมายนี้เพื่อเน้นยํ้าเสียงของตัวละครว่า อยู่
ในลักษณะใด และ มีอารมณ์แบบใด ชวนทำ�ให้ผู้อ่านเข้าใจสิ่งที่ขึ้นในเรื่องได้มากขึ้น 

	 ตัวอย่างที่ 3
	 “เจ้าตัวแบบนี้กระจายอยู่ทั่วเมืองแหละ เพราะที่นี่คือ นครการศึกษานะ”
	 “นครการศึกษา ?” (อินเด็กซ์ คัมภีร์คาถาต้องห้าม เล่ม 1 : 2556  หน้าที่ 75)
	 จากตวัอยา่งขา้งตน้ จะพบ เครือ่งหมาย ? หลงัคำ�พดูของตวัละครเพือ่เปน็การแสดงอารมณข์องตวัละคร
ในเรื่องที่กำ�ลังสงสัย หรือ เป็นประโยคคำ�ถาม ไลท์โนเวลมักใช้เครื่องหมายนี้เพื่อเน้นรูปประโยคของตัวละคร
ว่า กำ�ลังใช้ประโยคคำ�ถามอยู่ รวมทั้งทำ�ให้ผู้อ่านมองเห็นภาพใบหน้าของตัวละครที่กำ�ลังถามได้ในทันท ีบ่อย
ครั้ง ไลท์โนเวลนิยมนำ� ! กับ ? มาใช้ด้วยกันเป็นเครื่องหมาย !? โดยมีความหมายเหมือนแสดงสัญลักษณ์ทาง
อารมณ์ที่มีทั้งตกใจและไม่เข้าใจ สงสัยอยู่ในประโยคเดียวกัน ดังตัวอย่าง

	 	 ตัวอย่างที่ 4
		  ชายคนนั้นค่อย ๆ เดินมาทางนี้อย่างเงียบ ๆ แต่...อ้าวมันเดินตรงมาผมเลยนี่หว่า !
สรุปว่า มันเล็งผมจริงเรอะ
ชิบหายแล้ว นี่มันโจรเรอะ หรือ พวกวิตถารกัน !? (ไฮล์สคูล ดีเอ็กซ์ดี เล่ม 1: 2556  หน้าที่ 37)
	 จากตัวอย่างข้างต้นมีการใช้สัญลักษณ ์ !? ด้วยกันในประโยคสถานการณ์ที่ตัวเอกกำ�ลังเผชิญหน้ากับ
อันตราย สถานการณ์นี้ทำ�ให้เขาทั้งสงสัยและตกใจ เครื่องหมายสัญลักษณ์จึงถูกใช้สองประเภทพร้อมกันเพื่อ
บอกผู้อ่านถึงสถานการณ์และอารมณ์ของตัวละครที่เกิดขึ้นได้อย่างชัดเจน

	 	 ตัวอย่างที่ 5
	 	 “พะ พะ พะ พะ พ่อออออออออออ พ่อจ๋า”
		  “มอีะไรเหรอแมจ่า๋ ? ทำ�ไมแมถ่งึทำ�หนา้แบบนัน้ ไอล้กูอซิเซยม์นัทำ�เรือ่งวติถารตัง้แตเ่ชา้หรอืไง”
		  “อึ้บบบบบบบบบบบ ลูกมันอึ้บสาว ! อิซเซย์มัน มัน มันอึ้บฝรั่ง”
“หา ? ว่าไงนะ ว่าไงนะ แม่จ๋า” (ไฮล์สคูล ดีเอ็กซ์ดี เล่ม 1 : 2556  หน้าที่ 50)

	 จากตวัอยา่งขา้งตน้มกีารใชต้วัอกัษรซํา้เปน็เสยีงยาว เพือ่แทนเสยีงลากยาวของผูพ้ดู การเขยีนลากเสยีง
ยาวเปน็สิง่ทีป่รากฏบอ่ยครัง้ในไลทโ์นเวล เปน็การบอกถงึความสำ�คญัของการเขยีนตามเสยีงพดู ซึง่ไมม่ใีนนยิาย
ทั่วไป
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	 	 ตัวอย่างที่ 6
		  “ถ้างั้นตอนที่อยู่ในป่า คุณพ่อคุณแม่ทำ�อะไรอยู่เหรอ ?”
		  “…ต่อสู้”
		  “กับอะไร ?”
		  “…หมีหรือว่าเสือ หรืออะไรสักอย่างก็ไม่รู้”
		  “เอ่อคือ เป็นนักล่าหรือคะ ? หรือเป็นสมาชิกนักล่าสัตว์อะไรทำ�นองนี้หรือเปล่า...?”
		  “ถ้างั้นจะพูดว่า เป็นการต่อสู้ได้เหรอ อีกอย่างที่ประเทศญี่ปุ่นไม่มีเสือด้วย แล้วก็อะไรที่ไม่รู้จัก
น่ะ นั่นมันอะไรกันนะ...นี่ยูสึระ ใช้วิธียังไงต่อสู้เหรอ ?”
		  “…ใช้มือเปล่า ตุบตับๆ”
		  “หา !? ใช่มือเปล่ากับ...หมีหรือเสืออย่างงั้นเหรอคะ ?”
		  “อืมมม” (ห้องรวมพลคนไม่กลับบ้าน เล่ม 1 : 2555  หน้าที ่194)

