
 

  

  

การนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ผ่านกลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสดไทย 
 

โดย 
นายปิติศักดิ์ บุญใส่  

วิทยานิพนธ์นี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรอักษรศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาภาษาไทย แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 

ภาควิชาภาษาไทย 
บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ปีการศึกษา 2564 
ลิขสิทธิ์ของมหาวิทยาลัยศิลปากร  

 

 



 

  

การนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ผ่านกลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสดไทย 
 

โดย 
นายปิติศักดิ์ บุญใส่  

วิทยานิพนธ์นี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรอักษรศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาภาษาไทย แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 

ภาควิชาภาษาไทย 
บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ปีการศึกษา 2564 
ลิขสิทธิ์ของมหาวิทยาลัยศิลปากร  

 

 



 

  

PRESENTATION OF RAPPER’S IDENTITY BY LINGUISTIC STRATEGIES IN THAI 
RAP BATTLE 

 

By 

MR. Phitisak BOONSAI 
 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements 
for Master of Arts (Thai) 

Department of THAI 
Graduate School, Silpakorn University 

Academic Year 2021 
Copyright of Silpakorn University 

 

 

 



 

 

หัวข้อ การนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ผ่านกลวิธีทางภาษาในการดวล
แรปสดไทย 

โดย นายปิติศักดิ์ บุญใส่ 
สาขาวิชา ภาษาไทย แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สมชาย สำเนียงงาม 

 
บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร ได้รับพิจารณาอนุมัติให้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา 

ตามหลักสูตรอักษรศาสตรมหาบัณฑิต 
 

  
(รองศาสตราจารย์ ดร.จุไรรัตน์ นันทานิช)  

คณบดีบัณฑิตวิทยาลัย 

 
พิจารณาเห็นชอบโดย 

 
   ประธานกรรมการ 
(อาจารย์ ดร. สุนทรี โชติดิลก)  

  
 

อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก 
(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สมชาย สำเนียงงาม)  

  
 

ผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก 
(รองศาสตราจารย์ ดร. ม.ล. จรัลวิไล จรูญโรจน์)  

 

 

 



  ง 

บทคั ดย่อ ภาษาไทย 
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แห่งการสื่อสาร 

นาย ปิติศักดิ์ บุญใส่: การนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ผ่านกลวิธีทางภาษาในการดวลแรป
สดไทย อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ดร. สมชาย สำเนียงงาม 

 
งานวิจัยนี้มุ่งศึกษากลวิธีทางภาษา และอัตลักษณ์แรปเปอร์ที่นำเสนอผ่านกลวิธีทางภาษา

ในการดวลแรปสดไทย โดยใช้แนวคิดภาษากับอัตลักษณ์ และแนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการ
สื่อสาร ข้อมูลที่ศึกษาประกอบด้วยวิดีโอในการดวลแรปสดไทย “เดอะวอร์อีสออน ครั้งที่ 3 และ 4 
(THE WAR IS ON III and IV)” จำนวน 62 วิดีโอ ที่เผยแพร่ในเว็บไซต์ยูทูบ (www.youtube.com/ 
rapisnow) ผลการศึกษาพบว่ากลวิธีทางภาษาที่แรปเปอร์ใช้นำเสนออัตลักษณ์ มี 8 กลวิธี ได้แก่ การ
ใช้คำ การใช้เสียงประกอบจังหวะ การใช้สัมผัสคล้องจอง การซ้ำ การหักล้างถ้อยคำ การใช้
ภาษาอังกฤษ การใช้ถ้อยคำนัยผกผัน และการใช้อุปลักษณ์ เมื่อวิเคราะห์ร่วมกับองค์ประกอบการ
สื่อสารตามแนวคิดชาติพันธุ์วรรณาแห่งการสื่อสาร พบว่ากลวิธีทางภาษาดังกล่าวใช้เพ่ือนำเสนอ 
อัตลักษณ์แรปเปอร์ 6 ประเด็น ได้แก่ 1) แรปเปอร์มีทักษะในการแรป 2) แรปเปอร์มีทักษะและ
ปฏิภาณทางภาษา 3) แรปเปอร์มีศักดิ์ศรี 4) แรปเปอร์ท้าทายกฎเกณฑ์และแบบแผน 5) แรปเปอร์
เป็นนักวิพากษ์วิจารณ์ และ 6) แรปเปอร์รักษาวัฒนธรรมเฉพาะกลุ่ม เมื่อพิจารณาในบริบทการดวล
แรปสดไทย พบว่าแรปเปอร์นำเสนออัตลักษณ์ดังกล่าวเพ่ือแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีคุณลักษณะของ
แรปเปอร์ และมีความเหมาะสมในการเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะ ส่วนในบริบทสังคม พบว่าคนในสังคมมี
ความคิดแง่ลบต่อแรปเปอร์ แรปเปอร์จึงพยายามต่อรองกับความคิดเหล่านั้นโดยการนำเสนอ 
อัตลักษณ์แรปเปอร์ผ่านกลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสดไทย 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ  
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LINGUISTIC STRATEGIES IN THAI RAP BATTLE THESIS ADVISOR : ASSISTANT PROFESSOR 
SOMCHAI SUMNIENGNGAM, Ph.D. 

This thesis aims to examine the linguistic strategies and the rapper's identity 
presented by the linguistic strategies in Thai improvised rap battle by using the 
concepts of "Language and Identity" and "Ethnography of Communication". The study 
focuses on 62 videos of "THE WAR IS ON III and IV", Thai improvised rap battle 
published on YouTube (www.youtube.com/rapisnow). The study reveals that there 
are eight linguistic strategies adopted to present the rapper's identity: lexical 
selection, exclamation used along with the beat, rhyming, repeat, refutation, English 
manipulation, verbal irony, and metaphor. By considering the linguistic strategies with 
the communicative components, the study projects that the linguistic strategies 
adopted to represent six rapper's identities: 1) 'Rapper posses rap skills' 2) 'Rapper is a 
linguistic intellectual' 3) 'Rapper has prestige' 4) 'Rapper challenges the rule' 
5) 'Rapper is a critic' and 6) 'Rapper keeps the group culture'. For the Thai improvised 
rap battle aspect, the identities is presented to shows audiences the characteristics 
of rapper which are the qualification of winning rapper. For the social aspect, the 
social thought towards rapper is quite negative then rapper attempts to negotiate 
with the thoughts by presenting the rappers' identity through the linguistic strategies 
in Thai improvised rap battle. 
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บทที่ 1 
บทนำ 

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
เพลงแรปได้รับความนิยมอย่างยิ่งในปัจจุบัน ดังจะเห็นได้จากอันดับเพลงยอดนิยมที่มักจะ

ปรากฏเพลงแรปหรือเพลงที่มีท่อนแรปเป็นส่วนหนึ่งของเพลง (JOOX Thailand, 2562) จากผลผลิต
ทางวัฒนธรรมฮิปฮอปซึ่งเป็นวัฒนธรรมย่อยของชุมชนแอฟริกัน-อเมริกันในประเทศสหรัฐอเมริกา ได้
พัฒนามาสู่แนวเพลงหนึ่งที่ได้รับการยอมรับกันทั่วโลก ปัจจัยความสำเร็จนี้เป็นผลมาจากความสนุก
และลักษณะเฉพาะของเพลงแรป และการเข้าสู่อุตสาหกรรมเพลงซึ่งมีส่วนช่วยประชาสัมพันธ์และ
เผยแพร่ให้เป็นที่รู้จักในวงกว้าง (ฟินน์ ยุทธนา, 2561ก, 2561ข) หลังจากนั้นมา เพลงแรปและ
วัฒนธรรมฮิปฮอปจึงเริ่มกระจายเข้าสู่ประเทศต่าง ๆ รวมถึงประเทศไทย 

วัฒนธรรมฮิปฮอปเริ่มเข้ามาสู่ประเทศไทยในช่วงปี พ.ศ. 2530 ในรูปแบบของเพลงแรปโดย
กลุ่มศิลปินแรปเปอร์ไทยกลุ่มแรกชื่อว่า “ทีเคโอ (TKO)” ความแปลกใหม่ของแนวเพลงที่มีดนตรี
สนุกสนาน และมีลักษณะการแรป ไม่ใช่การร้อง อีกทั้งการสนับสนุนจากอุตสาหกรรมเพลงไทย ทำให้
แรปเปอร์กลุ่มนี้สามารถผลิตเพลงแรปและเผยแพร่ผลงานเพลงได้อย่างแพร่หลาย ส่งผลให้ เพลงแรป
เริ่มได้รับความนิยมในวงการเพลงไทย และกำเนิดแรปเปอร์ไทยอีกหลายกลุ่ม เช่น “ไทเทเนียม 
(THAITANIUM)” “โจอี้บอย (JOEYBOY)” “ดาจิม (DAJIM)” (RAP IS NOW, 2557ก, 2557ข) 

ต่อมาในช่วงปี พ.ศ. 2540 ความนิยมของเพลงแรปกลับลดลงไป ทั้งนี้อาจเป็นผลมาจากการ
ได้รับการสนับสนุนจากอุตสาหกรรมเพลงไทยน้อยลง เนื่องจากความคิดของคนในสังคมไทยที่มีต่อ
แรปเปอร์และกลุ่มผู้สนใจวัฒนธรรมฮิปฮอปค่อนข้างเป็นไปในแง่ลบ เช่น การเป็นผู้ก้าวร้าวรุนแรง 
หยาบคาย ทำลายกฎเกณฑ์ (จิตตนา จินะกาศ, 2552) ในระหว่างนั้นแรปเปอร์จึงเริ่มปรับตัวเข้าสู่
วงการเพลงใต้ดิน กล่าวคือการผลิตเพลงและผลงานภายใต้ชื่อหรือกลุ่มของตนเอง ไม่ใช่ในนามของ
ค่ายเพลง (สาริตา สวัสดิกำธร, 2549) 

จนกระทั่งในปี พ.ศ. 2552 กลุ่ม “แร็พอีสนาว” (RAP IS NOW) จัดกิจกรรมการดวลแรปสด
ไทยโดยใช้ชื่อรายการว่า “เดอะวอร์อีสออน (THE WAR IS ON)” เพ่ือรวมกลุ่มผู้สนใจวัฒนธรรม 
ฮิปฮอปและเพลงแรปของไทย และเผยแพร่ประชาสัมพันธ์รายการในรูปแบบวิดีโอผ่านสื่อออนไลน์ 
ด้วยลักษณะของสื่อออนไลน์ที่สามารถเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารได้อย่างรวดเร็วในวงกว้าง จึงช่วยให้
เพลงแรปกลับมาเป็นที่สนใจจากคนในสังคมอีกครั้งหนึ่ง (กันดิศ ป้านทอง, 2559) 

กระแสความสนใจที่เกิดขึ้นจากรายการ “เดอะวอร์อีสออน” มีทั้งเชิงลบและเชิงบวก 
เนื่องจากรายการดังกล่าวปรากฏการใช้คำหยาบอย่างตรงไปตรงมาและเปิดเผยซึ่งขัดกับค่านิยมการ
ใช้ภาษาไทยในบริบทสาธารณะ และกลายเป็นอีกภาพที่ตอกย้ำความคิดเชิงลบของคนในสังคมที่มีต่อ
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แรปเปอร์ ด้วยเหตุนี้ คนบางกลุ่มจึงยังไม่ยอมรับรายการดังกล่าวซึ่งหมายถึงการไม่ยอมรับแรปเปอร์
ด้วย อย่างไรก็ตาม คนบางกลุ่มกลับมีความคิดต่างออกไป กล่าวคือ คนกลุ่มนี้สนใจและชื่นชอบ
รายการดังกล่าวเนื่องจากเห็นว่ารายการดังกล่าวเป็นพื้นที่ระบายความอัดอ้ันผ่านการใช้คำหยาบอย่าง
ตรงไปตรงมาและเปิดเผย (ไทยรัฐออนไลน์, 2559) 

ปัจจุบันการดวลแรปสดไทย รายการ “เดอะวอร์อีสออน” จัดขึ้นมาแล้วทั้งหมด 4 ครั้ง โดย
ครั้งแรกจัดขึ้นในปี พ.ศ. 2557 ซึ่งมีลักษณะเป็นงานสังสรรค์แนวฮิปฮอปที่มีการดวลแรปสดเป็นช่วง
สำคัญ ในขณะนั้น ยังมีผู้เข้าร่วมงานเพียงไม่กี่คนเท่านั้น แต่ต่อมา เมื่อผู้ที่สนใจวัฒนธรรมฮิปฮอปได้
รู้จักงานดังกล่าว ก็ได้เรียกร้องให้จัดขึ้นอีก รายการ “เดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 2” จึงจัดขึ้นในปี พ.ศ. 
2558 อย่างไรก็ตาม รายการ “เดอะวอร์อีสออน” ที่ถูกกล่าวถึงมากที่สุด ทั้งจากผู้สนใจวัฒนธรรม 
ฮิปฮอป และผู้ที่มีโอกาสได้เห็นวิดีโอรายการดังกล่าว คือรายการ “เดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3” ในช่วง
ปี พ.ศ. 2559 - 2560 และรายการ “เดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 4” ในช่วงปี พ.ศ. 2561 – 2562 ทั้งนี้ 
อิทธิพลของสื่อใหม่มีส่วนช่วยให้วิดีโอรายการดังกล่าวเผยแพร่ได้รวดเร็วและกว้างขึ้น  (จิรังกูล  
เกตุทอง, 2562) 

ในบทสัมภาษณ์หนึ่ง กลุ่ม “แร็พอีสนาว” กล่าวถึงการดวลแรปสดไทย “เดอะวอร์อีสออน 
ครั้งที่ 3” ว่า “เพียงคืนเดียวเพจของ RAP IS NOW จากที่มียอดผู้ติดตามเพียงหลักหมื่น ก็ขึ้นมาเป็น
หลักแสน” (ดาหลา เจนณรงค์, 2561) คำกล่าวนี้แสดงให้เห็นว่ารายการดังกล่าวเป็นที่ชื่นชอบและ
ได้รับความสนใจจากคนกลุ่มหนึ่ง โดยเฉพาะกลุ่มคนที่สนใจวัฒนธรรมฮิปฮอปและการแรป ด้วยเหตุนี้
กิจกรรมการดวลแรปสดไทย “เดอะวอร์อีสออน” จึงเป็นพ้ืนที่ที่ให้โอกาสกับแรปเปอร์ที่ไม่เป็นที่รู้จัก
ได้แสดงความสามารถ อีกทั้งเป็นกิจกรรมที่ช่วยสร้างกระแสให้กับเพลงแรปและวัฒนธรรมฮิปฮอป
ไทยให้กลับมาอีกครั้ง เนื่องจากมีเครือข่ายออนไลน์ โดยเฉพาะเฟซบุ๊กซึ่งเป็นส่วนสำคัญที่ทำให้เกิด
การเผยแพร่และส่งต่อวิดีโอการดวลแรปสดไทย 

คำกล่าวข้างต้นยังสอดคล้องกับมุมมองของคนภายนอกกลุ่มวัฒนธรรมฮิปฮอปเช่นกัน คน
ภายนอกต่างเห็นตรงกันว่ากระแสวัฒนธรรมฮิปฮอปและเพลงแรปที่เป็นที่นิยมในปัจจุบันล้วนเกิดจาก
กิจกรรมการดวลแรปสดไทย “เดอะวอร์อีสออน” ของกลุ่ม “แร็พอีสนาว” (Ratirita, 2561; ท้องฟ้าสี
เทา, 2561; ไทยรัฐออนไลน์, 2559; นิษณาต นิลทองคำ, 2561; อินทนนท์ ปัญญาโสภา, 2561) 
ความนิยมดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าความคิดของสังคมที่มีต่อแรปเปอร์น่าจะเป็นไปในทางที่ดีขึ้น และมี
การยอมรับแรปเปอร์มากขึ้น ผู้วิจัยจึงสนใจว่าแรปเปอร์นำเสนอตัวตนในการดวลแรปสดไทยอย่างไร
จนทำให้ได้รับการยอมรับ 

อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยสังเกตว่าการได้รับการยอมรับในฐานะ “แรปเปอร์ (rapper)” คนหนึ่ง 
ไม่ได้พิจารณาจาก “การแรป (rapping)” เพียงอย่างเดียวเท่านั้น แต่น่าจะมีลักษณะอ่ืน ๆ ร่วมด้วย 
พิจารณาจากการใช้คำพูดและท่าทางการยกย่องและให้เกียรติกันของกลุ่มแรปเปอร์  เช่น การใช้คำ
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ภาษาอังกฤษว่า “respect” พร้อมกับใช้กำปั้นทุบอกข้างซ้าย หรือศิลปินบางคนที่มีผลงานเพลงแรป 
แต่กลับไม่ได้รับการยอมรับในฐานะ “แรปเปอร์” ปรากฏการณ์นี้แสดงให้เห็นว่ากลุ่มแรปเปอร์น่าจะมี
ความคิดบางประการร่วมกันเกี่ยวกับลักษณะของแรปเปอร์ รวมถึงลักษณะบางประการที่ทำให้กลุ่ม
ของตนแตกต่างจากคนกลุ่มอ่ืน ด้วยเหตุนี้จึงทำให้เกิดคำถามการวิจัยว่า “ความเป็นแรปเปอร์” คือ
อะไร 

การศึกษา “ความเป็นแรปเปอร์” หรือการศึกษาตัวตนของแรปเปอร์เป็นความพยายาม
อธิบายความคิดที่มีผลต่อการนิยามตัวตนหรือบุคคลใดบุคคลหนึ่งว่าเป็น “แรปเปอร์” การศึกษา
ลักษณะนี้มีความสอดคล้องกับแนวคิดอัตลักษณ์ ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีใช้อธิบายกระบวนการการนิยามและ
การนำเสนอตัวตนของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง หรือการถูกนิยามของสิ่งใดสิ่งหนึ่งโดยมนุษย์ (อภิญญา 
เฟ่ืองฟูสกุล, 2546) เพ่ือตอบคำถามที่เกิดขึ้นว่าแรปเปอร์คืออะไร แนวคิดอัตลักษณ์จึงน่าจะเป็น
เครือ่งมือสำคัญที่จะช่วยหาคำตอบและอธิบายคำตอบนั้น ๆ ได้อย่างเป็นเหตุเป็นผล 

การศึกษาอัตลักษณ์นั้นมักใช้หลักฐานเชิงประจักษ์มาช่วยอธิบาย โดยเฉพาะพฤติกรรมและ
ภาษาที่ปรากฏใช้ (อภิญญา เฟ่ืองฟูสกุล, 2546) เพราะภาษาเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการสื่อสาร ดังนั้น
ภาษาจึงช่วยถ่ายทอดสิ่งที่ผู้ใช้ภาษาต้องการนำเสนอด้วยเช่นกัน ด้วยเหตุนี้ ภาษาจึงมีความสัมพันธ์
กับอัตลักษณ์ และแสดงให้เห็นอัตลักษณ์ได้ (ศิริพร ภักดีผาสุข, 2561) 

แนวทางการศึกษาภาษานั้นมีหลายด้าน แต่การศึกษาภาษาที่จะนำไปสู่การอธิบายความคิด
นั้นเป็นสิ่งสำคัญที่ต้องคำนึงถึงในการศึกษาอัตลักษณ์ โดยปกติผู้ใช้ภาษามักจะมีลักษณะการใช้ภาษา
ตามกฎไวยากรณ์ของภาษานั้น ๆ เพ่ือให้การสื่อสารนั้นมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ผู้ใช้ภาษาอาจมี
กลวิธีบางประการในการใช้ภาษาเพ่ือให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การสื่อสารของตน ดังนั้นการศึกษา 
“กลวิธีทางภาษา” จึงเป็นวิธีการสำคัญที่จะช่วยแสดงให้เห็นจุดประสงค์ของผู้สื่อสาร ซึ่งจะนำไปสู่
ความคิดบางประการที่มีอิทธิพลต่อการใช้ภาษาลักษณะดังกล่าวอีกด้วย (จันทิมา อังคพณิชกิจ, 
2561) 

ด้วยเหตุผลข้างต้น การศึกษา “กลวิธีทางภาษา” จึงเป็นแนวทางสำคัญที่จะแสดงให้เห็น
ความคิดของผู้ใช้ภาษาได้ และความคิดดังกล่าวก็จะเป็นข้อมูลที่ใช้วิเคราะห์เพ่ือนำไปสู่อัตลักษณ์ของ
ผู้ใช้ภาษาได้อีกทอดหนึ่ง ดังนั้นการศึกษาอัตลักษณ์ของแรปเปอร์จึงควรเริ่มศึกษาจาก “กลวิธีทาง
ภาษา” ในเพลงแรปเป็นสำคัญ อีกทั้งในระยะเวลาที่ผ่านมายังไม่มีการศึกษาทางด้านภาษาในกลุ่ม
แรปเปอร์หรือวัฒนธรรมฮิปฮอปของไทย งานวิจัยนี้จึงน่าจะเป็นจุดเริ่มต้นที่ดีในการศึกษาวัฒนธรรม
และความคิดของกลุ่มคนดังกล่าวที่เริ่มมีบทบาทและเป็นที่สนใจในปัจจุบัน 

จากที่ได้กล่าวมาข้างต้นว่าการดวลแรปสดไทยถือเป็นจุดเริ่มต้นที่ทำให้ความนิยมของเพลง
แรปและความสนใจในตัวแรปเปอร์เพ่ิมขึ้นอีกครั้ง การศึกษา “อัตลักษณ์แรปเปอร์” จึงควรเริ่มจาก
การดวลแรปสดไทย เนื่องจากกระบวนการนิยามและนำเสนอตัวตนของแรปเปอร์ในกิจกรรมนี้มี
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อิทธิพลอย่างยิ่งต่อความสนใจใน “ความเป็นแรปเปอร์” จนสร้างความนิยมให้กับแรปเปอร์ไทยใน
เวลาต่อมา 

อย่างไรก็ตาม การดวลแรปสดไทยนั้นมีลักษณะการใช้ภาษาที่แตกต่างจากบรรทัดฐานการใช้
ภาษาของสังคมภายนอก ลักษณะเช่นนี้จึงยิ่งแสดงให้เห็นว่าในกิจกรรมการดวลแรปสดไทยจะต้องมี
ความคิดบางประการที่ผู้ร่วมงานต่างยึดถือ อันเป็นความคิดหรือบรรทัดฐานที่แตกต่างจากสังคม
ภายนอก ผู้วิจัยจึงใช้การอธิบายตามองค์ประกอบการสื่อสารตามแนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการ
สื่อสาร (Ethnography of Communication) ของไฮมส์ (Hymes, 1974) เพ่ืออธิบายบริบทของ
กิจกรรมดังกล่าวที่มีผลต่อการใช้ภาษาของแรปเปอร์ และมีผลต่อการนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ด้วย
เช่นกัน ทั้งนี้ การศึกษาอัตลักษณ์โดยใช้ภาษาเป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ร่วมกับการใช้แนวคิดชาติพันธุ์
วรรณนาแห่งการสื่อสารนี้ก็ปรากฏในงานวิจัยอ่ืนเช่นกัน เช่น กลวิธีทางภาษากับการนำเสนอ 
อัตลักษณ์ของตนเองโดยกลุ่ม "เกย์ออนไลน์" (ธีระ บุษบกแก้ว, 2553) 

งานวิจัยนี้จึงมุ่งศึกษากลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสดไทย ประกอบกับการศึกษา
องค์ประกอบการสื่อสารตามแนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร เพ่ือวิเคราะห์หาอัตลักษณ์ของ
แรปเปอร์ไทย อีกทั้ งเป็นการศึกษานำร่องทางด้านภาษาในกลุ่มผู้ ใช้ภาษาที่ เรียกตนเองว่า  
“แรปเปอร์” และช่วยให้เข้าใจความคิดของแรปเปอร์ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งในวัฒนธรรมฮิปฮอปไทย อัน
เป็นอีกหนึ่งวัฒนธรรมย่อยที่ปรากฏอยู่ในสังคมไทยเช่นกัน 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1) เพ่ือวิเคราะห์กลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสดไทย 
2) เพ่ือวิเคราะห์อัตลักษณ์แรปเปอร์ไทยที่นำเสนอผ่านกลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสดไทย 

1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
1) การดวลแรปสดไทยปรากฏกลวิธีทางภาษาหลายกลวิธี แต่น่าจะปรากฏการใช้คำหยาบ

มากที่สุด 
2) อัตลักษณ์แรปเปอร์ที่นำเสนอผ่านกลวิธีทางภาษามีหลายประการ เช่น แรปเปอร์มีทักษะ