	 ตัวอย่างข้างต้นนี้มีการใช้เครื่องหมาย ... ทั้งต้นประโยค และ ท้ายประโยค เพื่อเน้นกิริยาของตัวละคร
กอ่นจะพดู หรอื หลงัพดูใหเ้ดน่ชดัยิง่ขึน้ การใชเ้ครือ่งหมาย ... นีเ้ปน็สิง่พบบอ่ยในไลทโ์นเวลเพือ่ใชเ้นน้อารมณ์
ของตัวละครให้ผู้อ่านเข้าใจได้ชัดยิ่งขึ้น

อธิปรายผลการวิจัย

	 ผู้วิจัยได้พบว่า ไลท์โนเวลมีการพบกลวิธีการใช้ภาษาในด้านการใช้คำ�แสดงอารมณ์ , คำ�เลียนเสียง
ธรรมชาติ , คำ�เฉพาะกลุ่ม , คำ�สแลง , คำ�ภาษาตลาด , คำ�ภาษาต่างประเทศ , คำ�ย่อ และ คำ�เลียนเสียงพูด 
การใชค้ำ�ในไลทโ์นเวลนัน้นยิมใชค้ำ�ตลาด คำ�แสลง เนือ่งจากตวัละครในเรือ่งมกัเปน็วยัรุน่และมกีลุม่ผูอ้า่นเปน็
วยัรุน่  ผูว้จิยัสงัเกตวา่ การใชค้ำ�งา่ยนีม้มีาตัง้แตต่น้ฉบบัภาษาญีปุ่น่แลว้ เมือ่นำ�มาแปลเปน็ภาษาไทยทีม่ลีกัษณะ
ของคำ�อยู่มาก ผู้แปลจึงสามารถใช้คำ�ต่าง ๆ เพื่อแปลให้ได้อรรถรสและตรงกับความหมายมากที่สุด
	 กลวิธีการใช้ภาพพจน์ในไลท์โนเวล ที่พบมาก ได้แก่ ภาพพจน์อุปมา ภาพพจน์ อุปลักษณ์   ภาพจน์
อติพจน์ และภาพพจน์การอ้างถึง ผู้วิจัยสังเกตว่า มีการใช้ภาพพจน์สี่ประเภทเพื่อขยายความรู้สึกนึกคิดหรือ
เปรียบเทียบนี้มาตั้งแต่ต้นฉบับภาษาญี่ปุ่นแล้ว เมื่อนำ�มาแปลเป็นภาษาไทยแล้วน่าจะมีการเปลี่ยนคำ�ให้เข้า
กับลักษณะวัฒนธรรมของไทยเพื่อให้ผู้อ่านต่างชาติสามารถเข้าใจความหมายของภาพพจน์ได้ชัดเจนและตรง
ความหมายเดิมที่สุด
	 กลวิธีการใช้เครื่องหมายในไลท์โนเวล ผู้วิจัยพบว่า ไลท์โนเวลนิยมพบเครื่องหมาย ! ? หรือ การลากตัว
อกัษรออกไปยาวมาก เพือ่แสดงอารมณข์องประโยค หรอื เพือ่กำ�หนดอากปักริยิาของตวัละครทีเ่กดิขึน้ การใช้
เครื่องหมายมีผลทำ�ให้ผู้อ่านสามารถมองเห็นอากัปกิริยาและเข้าใจลักษณะ เหตุการณ์ บุคลิกและนํ้าเสียงของ
ตัวละครได้ง่ายยิ่งขึ้น
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บทสรุป

	 จากการศึกษาไลท์โนเวลในด้านกลวิธี การใช้ภาษา ผู้วิจัยได้พบว่า ไลท์โนเวลมีกลวิธีการใช้ภาษาที่โดด
เดน่และมลีกัษณะเฉพาะ อาท ิการใชค้ำ�ตลาด และ แสลง ตามวยัของผูอ้า่นทีเ่ปน็กลุม่เปา้หมายอยา่งวยัรุน่ หรอื 
เยาวชน ทำ�ใหเ้ปน็วรรณกรรมทีอ่า่นไดง้า่ย ไมม่คีวามซบัซอ้นของภาษามากนกั อกีจดุเดน่อกีประการทีเ่รยีกวา่ 
เป็นลักษณะพิเศษของไลท์โนเวลคือ การเขียนคำ�ตามการออกเสียง และ ใช้เครื่องหมายต่าง ๆ ประกอบการ
เขียนช่วยทำ�ให้ผู้อ่านเข้าใจเรื่องราวในเรื่องได้ง่ายยิ่งขึ้น โดยเฉพาะอารมณ์ของตัวละคร สถานการณ์ และ สิ่งที่
เกิดขึ้น เหมือนกำ�ลังนั่งชมแอนิเมชั่น หรือ อ่านหนังสือการ์ตูน ซึ่งสามารถส่งเสริมให้ผู้อ่านเกิดจินตนาการและ
สนกุสนานไปกบัเรือ่งราวไดอ้ยา่งชดัเจนยิง่ขึน้ นบัวา่ เปน็กลวธิถีา่ยทอดเรือ่งราวทีน่า่สนใจอยา่งมากในสือ่ประเภทนี้
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