การแรป แรปเปอร์มีทักษะและปฏิภาณทางภาษา และแรปเปอรเ์ป็นนักวิพากษ์วิจารณ์ 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
งานวิจัยนี้ศึกษาเพลงแรปไทยในการดวลแรปสดเดอะวอร์อีสออน ครั้งที่ 3 (THE WAR IS 

ON 3) ในปี พ.ศ. 2559 จำนวน 132 เพลง และการดวลแรปสดเดอะวอร์อีสออน ครั้งที่ 4 (THE 
WAR IS ON 4) ในปี พ.ศ. 2562 จำนวน 121 เพลง รวมทั้งสิ้น 253 เพลง โดยเข้าถึงข้อมูลการ
แข่งขันทั้งสองครั้งผ่านวิดีโอที่เผยแพร่ทางเว็บไซต์ยูทูบ (www.youtube.com/rapisnow) จำนวน 
62 วิดีโอ   
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1.5 ข้อตกลงเบื้องต้น 
1) งานวิจัยนี้จะยึดเกณฑ์การเขียนคำทับศัพท์ภาษาอังกฤษตามราชบัณฑิตยสถาน (2556) 

แต่จะรักษารูปแบบการสะกดชื่อรายการตามแหล่งข้อมูล แม้ว่าการสะกดดังกล่าวจะไม่เป็นไปตาม
เกณฑ์การเขียนคำทับศัพท์ข้างต้นก็ตาม ดังนั้น คำว่า “rap” จึงสะกดว่า “แรป” แต่ชื่อรายการ 
“RAP IS NOW” สะกดว่า “แร็พอีสนาว” ตามต้นฉบับ 

2) งานวิจัยนี้จะถ่ายถอดเสียงถ้อยคำต้องห้ามที่สื่อความหมายทางเพศเป็นสัทอักษร โดย
กำหนดเครื่องหมายกำกับเสียงวรรณยุกต์แต่ละเสียงเป็นตัวเลข 0 ถึง 4 ดังนี้ เลข 0 แทนวรรณยุกต์
เสียงสามัญ เลข 1 แทนวรรณยุกต์เสียงเอก เลข 2 แทนวรรณยุกต์เสียงโท เลข 3 แทนวรรณยุกต์เสียง
ตรี และเลข 4 แทนวรรณยุกต์เสียงจัตวา ตามลำดับ เช่น /jet3/ /khuaj0/ /hi:4/ 

3) งานวิจัยนี้กำหนดเครื่องหมายปรัศนี (?) แทนพยางค์ที่ไม่สามารถถ่ายถอดเสียงออกมาได้ 
เช่น “เลิกแรป(??)เดี๋ยวไปเล่นตลกคอยแจกขำ” หมายความว่าคำแรปวรรคนี้มีพยางค์สองพยางค์ที่ไม่
สามารถ่ายถอดเสียงออกมาได้ 

1.6 วิธีดำเนินการวิจัย 
1) ขั้นตอนทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

1.1) ศึกษาแนวคิดและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับอัตลักษณ์และกลวิธีทางภาษา 
1.2) ศึกษาแนวคิดและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับแนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร 
1.3) ศึกษาประวัติและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับวัฒนธรรมฮิปฮอปและการแรป 

2) ขั้นตอนดำเนินการวิจัย 
2.1) การคัดเลือกข้อมูล 

ผู้วิจัยเลือกศึกษาการแข่งขันเดอะวอร์อีสออน ครั้งที่ 3 และครั้งที่  4 เนื่องจากการแข่งขัน
เดอะวอร์อีสออน ครั้งที่ 3 ในปี พ.ศ. 2559 ถือเป็นการดวลแรปสดไทยที่มีคนรู้จักมากที่สุด และถือ
เป็นรายการที่ช่วยให้วัฒนธรรมฮิปฮอปและเพลงแรปได้รับความนิยมอีกครั้ง นอกจากนี้ การแข่งขัน
เดอะวอร์อีสออนยังจัดขึ้นอย่างต่อเนื่อง และเกิดการแข่งขันเดอะวอร์อีสออน ครั้งที่  4 ใน 
ปี พ.ศ. 2562 ด้วยเหตุนี้การดวลแรปสดทั้งสองครั้งจึงเป็นข้อมูลเพลงแรปไทยที่เหมาะสมที่สุดใน
การศึกษา 

2.2) การเก็บข้อมูล 
2.2.1) การเก็บข้อมูลเพลงแรปในการดวลแรปสดไทย 

ผู้วิจัยเข้าถึงข้อมูลการแข่งขันเดอะวอร์อีสออนครั้งที่  3 และครั้งที่ 4 จากเว็บไซต์ยูทูบ  
ช่อง RAP IS NOW (www.youtube.com/rapisnow) จำนวน 62 วิดีโอ ซึ่งประกอบด้วยเพลงแรปที่
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ใช้ในการดวลแรปสดไทย 252 เพลง ผู้วิจัยถ่ายถอดเสียงออกมาเป็นตัวอักษรเพ่ือใช้วิเคราะห์ตาม
แนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร และวิเคราะห์กลวิธีทางภาษาเพ่ือหาอัตลักษณ์ต่อไป 

2.2.2) การเก็บข้อมูลจากเอกสารที่เก่ียวข้องกับแรปเปอร์ไทย 
ผู้วิจัยจะเก็บข้อมูลจากเอกสารที่เกี่ยวข้องกับวงการแรปเปอร์ไทย เช่น ข่าวสารวงการแรป

ไทย บทสัมภาษณ์แรปเปอร์ไทย สารคดีที่เกี่ยวกับแรปเปอร์ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ครอบคลุม ข้อมูล
ดังกล่าวเป็นการสำรวจความคิดจากแรปเปอร์ไทยเอง ข้อมูลที่ได้จะนำมาประกอบกับการวิเคราะห์
ตามแนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร และเป็นประโยชน์ต่อการอภิปรายผลการวิจัยต่อไป 

2.3) การวิเคราะห์ข้อมูล 
2.3.1) การวิเคราะห์กลวิธีทางภาษา 

ผู้วิจัยจะวิเคราะห์กลวิธีทางภาษาในเพลงแรปในการดวลแรปสดไทยทั้งด้านเสียง การใช้คำ 
และกลวิธีทางวาทศิลป์ 

2.3.2) การวิเคราะห์การดวลแรปสดไทยตามแนวคิดแนวคิดชาติพันธุ์วรรณนา
แห่งการสื่อสาร 

เนื่องจากการดวลแรปสดไทยมีเงื่อนไขการผลิตภาษาที่ต่างจากบริบทอ่ืน ๆ ในสังคมไทย 
ผู้วิจัยจึงใช้แนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสารมาวิเคราะห์เงื่อนไขดังกล่าว 

2.3.3) การวิเคราะห์อัตลักษ์แรปเปอร์ในการดวลแรปสดไทย 
ผู้วิจัยจะนำผล 2.3.1) การวิเคราะห์กลวิธีทางภาษาและ 2.3.2) การวิเคราะห์เงื่อนไขการผลิต

เพลงแรปตามแนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสารมาวิเคราะห์ร่วมกันเพ่ือหาอัตลักษณ์แรปเปอร์
ไทย รวมทั้งนำข้อมูลการสัมภาษณ์แรปเปอร์ไทยมาสนับสนุนการวิเคราะห์ดังกล่าว 

2.4) สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผล 
3) ขั้นตอนนำเสนอผลการวิจัย 

เนื่องจากงานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ ผู้จัยจึงเลือกนำเสนอข้อมูลแบบพรรณนาวิเคราะห์ 

1.7 นิยามศัพท์เฉพาะ 
กลวิธีทางภาษา คือ วิธีการทางภาษาที่ช่วยให้ผู้ใช้ภาษาบรรลุจุดประสงค์ในการสื่อสาร ใน

งานวิจัยนี้กลวิธีทางภาษาหมายถึงวิธีการทางภาษาที่ปรากฏในเพลงแรปในการดวลแรปสดไทยเท่านั้น 
การดวลแรปสดไทย (Thai improvised rap battle) คือ การแข่งขันแรปสดระหว่าง

แรปเปอร์สองคนเพ่ือแสดงทักษะความสามารถของตนเอง โดยมีผู้ชมเป็นผู้ตัดสิน ในงานวิจัยนี้การ
ดวลแรปสดไทยหมายถึงการดวลแรปสดเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 และ 4 เท่านั้น 

การแรป (Rapping) คือ การพูดสัมผัสคล้องจองให้สอดคล้องกับจังหวะดนตรี 
คำแรป (Rhyme) คือ เนื้อเพลงแรปที่มีการสัมผัสคล้องจองกัน 
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แรปเปอร์ (rapper) คือ ผู้ที่กระทำการแรป ในงานวิจัยนี้หมายถึงผู้เข้าแข่งขันการดวลแรป
สดเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 และ 4 เท่านั้น ทั้งนี้แรปเปอร์แบ่งเป็น 2 ฝ่าย ได้แก่ คนแรป หมายถึง
แรปเปอร์ที่กำลังแรป และ คู่แข่ง หมายถึงแรปเปอร์อีกคนบนเวทีที่กำลังรอให้ถึงช่วงการแรปของ
ตัวเอง หรืออาจรอให้คนแรปแรปจบเพื่อให้การแข่งขันสิ้นสุดลงโดยสมบูรณ์ 

อัตลักษณ์ (Identity) คือ กระบวนการนิยามตัวตนของมนุษย์ แบ่งเป็น “อัตลักษ์บุคคล” 
หรือการนิยามตนให้แตกต่างจากบุคคลอ่ืน และ “อัตลักษณ์กลุ่ม” หรือการนิยามตัวตนของคนกลุ่ม
หนึ่งว่าเหมือนกันแต่แตกต่างจากคนกลุ่มอ่ืน อัตลักษณ์แรปเปอร์ไทยในงานวิจัยนี้ถือเป็นอัตลักษณ์
กลุ่ม ซึ่งเป็นกระบวนการนิยามตัวตนของแรปเปอร์ไทยที่ยึดถือร่วมกันภายในกลุ่ม 

1.8 ประโยชน์ของการวิจัย 
1) ทำให้เข้าใจกลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสดไทยอย่างเป็นระเบียบมากข้ึน 
2) ทำให้เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างกลวิธีทางภาษากับการนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ใน

การดวลแรปสดไทย 
3) ทำให้เข้าใจความคิดเกี่ยวกับตัวตนของแรปเปอร์และเข้าใจวัฒนธรรมฮิปฮอปซึ่งถือเป็นอีก

หนึ่งวัฒนธรรมย่อยในสังคมไทย 
4) ทำให้เกิดงานวิจัยที่เป็นแนวทางในการศึกษาเพลงแรปไทย 



 

บทที่ 2 
แนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ในบทนี้ ผู้วิจัยจะนำเสนอแนวคิด และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ “การนำเสนออัตลักษณ์  
แรปเปอร์ผ่านกลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสดไทย” โดยจะแบ่งการนำเสนอเป็น 3 ส่วน ได้แก่  
1) แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 2) วัฒนธรรมฮิปฮอปและการแรป และ 3) งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง มีรายละเอียด
ดังนี้ 

2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 
แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยนี้ประกอบด้วย 2 แนวคิดหลัก ๆ ได้แก่ 1) แนวคิดอัตลักษณ์ 

และ 2) แนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร มีรายละเอียดดังนี้ 

2.1.1 แนวคิดอัตลักษณ์ 
“อัตลักษณ์” มีจุดเริ่มต้นมาจากแนวคิดตะวันตก ในภาษาอังกฤษใช้คำว่า “identity” ในช่วง

แรกแปลเป็นภาษาไทยว่า “เอกลักษณ์” เดิมแนวคิดนี้ใช้วิธีคิดแบบ “สารัตถะนิยม (Essentialism)” 
กล่าวคือความเชื่อว่าธรรมชาติของทุกสิ่งต้องมี “คุณสมบัติบางอย่างเป็นแก่นแกน” อยู่ภายใน และ
คอยกำหนดทิศทางของพฤติกรรมที่แสดงออกมาสู่ภายนอก (Calhoun, 1994) อย่างไรก็ตาม แนวคิด
ดังกล่าวเป็นการอธิบาย “ความเป็นตัวตน” ในลักษณะหยุดนิ่ง ต่างกับการอธิบาย “ความเป็นตัวตน” 
ในปัจจุบันที่แสดงให้เห็นการลื่นไหล ไม่หยุดนิ่ง และแปรเปลี่ยนไปตามบริบทมากกว่า  (อภิญญา  
เฟ่ืองฟูสกุล, 2546)  

แนวคิดหลังสมัยใหม่ทำให้เกิดการตั้งคำถามต่อคำนิยามเดิม และมีการขยายแนวคิดต่อไปว่า 
สิ่งที่แสดงความเป็นตัวตนนั้นเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา มีลักษณะเป็นการปะทะสังสรรค์ระหว่างสิ่งที่
ประกอบสร้างขึ้นเป็นตัวตน ทั้งสังคมและวัฒนธรรม อีกท้ังผันแปรไปตามบริบท และปฏิเสธความเป็น
แก่นแกนที่ตายตัว (Weeden, 1987) ด้วยเหตุนี้  อภิญญา เฟ่ืองฟูสกุล (2546) จึงเลือกใช้คำว่า  
“อัตลักษณ์” เพ่ือสื่อถึงคำนิยามในมุมมองแบบพลวัตแทนคำว่า “เอกลักษณ์” ที่สื่อถึงการหยุดนิ่งและ
ถูกแช่แข็ง 

จากคำนิยามทั้งสองมุมมองข้างต้น ทำให้ทราบว่าอัตลักษณ์นั้นเกี่ยวข้องกับ “ตัวตน” ดังนั้น
จึงเชื่อมโยงไปสู่คำว่า “อัตวิสัย” (subjectivity) หรือความรู้สึกและการตัดสินส่วนตัว และคำว่า 
“ปัจเจก” (individual) หรือการให้ค่าแก่การดำรงอยู่ของบุคคล ปัจเจกนั้นย่อมเป็นรากฐานของชีวิต
รวมกลุ่มหรือสังคม เมื่อพิจารณาดังนี้จึงอาจกล่าวได้ว่าการนิยามอัตลักษณ์เป็นการตอบคำถามว่า 
“เราเป็นใคร” และ “ผู้อ่ืนเป็นใคร” (ศิริพร ภักดีผาสุข, 2561) คำถามทั้งสองจึงเป็นจุดเริ่มต้นใน
การศึกษาอัตลักษณ์  
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นอกจากนี้ อัตลักษณ์อาจจะเป็นสิ่งที่สังคมกำหนดบทบาทและหน้าที่ไว้แล้ว เช่น ความเป็น
พ่อ ความเป็นสามี-ภรรยา เป็นต้น ขณะเดียวกันอัตลักษณ์ก็เกี่ยวข้องกับอารมณ์และความรู้สึกนึกคิด
ของปัจเจกบุคคลด้วย โดยทั่วไป อัตลักษณ์สามารถแบ่งออกเป็น 2 ระดับ ได้แก่ อัตลักษณ์บุคคล 
(personal identity) และอัตลักษณ์ทางสังคม (social identity) (อภิญญา เฟ่ืองฟูสกุล, 2546) 

นับตั้งแต่มีการศึกษาอัตลักษณ์มีผู้นิยามความหมายของคำนี้ไว้มากมาย และต่างก็ยอมรับกัน
ว่าเป็นเรื่องซับซ้อน อย่างไรก็ตามพัฒนาการของแนวคิดอัตลักษณ์สามารถแบ่งเป็น 2 ช่วงหลัก ๆ 
(ศิริพร ภักดีผาสุข , 2561) ได้แก่  1) อัตลักษณ์ เป็นแก่นแกนตายตัว และ 2) อัตลักษณ์ เป็น
กระบวนการที่ไม่ตายตัว มีรายละเอียดดังนี้ 

1) อัตลักษณ์เป็นแก่นแกนตายตัว 
ในช่วงแรกของการศึกษาอัตลักษณ์ อัตลักษณ์มีลักษณะเป็นเอกภาพ เป็นอิสระระดับหนึ่ง

จากสังคม ไม่เกี่ยวข้องกับมิติร่างกาย และเน้นแก่นแกนภายในเป็นสำคัญ กล่าวอีกนัยหนึ่งคือ
การศึกษาหาคำตอบสุดท้ายที่เป็นรากฐาน หรือเสาหลักที่ผูกความเป็นปัจเจกไว้ 

2) อัตลักษณ์เป็นกระบวนการที่ไม่ตายตัว  
ต่อมาในช่วงที่อิทธิพลของแนวคิดหลังโครงสร้างนิยม (post-structuralism) มีผลต่อแนวคิด 

ทฤษฎีต่าง ๆ โดยเฉพาะการตั้งคำถามต่อการเข้าถึงความจริงของทฤษฎีหล่านั้น ซึ่งรวมไปถึง
แนวคิดอัตลักษณ์ด้วยเช่นกัน ส่งผลให้นักคิดพยายามรื้อถอนนิยามของอัตลักษณ์โดยล้มล้างมายาคติ
ว่ามนุษย์เป็นผู้ควบคุมพฤติกรรมของตนเอง และเชื่อว่าไม่มีสารัตถะอันเป็นสากลของปัจเจกภาพ แต่
เป็นผลผลิตของประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมที่เปลี่ยนแปลงไปตามเวลา ดังนั้นอัตลักษณ์จึงเป็น
กระบวนการทางสังคม ไม่ใช่สิ่งที่ตายตัว  

ไชยรัตน์ เจริญสินโอฬาร (2554) กล่าวว่าการศึกษาอัตลักษณ์1นั้นไม่ได้หยุดนิ่ง และมีการ
พัฒนาแนวคิดตลอดมา แต่ในปัจจุบันอัตลักษณ์อยู่ในแง่มุมของประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมมากกว่า
มิติของชีววิทยา และการศึกษาอัตลักษณ์มักจะให้ความสำคัญต่อกระบวนการในการสร้างอัตลักษณ์
โดยศึกษาวาทกรรมที่กำหนดหรือกำกับอัตลักษณ์อันเป็นกระบวนการที่ไม่รู้จบ  ดังนั้นอัตลักษณ์จึง
เกี่ยวข้องกับกระบวนการผลิตสร้าง การต่อสู้เพ่ือให้ได้มา หรืออาจถูกกำหนด ยัดเยียด และตีตราโดย
สังคม ยกตัวอย่างเช่นกรณีของ “อัตลักษณ์ประจำชาติ” ซึ่งไม่ใช่สิ่งที่ติดตัวปัจเจกมาแต่กำเนิด แต่
เป็นสิ่งที่สังคมและวัฒนธรรมนั้น ๆ กำหนดขึ้นในภายหลัง ทั้งจากการอบรมเลี้ยงดูและระบบ
การศึกษา อีกท้ังเมื่อพิจารณาจากมิติประวัติศาสตร์จะพบว่าความคิดเรื่องชาติ เป็นผลผลิตของยุคที่มี
การแบ่งการปกครองเป็นรัฐ-ชาติ ก่อนยุคสมัยนี้มนุษย์มีความคิดเกี่ยวกับเผ่า ชาติพันธุ์ และศาสนา ไม่

 
1 ต้นฉบับใช้คำว่า “เอกลักษณ์” 
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มีความคิดเกี่ยวกับชาติ จึงเป็นไปไม่ได้ที่จะเกิดอัตลักษณ์ประจำชาติขึ้น (ไชยรัตน์ เจริญสินโอฬาร, 
2554) 

นอกจากนี้อัตลักษณ์ยังเกี่ยวข้องกับระบบของการจัดแยกประเภท และการเก็บกดปิดกั้น 
กล่าวคือการสร้างอัตลักษณ์จะเกิดข้ึนพร้อมกับการสร้างความเป็นอ่ืน และต้องมีกระบวนการหาความ
แตกต่างของทั้งสองสิ่งนี้ ดังนั้นอัตลักษณ์จึงไม่หยุดนิ่ง แน่นอน และตายตัว 

ในการศึกษาทางด้านมนุษยศาสตร์ อัตลักษณ์ได้กลายเป็นแนวคิดสำคัญในการจัดกลุ่ มทาง
ชาติพันธุ์ โดยนักมานุษยวิทยาส่วนใหญ่เลือกใช้ทฤษฎีภาษาศาสตร์เป็นวิธีการศึกษาที่เชื่อถือได้และมี
ความสมเหตุสมผล ในช่วงแรกนักมานุษยวิทยาเชื่อว่าอัตลักษณ์ทางชาติพันธุ์นั้นสัมพันธ์กับหน่วยทาง
วัฒนธรรมอย่างแน่นอนและตายตัวดังที่อธิบายไว้ในการแบ่งแนวคิดอัตลักษณ์ออกเป็น 2 ช่วงข้างต้น 
แต่ต่อมา ลีช (Edmund R. Leach) ได้เสนอว่าความสัมพันธ์ระหว่างทั้งสองสิ่งนั้นเปลี่ยนแปลง
ตลอดเวลา  

ข้อเสนอดังกล่าวพัฒนาไปสู่แนวคิดว่าขอบเขตของความเป็นชาติพันธุ์นั้นมีความยืดหยุ่น 
เนื่องจากสมาชิกในกลุ่มสามารถเลือกใช้คุณสมบัติทางวัฒนธรรมที่มีอยู่หลากหลายนั้นเพ่ือนิยามความ
เป็นตัวตนของตนเองได้ อย่างไรก็ตามแนวคิดในช่วงหลังนี้ ไม่ได้พิจารณาอัตลักษณ์เป็นสิ่งของที่
สมาชิกในกลุ่ม “มี” หรือ “สืบทอด” ร่วมกัน แต่เป็นการกระทำหรือกระบวนการสร้างความเหมือน
และกำหนดความแตกต่างเพ่ือแยกคนนอกกลุ่มออกไป อัตลักษณ์จึงเป็นสิ่งที่ไม่หยุดนิ่งและลื่นไหลอยู่
ตลอดเวลา (ปิ่นแก้ว เหลืองอร่ามศรี, 2546) 

ปิ่นแก้ว เหลืองอร่ามศรี (2546) อธิบายว่านโยบายรัฐชาติเป็นปัจจัยสำคัญในการกำหนด  
อัตลักษณ์ของกลุ่มชาติพันธุ์ กล่าวคือการมองในแง่อำนาจนั้น กลุ่มคนจะแบ่งเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่ม
ชนผู้มีอำนาจ (dominant group) และกลุ่มชนที่ด้อยอำนาจกว่า (subordinate group) เมื่อเกิด
โครงสร้างลักษณะนี้ ชนกลุ่มแรกจึงกลายเป็นชนกลุ่มใหญ่หรือศูนย์กลางอำนาจซึ่งควบคุมและเรียก
ชนกลุ่มที่ด้อยอำนาจนั้นว่าชนกลุ่มน้อย โดยอ้างว่าชนกลุ่มน้อยหรือชนชายขอบนั้นล้าหลัง ต่ำหรือเลว
กว่า และสร้างอุดมการณ์ว่าอารยธรรมของศูนย์กลางดีกว่าวัฒนธรรมของชนชายขอบ จึงเข้าไปแทนที่
วัฒนธรรมกลุ่มนั้นด้วยอารยธรรมจากศูนย์กลาง และถือว่าเป็นการกระทำอันชอบธรรมของรัฐ 

กระบวนการข้างต้น คือ การจำแนกทางชาติพันธุ์ (ethnic categorization/classification) 
เพราะศูนย์กลางสร้างอัตลักษณ์ร่วม และกำหนดชื่อเรียกกลุ่มชาติพันธุ์แต่ละกลุ่ม อัตลักษณ์ดังกล่าว
จึงเป็นอัตลักษณ์จากภายนอก และถูกทำให้ตายตัว จนเกิดการเหมารวม (stereotype) เพ่ือให้ง่ายต่อ
การจัดการและควบคุมของรัฐ ซึ่งอาจเป็นแง่ลบหรือแง่บวกได้ ตัวอย่างเช่น การทำให้ชนเผ่าอาข่าเป็น
ชนเผ่าล้าหลัง สกปรก และมีพฤติกรรมทางเพศแบบสำส่อน หรือการทำให้การแต่งกายของชนเผ่าอา
ข่าเป็นสิ่งดึงดูดนักท่องเที่ยว อย่างไรก็ตาม กลุ่มชาติพันธุ์อาจเลือกใช้หรือปฏิเสธกรอบอัตลักษณ์ที่ถูก
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กำหนดนั้น ดังนั้นอัตลักษณ์ในแง่มุมของความสัมพันธ์กับอำนาจจึงเป็นกระบวนการที่มีการเคลื่อนไหว
อยู่ตลอดเวลา 

คำอธิบายข้างต้นเป็นไปในทิศทางเดียวกับมุมมองของฮอล (Hall, 2002) ฮอลเปรียบเทียบ
ว่าอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม (cultural identities) เสมือนเสื้อคลุมที่ปัจเจกบุคคลจะเลือกใส่หรือไม่ใส่
ก็ได้  อัตลักษณ์นั้นไม่ใช่สิ่ งโดดเดี่ยวหรือแยกจากสิ่งอ่ืน แต่เป็นผลผลิตจากบริบททางสังคม 
ประวัติศาสตร์ หรือแม้แต่การเมืองการปกครองที่ปัจเจกบุคคลเผชิญอยู่  การสื่อสารจึงเป็น
กระบวนการสำคัญในการกำหนดอัตลักษณ์กลุ่ม ความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับอัตลักษณ์นี้เป็นที่
ยอมรับและเห็นพ้องต้องกันในหมู่นักวิชาการ การศึกษาเรื่องอัตลักษณ์จึงเริ่มมีอิทธิพลต่องานวิจัยทาง
ภาษา 

แจ็คสัน (Jackson, 2014) อธิบายว่าอัตลักษณ์เป็นการศึกษาเกี่ยวกับภาษาและการสื่อสาร
ระหว่างวัฒนธรรม การตระหนักถึงตำแหน่งแห่งที่ของตนในสังคม จึงเกี่ยวโยงกับการปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์ กล่าวคือการนิยามตัวตนและสื่อสารสิ่งกลุ่มนั้นออกมาให้กับคนที่มีภูมิหลังต่างกัน 
ดังนั้น “ภาษา” “วัฒนธรรม” และ “อัตลักษณ์” จึงมีความสัมพันธ์กัน อย่างไรก็ตามแจ็คสันได้
สรุปว่าอัตลักษณ์ประกอบด้วยมิติต่าง ๆ ดังนี้ 

(1) อัตลักษณ์เกิดข้ึนระหว่างกระบวนการขัดเกลาทางสังคม (socialization process) 
การตระหนักรู้ตัวตนเกิดขึ้นตั้งแต่เด็กในระหว่างกระบวนการขัดเกลาทางสังคม สถาบันทาง

สังคมต่าง ๆ ทั้งครอบครัว ระบบการศึกษา ศาสนา และสื่อมวลชน ล้วนมีอิทธิพลต่อการสร้างตนเอง
ให้เป็นสัตว์สังคมทั้งสิ้น เมื่อเติบโตขึ้น การรับรู้ข่าวสารและการปฏิสัมพันธ์มีส่วนสำคัญในการสร้าง
ความเชื่อมโยงกับมิตรสหาย เพ่ือนบ้าน และสังคมที่อาศัยอยู่ ในขณะเดียวกันการสร้างอัตลักษณ์คือ
การเรียนรู้ความเหมือนและความแตกต่างกับคนอ่ืนเช่นกัน 

(2) อัตลักษณ์ก่อตัวขึ้นด้วยหลากหลายวิธีในบริบทสังคมที่ต่างกัน 
กระบวนการขัดเกลาทางสังคมมีอิทธิพลต่อการวางตำแหน่งของตัวเองในพ้ืนที่ใด  ๆ ดังนั้น

การอยู่ในวัฒนธรรมใดวัฒนธรรมหนึ่งย่อมมีผลต่อการปฏิสัมพันธ์ทั้งต่อคนที่มีภูมิหลังเดียวกันและคน
ที่มีภูมิหลังต่างกัน เช่น ในประเทศสหรัฐอเมริกา เด็กจะถูกผลักดันให้สามารถใช้ชีวิตคนเดียวและ
แยกตัวออกจากครอบครัวได้  ความคิดของการแยกตัวเองจากคนอ่ืนและความเป็นตัวเองนั้นจึงมีสูง 
ในขณะที่สังคมเอเชีย แอฟริกัน และลาติน จะคำนึงถึงความสัมพันธ์ของตนต่อครอบครัวมากกว่า 
บุคคลอาวุโสในครอบครัวจึงมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจของเด็กได้ 

(3) อัตลักษณ์มีความหลากหลายและซับซ้อน 
บุคคลหนึ่งจะครอบครองอัตลักษณ์ได้หลากหลาย การกำหนดอัตลักษณ์ขึ้นอยู่กับบริบท

วัฒนธรรมและสถานการณ์ แจ็คสันได้ยกตัวอย่างชายอายุ 21 ปี เป็นทั้งลูกชายและพ่ีชายคนโตใน
ครอบครัวที่อาศัยในเมืองนิวยอร์ค เป็นชาวยิวที่อุทิศตนในกลุ่มศาสนา เป็นนักศึกษาเอกภาษาอังกฤษ
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ที่พูดได้สองภาษา (ภาษาอังกฤษและภาษาฮิบรู) ในมหาวิทยาลัยนิวยอร์ค เป็นนักศึกษาแลกเปลี่ยน
ชาวอเมริกันในมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่งในเมืองเอดินเบิร์ก เป็นเกย์ที่รักเดียวใจเดียวในบริบทชีวิตคู่ และ
เป็นคนสร้างสีสันในกลุ่มเพ่ือนสนิท 

(4) อัตลักษณ์มีลักษณะพลวัต 
การศึกษาอัตลักษณ์ในยุคหลังมานี้มักจะอธิบายลักษณะของอัตลักษณ์ว่าเป็นสิ่งที่ลื่นไหล มิติ

ของอัตลักษณ์อาจแปรเปลี่ยนหรือพัฒนาไปตามเวลา หรือพ้ืนที่ที่ตนอาศัยอยู่ ตัวอย่างเช่น เพศ ภาษา 
หรือสัญชาติของเด็กคนหนึ่งอาจเปลี่ยนไปเมื่อโตขึ้น หรือการรู้สึกว่าเป็นชนกลุ่มน้อยในสังคมของชาว
ฮ่องกงที่มักจะถูกเข้าใจผิดว่าเป็นชาวญี่ปุ่น เกาหลี หรือจีนแผ่นดินใหญ่ ชาวฮ่องกงบางคนอาจจะ
แสดงความเป็นจีนแผ่นดินใหญ่ออกมา เพราะระลึกถึงการเป็นชาติพันธุ์เดียวกับจีนแผ่นดินใหญ่นั้น  
ในขณะที่บางคนอาจจะยืนยันการเป็นจีนกวางตุ้งออกมามากกว่าเดิม 

(5) อัตลักษณ์มาจากทั้งการเอาตนไปผูกติดและการนิยามตัวตนขึ้นใหม่ 
อัตลักษณ์ เกี่ ยวข้องกับการบรรยายและแสดงภาพที่ ต้องการนำเสนอผ่ านเสื้ อผ้ า 

เครื่องประดับ การพูด และกิริยา เรียกว่า อัตลักษณ์ผูกติด (avowed identity) นอกจากนี้ยัง
เกี่ยวข้องกับการนิยามจากบุคคลอ่ืนหรือคนกลุ่มอ่ืน ปัจจัยต่าง ๆ เช่น อายุ ภาษา สำเนียง ชาติพันธุ์ 
สีผิว ชนชั้นทางสังคม เสื้อผ้า เพศ อาจมีอิทธิพลต่อการนิยามได้ เรียกว่า อัตลักษณ์นิยามใหม่ 
(ascribed identity) 

(6) อัตลักษณ์มีความสำคัญและความโดดเด่นแตกต่างกันไป 
บุคคลหนึ่งมีลักษณะเป็นพหุอัตลักษณ์ แต่มิติของอัตลักษณ์กลุ่มนั้นกลับไม่ได้มีความสำคัญ

เท่ากันทั้งหมด การแสดงอัตลักษณ์ใดออกมาขึ้นอยู่กับบริบทและสถานการณ์ 
(7) อัตลักษณ์อาจนำเสนอผ่านทั้งวัจนภาษาและอวัจนภาษาได้ 
การนำเสนออัตลักษณ์ให้บุคคลอ่ืนรับรู้จำเป็นต้องใช้ความหมายที่สื่อผ่านวัจนภาษา

และอวัจนภาษาข้ึนอยู่กับสิ่งที่ต้องการจะสื่อออกมา เช่น ภาษาถ่ินเป็นสิ่งที่ปรากฏออกมาโดยผู้พูดเพ่ือ
แสดงความเป็นคนท้องถิ่นเดียวกัน หรือผู้มีภาวะพหุภาษาจะเลือกใช้ภาษาใดขึ้นอยู่กับอัตลักษณ์ทาง
ชาติพันธุ์ที่ตนต้องการนำเสนอ นอกจากนี้สิ่งที่ต้องการจะสื่อออกมาอาจอยู่ในรูปอวัจนภาษาได้ เช่น 
เสื้อผ้า รอยสัก ทรงผม และการใส่ฮิญาบของหญิงสาวชาวมุสลิม เป็นต้น 

เมื่อพิจารณาจากคำนิยามและมุมมองทั้งหมดข้างต้น งานวิจัยนี้จึงเลือกมอง “อัตลักษณ์” ว่า 
“เป็นกลไกการนิยามตัวตนผ่านการเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่างกับบุคคลอื่นหรือกลุ่ม
อ่ืน โดยมีสังคมและวัฒนธรรมที่บุคคลนั้นอาศัยอยู่เป็นตัวกำหนดกลไกดังกล่าว” กลไกการนิยาม
ตัวตนนี้อาจแบ่งออกเป็น 2 มิติ ได้แก่ “เราเป็นใคร” และ “ผู้อ่ืนเป็นใคร” โดยมิติทั้งสองมีลักษณะ
ดังนี้ 
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1) “เราเป็นใคร” เป็นการประกอบสร้างตัวตนของปัจเจกบุคคลขึ้นมาใหม่จากประสบการณ์
ของปัจเจกบุคคลนั้นเอง คำถามนี้ผูกโยงกับสังคมและวัฒนธรรมของปัจเจกบุคคลนั้นด้วย หรืออาจ
เลือกตัวตนที่มีอยู่แล้วจากการนิยามของผู้อ่ืน (มิติ “ผู้อ่ืนเป็นใคร” จากบุคคลอ่ืน) โดยอาจนำมาใช้
ทั้งหมดหรืออาจนำมาประยุกต์ปรับเปลี่ยนจนคิดว่าเหมาะสมกับปัจเจกบุคคลนั้นเอง 

2) “ผู้อ่ืนเป็นใคร” เป็นการประกอบสร้างตัวตนของผู้อ่ืนขึ้นมาใหม่จากลักษณะเด่นของ
บุคคลนั้น ๆ ยังคงเกี่ยวข้องกับสังคมและวัฒนธรรมทั้งของผู้นิยามและผู้ถูกนิยาม หรืออาจเลือกใช้คำ
นิยามที่มีอยู่แล้วเช่นเดียวกับมิติแรก 

ดังที่ได้กล่าวแล้วข้างต้น อัตลักษณ์คือกระบวนการนิยามและนำเสนอตัวตน เนื่องจากใน
ปัจจุบันมีการศึกษาที่หลากหลาย จึงเกิดมโนทัศน์ขึ้นมากมาย เนื่องจากแนวคิดอัตลักษณ์มีความ
ซับซ้อน กระบวนการนี้จึงซ้อนทับและเก่ียวข้องกับมโนทัศน์อ่ืน ๆ เช่นกัน 

  กล่าวถึงมโนทัศน์ที่เกี่ยวข้องกับอัตลักษณ์ โดยอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างมโนทัศน์
เกี่ยวกับอัตวิสัย (subject, subjective) ปัจเจก (individual) บุคลิกภาพ (personality) ความเป็น
ตัวตน (self) และผู้กระทำ (agency) ดังนี้ 

มโนทัศน์เกี่ยวกับอัตวิสัย (subjective) เป็นการมองว่าสิ่งหนึ่งสิ่งใดมีลักษณะของตัวเองอยู่
ในตัวเอง อีกทั้งยังรวมถึงมุมมองหรือความคิดที่แฝงความรู้สึกและการตัดสินที่เป็นส่วนตัว  ส่วนมโน
ทัศน์เกี่ยวกับปัจเจก (individual) เป็นการมองถึงสิ่งหนึ่งสิ่งใดเป็นเอกภาพที่แบ่งแยกไม่ได้ รวมถึง
ความหมายว่าลักษณะเฉพาะของปัจเจกบุคคลที่ทำให้แตกต่างจากผู้อ่ืนด้วยเช่นกัน  

ในศตวรรษที่ 18 มโนทัศน์ปัจเจกถูกตอกย้ำในเรื่องการดำรงอยู่ของปัจเจกบุคคลเหนือ
ตำแหน่งแห่งที่ทางสังคม และปัจเจกบุคคลเป็นศูนย์กลางและรากฐานของสังคม แต่ต่อมาเกิดแนวคิด
ที่ปฏิเสธมโนทัศน์ดังกล่าว โดยอธิบายว่าปัจเจกถูกผลิตและครอบงำโดยบริบททางสังคม โดยเฉพาะ
อำนาจของภาษา วัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อม ความเป็นตัวตนซึ่งเกี่ยวเนื่องกับความคิดความรู้สึกนั้น
ก่อเกิดขึ้นมาจากบริบทสังคม รวมถึงกระบวนการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนอันทำให้เกิดความคิดความรู้สึก
ต่อตนเองและผู้อ่ืน แนวคิดนี้จึงมองปัจเจกเป็นสิ่งที่ถูกกระทำ แต่ในขณะเดียวกันก็พยายามอธิบาย
การโต้กลับของปัจเจก เนื่องจากปัจเจกมีศักยภาพในการคิด ตัดสินใจ และเลือกกระทำเช่นกัน 

แนวคิดที่เกิดขึ้นใหม่นี้จึงพยายามอธิบายกระบวนการที่ปัจเจกถูกกระทำ พร้อมกับพยายาม
ศึกษาปัจเจกในฐานะผู้กระทำ เป็นการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจเจกกับสังคม ทั้งอำนาจและ
กลไกของสังคมที่มีต่อปัจเจก อย่างไรก็ตามการศึกษาลักษณะนี้เป็นทฤษฎีที่เป็นปัญหาและมีความ
ยากลำบากในการศึกษา 

ปัญหาของทฤษฎีดังกล่าวจึงพัฒนาไปสู่แนวคิดอัตลักษณ์ (identity) อันเปรียบเสมือนพื้นที่
ที่เชื่อมต่อระหว่างปัจเจกและสังคม การศึกษาพ้ืนที่นี้เป็นการศึกษาโครงสร้างที่สังคมกำหนดบทบาท
หน้าที่ให้ปัจเจก ซึ่งเป็นกระบวนการให้คุณค่าและความหมายต่อสัญลักษณ์บางอย่าง ขณะเดียวกัน  
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อัตลักษณ์ก็เกี่ยวข้องกับอารมณ์ ความรู้สึก และความคิด อันเป็นมิติภายในของปัจเจก อัตลักษณ์จึง
ซ้อนทับกับอัตวิสัย ด้วยเหตุนี้จึงนำมาสู่การแบ่งประเภทอัตลักษณ์เป็นอัตลักษณ์ทางสังคม (social 
identity) และอัตลักษณ์บุคคล (personal identity) 

สุดท้ายอภิญญา เฟื่องฟูสกุล (2546) กล่าวถึงมโนทัศน์เกี่ยวกับบุคลิกภาพ (personality) ว่า
เป็นมโนทัศน์ในสาขาจิตวิทยาอันหมายถึงโครงสร้างหรือการจัดระเบียบของพลังหลาย ๆ ชนิดในตัว
มนุษย์ และเป็นพลังผลักดันให้เกิดพฤติกรรม บุคลิกภาพมีลักษณะต่อเนื่องและคงเส้นคงวาซึ่งแสดง
ออกมาทางอากัปกิริยาต่าง ๆ เช่น วิธีพูด ลีลาการเขียน ท่าทางการเดินหรือยืน ฯลฯ แต่อาจเกิดการ
ขัดแย้งของบุคลิกภาพในปัจเจกได้อันเนื่องมาจากสถานการณ์บางอย่างหรือโครงสร้างทางสังคม 
บุคลิกภาพที่มีความสม่ำเสมอและได้รับการยอมรับอาจกลายมาเป็นโครงร่างบุคลิกภาพที่สืบต่อกัน
ของคนในสังคม และแสดงออกผ่านวัฒนธรรมรูปแบบต่าง ๆ  

ตามที่กล่าวในข้างต้นว่าอัตลักษณ์เกี่ยวข้องกับกระบวนการให้คุณค่าและความหมายผ่าน
สัญลักษณ์โดยสังคม ซึ่งมีลักษณะเดียวกันกับการนำเสนอภาพแทน (representation) (สุรเดช  
โชติอุดมพันธ์, 2548) เป็นกระบวนการนำเสนอใหม่ และมีนัยยะการเป็นตัวแทน โดยมี “ภาพแทน” 
เป็นผลผลิตจากกระบวนการนำเสนอดังกล่าว 

การอธิบายกระบวนการนำเสนอภาพแทนนั้น จำเป็นต้องอธิบายถึงมุมมองของแนวคิดนี้ที่มี
ต่อ “ความจริง” แนวคิดนี้เริ่มมาจากการปฏิเสธ “ความจริงในอุดมคติ” ซึ่งเดิมเชื่อว่าเป็นความจริง
แท้ที่ต้องมีอยู่ แต่แนวคิดนี้มองว่าความจริงเป็นสิ่งที่เป็นไปตามบริบทและเป็นความสัมพันธ์ระหว่าง
ความรู้และอำนาจ 

ปัจเจกผู้มีอำนาจกำหนดความรู้ใด ๆ ก็ตามย่อมสามารถกำหนดกรอบคิดของสังคมได้เช่นกัน 
หากความรู้ดังกล่าวกลายเป็นระเบียบข้อบังคับให้คนในสังคมเห็นพ้องไปในทิศทางเดียวกัน ก็ย่อมเป็น
การกำหนดความจริงในสังคม เรียกว่า “ระบอบแห่งความจริง” (regime of truth) และ “ความจริง” 
ในระบอบนี้ก็ถูกนำเสนอผ่านกระบวนการนำเสนอภาพแทนเป็นผลิตผลที่เรียกว่า “ภาพแทน” 

ดังนั้นการอ้างอิงถึงผู้คน เหตุการณ์ หรือสิ่งใด ๆ ก็ตามใน “โลกวัตถุ” หรือแม้แต่ใน “โลก
สมมุติ” ย่อมจะเป็นการอ้างอิงที่ผ่านการตีความแล้ว และความจริงในอุดมคติเป็นเพียงมายาคติ
เท่านั้น (เอกรัฐ เลาหทัยวาณิชย์, 2552) 

ฮอลล์ (Hall, 1997) กล่าวว่า “การนำเสนอภาพแทน” เป็นการผลิตสร้างความหมายโดยการ
ใช้ระบบสัญญะ แบ่งเป็น 2 ระดับ ได้แก่ 

1) การนำเสนอภาพแทนในระดับจิตใจ หมายถึง กระบวนการตีความและกลั่นกรองสิ่งต่าง ๆ 
รอบตัวให้กลายเป็นความรู้หรือความคิด เป็นการให้ความหมายให้สิ่งเหล่านั้น 

2) การนำเสนอภาพแทนภายนอก หมายถึง กระบวนการสื่อสารความรู้หรือความคิดที่ผ่าน
การตีความและกลั่นกรองในข้ันต้นให้ผู้อ่ืนรับทราบโดยระบบสัญญะใด ๆ โดยเฉพาะระบบภาษา 
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ในอีกแง่หนึ่งจึงอาจกล่าวได้ว่าการสร้างภาพแทนเป็นการให้ความหมายต่อสิ่งต่าง ๆ รอบข้าง
ที่เดิมมิได้มีความหมายในตัว การสร้างภาพแทนจึงถือว่าเป็นการบิดเบือน 

ความเชื่อมโยงของอัตลักษณ์กับภาพแทนนั้น อาจอธิบายได้ว่าอัตลักษณ์คือภาพแทนของ
ความจริง เป็นภาพแทนของบุคคลใดบุคคลหนึ่งหรือสิ่งหนึ่งสิ่งใด แต่ภาพแทนนี้มีกระบวนการที่แฝง
ไปด้วยมิติของปัจเจกและมิติของสังคม กล่าวคือภาพแทนเป็นการตีความจากมิติสังคมและแสดง
ออกมาผ่านสัญลักษณ์เท่านั้น แต่อัตลักษณ์เป็นกระบวนการที่สังคมสร้างภาพแทนของปัจเจกออกมา 
ขณะเดียวกันปัจเจกก็มีสำนึกคิดท่ีจะยอมรับหรือปฏิเสธภาพแทนนั้นผ่านสัญลักษณ์เช่นเดียวกัน 

การยอมรับและการปฏิเสธนี้เองเป็นกระบวนการสร้างอัตลักษณ์ของปัจเจก โดยสรรหาความ
แตกต่างระหว่าง “ความเป็นตัวตน” และ “ความเป็นอ่ืน” ผ่านการใช้ระบบการแบ่งแยก ซึ่งมีการให้
คุณค่าต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งเป็นพิเศษ ทำให้สิ่งอ่ืนถูกลดทอนคุณค่าในเวลาเดียวกัน 

จากกระบวนการข้างต้นที่มีความเชื่อมโยงระหว่างความคิด สัญลักษณ์ และอำนาจ จึงทำให้
แนวคิดอัตลักษณ์มีความเกี่ยวข้องกับเรื่องวาทกรรมด้วยเช่นกัน เนื่องจากวาทกรรมเป็นกรอบ
ความคิดใด ๆ ที่เกิดจากการสร้างผ่านตัวบทซึ่งเป็นระบบสัญลักษณ์ โดยเฉพาะระบบภาษา โดยผู้มี
อำนาจที่จะกำหนดกรอบคิดนั้นได้ อำนาจที่กล่าวถึงนี้มิได้หมายถึงอำนาจทางการเมืองเท่านั้น แต่อาจ
เป็นอำนาจในแง่มุมต่าง ๆ ขึ้นอยู่กับสังคม อาทิ อำนาจการครอบครองภาษาในสื่อโฆษณา อำนาจของ
ผู้อาวุโสที่สามารถกำหนดกรอบคิดต่อผู้ด้อยอาวุโส วาทกรรมจึงแฝงอยู่ในตัวบทที่รายล้อมคนในสังคม 
และมีอิทธิพลต่อชีวิตอย่างหลีกเลี่ยงมิได้ 

จากคำอธิบายข้างต้น  ปฏิบั ติการทางวาทกรรม (discursive practices) จึงถือเป็น
กระบวนการสร้างภาพแทน และผลิตผลจากกระบวนการนี้ก็คือกรอบความคิดใด ๆ ที่อาจมีส่วนสร้าง 
“ภาพแทน” ด้วยเช่นกัน หากกระบวนการดังกล่าวมีความเกี่ยวข้องกับสิ่งที่ถูกให้ความหมายด้วยแล้ว 
ปฏิบัติการทางวาทกรรมก็ย่อมมีส่วนสร้างอัตลักษณ์ 

สุรเดช โชติอุดมพันธ์ (2548) แสดงตัวอย่างปฏิบัติการทางวาทกรรมในวรรณกรรม โดย
อธิบายว่าวรรณกรรมเป็นตัวบทที่แฝงวาทกรรมใด ๆ ก็ตามอันมีอัตลักษณ์ของตัวละครในเรื่องเป็น
ภาพแทนที่ผ่านการตีความและให้ความหมายจากผู้เขียน และภาพแทนดังกล่าวก็ทำหน้าที่เป็น  
วาทกรรมที่กำหนดกรอบคิดให้กับผู้อ่านในขณะเดียวกัน 

จากการศึกษาแนวคิดอัตลักษณ์ข้างต้นจึงสรุปได้ว่าอัตลักษณ์เป็นการแสดงนิยามตัวตนว่า 
“ฉันเป็นใคร” และ “ผู้อ่ืนเป็นใคร” เพ่ือสร้างพ้ืนที่ของตนในสังคม ในการนิยามนี้ผู้นิยามจึงต้อง
พยายามสรรหาลักษณะที่ “เหมือน” หรือ “แตกต่าง” เพ่ือกำหนดความเป็นตัวตนและนำเสนอสิ่ง
เหล่านั้นออกมา อย่างไรก็ดี อัตลักษณ์ถือเป็นสิ่งที่เลื่อนไหลและแปรเปลี่ยนไปตามบริบท ดังนั้นใน
การศึกษาอัตลักษณ์จึงจำเป็นต้องคำนึงถึงบริบทของกลุ่มข้อมูลที่ใช้ในการศึกษาด้วย 
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งานวิจัยนี้จึงเลือกศึกษา “อัตลักษณ์แรปเปอร์” ในลักษณะของการนำเสนอตัวตนของ 
แรปเปอร์ที่มีความลื่นไหล ไม่หยุดนิ่ง แปรเปลี่ยนไปตามบริบท โดยใช้ภาษาของแรปเปอร์ในเพลงแรป
ในการดวลแรปสดไทยเป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ ประกอบกับการวิเคราะห์บริบทการสื่อสารการดวล
แรปสดไทยซึ่งมีส่วนสำคัญในการกำหนดความคิดและรูปแบบในการใช้ภาษาของแรปเปอร์ 

2.1.2 แนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร 
แนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสารพัฒนามาจากการประยุกต์ใช้แนวคิดชาติพันธุ์วิทยา

เป็นพ้ืนฐานการศึกษา และใช้การสื่อสารเป็นเครื่องมือศึกษา หรืออาจกล่าวได้ว่าเป็นทฤษฎี
ภาษาศาสตร์ทีมุ่งศึกษารากฐานความคิด ความเชื่อของกลุ่มชาติพันธุ์ เนื่องจากบุคคลไม่สามารถสร้าง
รูปภาษา รหัส หรือคำพูดใด ๆ เองจากกรอบภาษาเท่านั้น แต่จำเป็นต้องใช้บริบททางสังคม 
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล หรือการพิจารณากิจกรรมการสื่อสารก่อน จากนั้นจึงเลือกรหัสใด ๆ ก็
ตามออกมาใช้ รูปภาษาที่ปรากฏออกมาโดยกลุ่มชาติพันธุ์ใด ๆ จึงสัมพันธ์กับความรู้และสามัตถิ ยะ
ทางภาษา (competence) ซึ่งถ่ายทอดเป็นกฎ (disciplines) ในสังคมนั้น ๆ (Hymes, 1974) 

ไฮมส์ (Hymes, 1974) กล่าวว่าการศึกษาตามแนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการพูด 
(Ethnography of Speaking ซึ่งต่อมาเปลี่ยนเป็น Ethnography of Communication) สามารถ
ประยุกต์ใช้ทฤษฎีใด ๆ ก็ได้แต่จำเป็นต้องคำนึงถึงสิ่งกลุ่มนี้เป็นพ้ืนฐาน ได้แก่ 

1) การสื่อสารโดยการพูด (way of speaking) คือบริบทใหญ่ที่ส่งผลให้ผู้ใช้ภาษาเลือกใช้การ
พูดแบบต่าง ๆ และเกิดองค์ประกอบอื่น ๆ ตามมา 

2) ผู้ใช้ภาษาคล่องปาก (fluent speaker) จะต้องมีความรู้ ความสามารถทางภาษา ทั้ง
ความรู้ว่ากรณีต่าง ๆ ทางภาษาเป็นอย่างไร (knowledge that) และความรู้ว่าจะสื่อสารในกรณีกลุ่ม
นั้นอย่างไร (knowledge how) 

3) ชุมชนการพูด (speech community) เป็นมโนทัศน์ใหญ่ที่สุดในการอธิบายสังคมนั้น ๆ 
โดยการศึกษาตามแนวคิดนี้ต้องตั้งต้นจากกลุ่มสังคม ส่วนภาษาเป็นการจัดระเบียบความหมายในกลุ่ม
สังคมนั้น ๆ ซึ่งจะเป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ในการศึกษา 

4) สถานการณ์การพูด (speech situation) คือสถานการณ์ต่าง ๆ ที่อยู่ในชุมชนการพูด   
5) เหตุการณ์การพูด (speech event) คือเหตุการณ์หรือกิจกรรมต่าง ๆ เป็นหน่วยย่อยลง

มาจากสถานการณ์การพูด การกำหนดเหตุการณ์การพูดมักจะสัมพันธ์กับเป้าหมายการทำกิจกรรมนั้น 
6) วัจนกรรมการพูด (speech act) เป็นหน่วยย่อยของเหตุการณ์การพูด ไม่ใช่การอธิบาย

ประโยคหรือการอธิบายทางไวยากรณ์ แต่จำเป็นต้องใช้บรรทัดฐานการตีความและความหมายแฝงมา
ช่วยอธิบาย 
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7) องค์ประกอบของเหตุการณ์และวัจนกรรมการพูด (component of speech events 
and acts) คือองค์ประกอบย่อยต่าง ๆ ในการพูด ไฮมส์จัดแบ่งประเภทองค์ประกอบย่อยทั้งหมดให้
เข้ากับตัวอักษรภาษาอังกฤษ 8 ตัว ได้แก่ S P E A K I N และ G ประกอบกันเป็นคำในภาษาอังกฤษมี
ความหมายว่า “การพูด” เพ่ือใช้เป็นกรอบการศึกษา โดยอักษรแต่ละตัวมีองค์ประกอบย่อยดังนี้ 

7.1) ฉาก (setting and scene, S) ประกอบด้วยกาลเทศะ (setting: time, place of a 
speech act) หรือเวลาและสถานที่ ซึ่งเป็นบริบททางกายภาพและสภาพแวดล้อมนามธรรม (scene) 
เป็นฉากเชิงชุดความคิด (psychological setting) ของคนในสังคม จำเป็นต้องอาศัยบริบททาง
วัฒนธรรมเพื่อความเข้าใจ 

7.2) ผู้ร่วมสถานการณ์การสนทนา (participants, P) คือผู้กระทำให้ เกิดการสนทนา 
ประกอบด้วยผู้พูดหรือผู้ส่งสาร (Speaker or sender; addressor) และผู้ฟัง ผู้รับสาร หรือผู้ชม  
(hearer, receiver, audience; addressee) 

7.3) จุดมุ่งหมายการพูด (ends, E) ประกอบด้วยเป้าหมายหลักของเหตุการณ์การพูด 
(purposes: outcomes) เป็นความคาดหวังของเหตุการณ์ให้เกิดผลลัพธ์ที่สัมพันธ์กับจารีตในบริบท
นั้น ๆ และความคาดหวังส่วนบุคคล (purposes: goals) หรือจุดประสงค์ของผู้ร่วมสนทนา  

7.4) ลำดับวัจนกรรมการพูด (act sequence, A) ประกอบด้วยรูปแบบของถ้อยคำ 
(message form) และเนื้อหาของถ้อยคำ (message content) รวมถึงการเรียงลำดับของถ้อยคำ
กลุ่มนั้นด้วย 

7.5) น้ำเสียง (key, K) หรือรูปแบบ และท่าทีการสื่อสาร มักจะเกี่ยวข้องกับคำทัศนภาวะ 
(modality) ในถ้อยคำ 

7.6) เครื่องมือในการพูด ( instrumentalities, I) ประกอบด้วยช่องทางการสื่ อสาร 
(channels) เช่น มุขปาฐะ ลายลักษณ์ โทรเลข การโบกธง หรือช่องทางอ่ืน ๆ และลักษณะภาษา 
(forms of speech) เช่น ลีลาการใช้ภาษา ทำเนียบภาษา เป็นต้น 

7.7) บรรทัดฐานการปฏิสัมพันธ์และการตีความ (norms, N) ประกอบด้วยบรรทัดฐานการ
ปฏิสัมพันธ์ (norm of interaction) หรือกฎทั้งหมดที่ควบคุมการสื่อสาร ผู้พูดจึงสามารถปฏิสัมพันธ์
กับผู้ฟังได้โดยผู้พูดจะไม่ถูกขัด หากการพูดเป็นไปตามกฎนั้น ๆ และบรรทัดฐานการตีความ (norm 
of interpretation) เกิดขึ้นตามมา เนื่องจากบรรทัดฐานการปฏิสัมพันธ์ข้างต้นจะเปิดโอกาสให้ผู้ฟัง
ตีความโดยอาศัยความรู้ทางวัฒนธรรม ขนบ ธรรมเนียม รวมถึงประเพณีของสังคมนั้นช่วยในการ
ตีความ ซึ่งจะสะท้อนระบบความคิดของคนในสังคมเช่นกัน  

7.8) ประเภทการสนทนา (genres, G) เป็นการจัดประเภทหรือชนิดของถ้อยคำ เช่น เรื่อง
เล่า การบรรยาย และการสนทนา 
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8) กฎและความสัม พันธ์ของการพูด (rules (relations) of speaking) เป็ นการหา
ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่าง ๆ เป็นให้กลายเป็นองค์รวม และเป็นการอธิบายชุดความคิดของ
คนในสังคมนั้น ๆ ที่ทำให้เกิดความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ  

9) หน้าที่ของการพูด (function of speaking) คือ ความหมายของการพูด กล่าวคือการ
เชื่อมโยงองค์ประกอบทั้งหมดข้างต้นเข้าด้วยกัน ทำให้เกิดการสื่อสารหนึ่งขึ้นมาซึ่งมีความหมายอยู่ใน
ตัว อันจะส่งผลให้เหตุการณ์สื่อสารนั้น ๆ เป็นไปได้ในทิศทางใด ๆ ก็ตาม อาจกล่าวได้ว่าหน้าที่ของ
การพูดนี้เป็นมโนทัศน์ปลายทางหลังจากเกิดองค์ประกอบทั้งหมด 

ต่อมาซาวิลล์ ทรอยก์ (Saville-Troike, 1989) ได้เสนอแนวคิดองค์ประกอบในเหตุการณ์
สื่อสาร 11 ประการ โดยพัฒนามาจากแนวคิดของไฮมส์ ได้แก่  

1) ชนิด (genre) หรือประเภทของเหตุการณ์สื่อสาร เช่น เรื่องขำขัน เรื่องแต่ง การบรรยาย 
คำอวยพร บทสนทนา เป็นต้น 

2) หัวข้อ (topic) หรือใจความสำคัญ 
3) วัตถุประสงค์ (purpose) หรือหน้าที่ของการสื่อสาร ทั้งในภาพรวม และเป้าหมายของการ

ปฏิสัมพันธ์ของผู้ร่วมสถานการณ์แต่ละคน 
4) ฉาก (setting) ประกอบด้วยสถานที่ ช่วงเวลาของวัน ฤดูกาล รวมถึงลักษณทางกายภาพ

อ่ืน ๆ เช่น ขนาดของห้อง การจัดวางเครื่องเรือน เป็นต้น 
5) น้ำเสียง (key) ที่แสดงอารมณ์หรือทัศนคติ เช่น จริงจัง เสียดสี ขบขัน เป็นต้น 
6) ผู้ร่วมสถานการณ์ (participants) ซึ่งจะต้องอธิบายอายุ เพศ เชื้อชาติ สถานภาพทาง

สังคม หรือสิ่งอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง เช่น ความสัมพันธ์ของผู้ร่วมสถานการณ์ เป็นต้น 
7) รูปแบบการสื่อสาร (message form) ประกอบด้วยช่องทางสื่อสารต่าง ๆ ทั้งทางเสียง 

หรือไม่ใช่ทางเสียง หรือลักษณะของภาษาที่ใช้ เช่น ใช้ภาษาอะไรบ้าง มีการใช้ภาษาหลากหลาย
หรือไม่ เป็นต้น 

8) เนื้อหาการสื่อสาร (message content) หรือสิ่งที่ต้องการสื่อสาร 
9) ลำดับวัจนกรรม (act sequence) หรือลำดับของการสื่อสาร 
10) กฎการปฏิสัมพันธ์ (rules for interaction) หรือสิ่งที่สมควรปฏิบัติตาม 
11) บรรทัดฐานการตีความ (norms of interpretation) ประกอบด้วยสามัญสำนึก มูลบท

ทางด้านวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้อง หรือความเข้าใจร่วมกัน 
ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยใช้แนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสารของไฮมส์ (Hymes, 1974) มา

ใช้อธิบายบริบทสื่อสาร เพ่ือช่วยให้เห็นภาพของเหตุการณ์สื่อสารการดวลแรปสดไทยได้ชัดเจนขึ้น 
และช่วยให้สามารถวิเคราะห์อัตลักษณ์ซึ่งมีส่วนสัมพันธ์กับบริบทได้ต่อไป ทั้งนี้ แนวคิดชาติพันธุ์
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วรรณนาแห่งการสื่อสารยังกำหนดองค์ประกอบการสื่อสารไว้แล้ว ดังนั้นการวิเคราะห์ตาม
องค์ประกอบดังกล่าวจึงน่าจะช่วยให้การอธิบายบริบทการสื่อสารเป็นระบบมากข้ึนอีกด้วย 

2.2 วัฒนธรรมฮิปฮอปและการแรป 
เพ่ือสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมฮิปฮอปและการแรป ผู้วิจัยจึงจะนำเสนอประวัติของ

วัฒนธรรมดังกล่าว โดยแบ่งเป็น 2 ประเด็น ได้แก่ 1) ต้นกำเนิดวัฒนธรรมฮิปฮอปและการแรป และ 
2) อิทธิพลของวัฒนธรรมฮิปฮอปและการแรปในประเทศไทย มีรายละเอียดดังนี้ 

2.2.1 ต้นกำเนิดวัฒนธรรมฮิปฮอปและการแรป 
คำว่า “แรป” (Rap) ในภาษาอังกฤษเกิดขึ้นในช่วงปลายคริสต์ศตวรรษที่ 17-18 “แรป” 

เป็นคำกริยาที่มีความหมายว่า “เปลี่ยน” หรือ “แลกเปลี่ยนสินค้า”  ต่อมาความหมายดังกล่าวก็แปร
ไปเป็นหลายความหมาย โดยความหมายหนึ่งเกิดขึ้นในปี ค.ศ. 1920 คือ “พูด” หรือ “คุย” 
จนกระทั่งราวปี ค.ศ. 1960 คำว่า “แรป” ก็ใช้กันอย่างแพร่หลายในกลุ่มสังคมคนแอฟริกันอเมริกันใน
ประเทศสหรัฐอเมริกาในความหมายว่า “ร้องเพลงแรป” (Green, 2000) นอกจากนี้ยังมีความหมาย
ว่าการวิพากษ์วิจารณ์บุคคลด้วยอารมณ์ขุ่นเคือง หรือการพูดถ้อยคำออกมาเพ่ือแสดงอารมณ์โกร ธ 
(Summers, 2003) 

ส่วนคำว่า “ฮิปฮอป” (hip-hop) ปรากฏในปี ค.ศ. 1970 โดยชาวแอฟริกันอเมริกัน หมายถึง
การร้องเนื้อเพลงแรปประกอบจังหวะเบสหนัก (heavy bass line) ที่มักเป็นเสียงสังเคราะห์ โดยปกติ
คำว่า “ฮิปฮอป” และ “แรป” สามารถใช้แทนกันได้ (Green, 2000) เพลงฮิปฮอปจัดเป็นเพลงป๊อบ 
(popular music) มักมีเนื้อหาเกี่ยวกับการเมืองหรือสังคม นิยมพูดเนื้อเพลงนั้นแทนการร้อง 
(Cambridge advanced learner's dictionary, 2003) นอกจากนี้ยังหมายถึงวัฒนธรรมของวัยรุ่น
แอฟริกันอเมริกันหรือผู้ที่ชื่นชอบเพลงประเภทนี้ หรือชื่นชอบลักษณะทางวัฒนธรรมอ่ืน ๆ เช่น ศิลปะ 
การเต้น และการแต่งกาย (Hornby, 2010) 

ปัจจุบันความแตกต่างระหว่างเพลงฮิปฮอปและเพลงแรปยังคงเป็นที่ถกเถียงและไม่สามารถ
หาข้อสรุปได้  ผู้เสนอความคิดเห็นส่วนใหญ่มักจะกล่าวว่าเพลงแรปและเพลงฮิปฮอปเป็นสิ่งเดียวกัน 
สามารถใช้แทนกันได้ในหลายบริบท (Green, 2000) หรืออาจเหมารวมเพลงแรปเป็นวัฒนธรรมย่อย
ไว้ภายใต้วัฒนธรรมใหญ่อย่างวัฒนธรรมฮิปฮอป เนื่องจากเพลงแรปคือเพลงที่ใช้ การพูดประกอบ
จังหวะดนตรีฮิปฮอป (Zarate, 2014) ผู้ที่มีความเห็นลักษณะนี้จึงเชื่อว่าดนตรีฮิปฮอปเกิดขึ้นมาก่อน
การแรป แต่ผู้เสนอความคิดเห็นบางคนกลับมองว่าเพลงทั้งสองแนวแตกต่างกันอย่างสิ้นเชิงหาก
พิจารณาจากเนื้อหาและจุดประสงค์ของการสร้างเพลง กล่าวคือเพลงฮิปฮอปนั้นเกิดขึ้นมาเพ่ือสร้าง
ความสนุกสนานให้กับผู้ร่วมงานสังสรรค์ แต่เพลงแรปมีจุดประสงค์เพ่ือระบายความอัดอ้ันตันใจของผู้
ถูกกดข่ีหรือเพ่ือนำเสนอภาพสังคมที่มักจะเป็นปัญหา (Plasticlittleraps, 2010) 
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ไมซ์ (Mize, 2015) อธิบายว่า เพลงแรป (Rap music) มีต้นกำเนิดมาจากกวีในกลุ่มชน
พ้ืนเมืองแอฟริกา (griots) ที่มีหน้าที่บอกเล่าเรื่องราวของวงศ์ตระกูลและเหตุการณ์สำคัญที่เกิดขึ้นใน
ท้องถิ่นโดยเล่นเครื่องดนตรีคลอไปกับการเล่าเรื่อง เมื่อชนพ้ืนเมืองชาวแอฟริกาถูกกวาดต้อนไปยัง
ประเทศสหรัฐอเมริกาซึ่งรวมถึงกวีกลุ่มนั้นด้วย ความคับข้องหมองใจและความเจ็บปวดจากการถูก
บังคับให้เป็นทาสได้บอกเล่าผ่านเพลงขณะทำงานในไร่ ผู้นำร้องจะร้องเพลงออกมาแล้วเรียกคนที่
เหลือให้ร้องตอบในท่อนต่อไป ในปัจจุบันศิลปินแรปเปอร์ก็ใช้วิธีการเรียกให้ร้องลักษณะดังกล่าว
เช่นกัน แต่ผู้ร้องตอบกลายเป็นผู้ชมแทน และเรียกการกระทำนี้ว่า  “การมีส่วนร่วมของผู้ชม” 
(emceeing or crowd participation) 

ในช่วงปี ค.ศ. 1970 ดีเจคูล เฮิร์ค (DJ Kool Herc) ซึ่งต่อมาเป็นที่รู้จักกันในฐานะดีเจคน
แรกและเป็นบิดาแห่งวงการเพลงฮิปฮอป ได้จัดงานเลี้ยงในบ้านของตน เริ่มแรกดีเจคูล เฮิร์คใช้
เสียงเพลงสร้างสีสันให้กับงานเลี้ยงในฐานะดีเจ (DJ) แต่ต่อมาดีเจคูล เฮิร์คเห็นว่าการพูดผ่าน
ไมโครโฟนก็สำคัญไม่แพ้เสียงเพลง จึงชักชวนโค้ก ลา ร้อก (Coke La Rock) เข้ามาทำงานส่วนนี้ใน
ฐานะเอ็มซี (MC) หรือพิธีกรในงาน การแรปครั้งแรกในวัฒนธรรมฮิปฮอปที่ทำให้เกิดเป็นเพลงแนว
ใหม่ขึ้นมานั้ นมี เนื้ อหาว่า “There’s not a man that can’t be thrown, not a horse that 
can’t be rode, a bull that can’t be stopped, there’s not a disco that I Coke La Rock 
can’t rock” จากประวัติข้างต้น ไมซ์พยายามแสดงให้เห็นว่าทั้งเพลงแรปและเพลงฮิปฮอปล้วนมี
รากฐานมาจากคนกลุ่มเดียวกัน คือ “ชาวแอฟริกัน” 

แม้ว่าในเวลาต่อมากลุ่มดีเจและแรปเปอร์จะปรากฏตัวมากขึ้นในงานสังสรรค์ต่าง ๆ เพ่ือ
แสดงทักษะความสามารถของตนเอง แต่ค่ายเพลงทั้งหลายกลับมองว่าเพลงแรปเป็นเพียงกระแสนิยม
และไม่คิดจะลงทุนกับเพลงกลุ่มนี้ จนกระทั่งในปี ค.ศ. 1979 เพลงคิงทิมเดอะเธิร์ด (King Tim III) 
ของวงเดอะแฟ้ทแบค (the Fatback Band) ได้เป็นสินค้าวางขายในฐานะเพลงที่แถมมาในตลับเทป 
(the B-side of the tape) ภายหลังก็ได้รับกระแสตอบรับอย่างมากจากผู้บริโภค จึงได้กลายเป็น
เพลงหน้าเอและติดหนึ่งในสามสิบอันดับเพลงอาร์แอนด์บีที่ได้รับความนิยม ในปีเดียวกันกลุ่มแรป
เปอร์ชื่อว่า “ชูการ์ฮิลแก๊ง” (Sugarhill Gang) ได้เผยแพร่เพลงชื่อว่า “แรปเปอร์สดีไลท์” (Rappers 
Delight) ซึ่งสามารถติดหนึ่งในสี่สิบอันดับเพลงยอดนิยมของบิลบอร์ด (Billboard) ในปี ค.ศ. 1980 

จากนั้นมาเพลงแรปก็กลายเป็นอีกหนึ่งแนวเพลงที่ได้รับความนิยม ได้รับการยอมรับอย่าง
กว้างขวาง ไม่ได้จำกัดอยู่ในกลุ่มวัยรุ่นแอฟริกันอเมริกันเท่านั้น วงเดอะบีสตี้บอย (the Beasties 
Boy) ซึ่งมีสมาชิกเป็นแรปเปอร์ผิวขาว และวงซอล์ตเอ็นเปป้า (Salt-n-Pepa) ซึ่งมีสมาชิกเป็น 
แรปเปอร์หญิงก็สร้างผลงานเพลงติดอันดับความนิยมเช่นกัน (Plasticlittleraps, 2010) 

ประวัติวัฒนธรรมฮิปฮอปและเพลงแรปข้างต้นทำให้ทราบว่าทั้งสองสิ่งไม่ได้มาจากจุดกำเนิด
เดียวกันและสามารถแยกออกจากกันได้ แต่ความนิยมการสร้างเพลงแรปที่มักใช้เพลงฮิปฮอป 
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ตลอดจนการเหมารวมการแรปเข้าสู่วัฒนธรรมฮิปฮอปทำให้ทั้งสองสิ่งเกี่ยวข้องกันจนยากจะแยกได้ใน
ปัจจุบัน อย่างไรก็ตามการเหมารวมเช่นนี้ก็ไม่ได้มีข้อโต้แย้ง และเป็นที่ยอมรับกันทั่วไป 

ในช่วงแรกชาวแอฟริกันอเมริกันเผยแพร่เพลงแรปเฉพาะในงานสังสรรค์ของกลุ่มตนเอง หรือ
อาจปรากฏในกิจกรรมที่รวบรวมผู้สนใจวัฒนธรรมฮิปฮอปเอาไว้ โดยเฉพาะกิจกรรมการดวลแรปซึ่ง
ถือเป็นกิจกรรมสำคัญสำหรับแรปเปอร์ เนื่องจากแรปเปอร์จะได้แสดงศักยภาพและทักษะการแรป
ของตนเองเพ่ือให้คนในวงการแรปและผู้คนในวัฒนธรรมฮิปฮอปยอมรับ  

การดวลแรปสดครั้งแรกเกิดขึ้นในปี ค.ศ. 1981 ในเมืองนิวยอร์ค เป็นการดวลแรปสด
ระหว่ างคู ล  โม  ดี  (Kool Moe Dee) และบิ สซี่  บี  (Busy Bee) มี เนื้ อห าการแรป เป็ น การ
วิพากษ์วิจารณ์และการโต้แย้งข้อวิจารณ์ของแต่ละฝ่าย (Hall, 2018) ต่อมาการแรปโต้ตอบกัน
ระหว่างแรปเปอร์จึงกลายเป็นกิจกรรมหนึ่งที่ทำให้แรปเปอร์และผู้อยู่ในวัฒนธรรมฮิปฮอปมารวมตัว
กันเพ่ือแสดงศักยภาพของตน ตลอดจนศักยภาพของกลุ่มแรปเปอร์ที่ตนอยู่ด้วยเช่นกัน ด้วยเหตุนี้การ
ดวลแรปจึงกลายเป็นกิจกรรมที่แสดงถึงวัฒนธรรมฮิปฮอปและเป็นกิจกรรมเฉพาะกลุ่มแรปเปอร์ 

2.2.2 วัฒนธรรมฮิปฮอปและการแรปในประเทศไทย 
กอล์ฟ ฟักกิ้งฮีโร่ (RAP IS NOW, 2557ก, 2557ข, 2559ข) อธิบายประวัติเพลงแรปไทยว่า

เริ่มในปี พ.ศ. 2525 โดยเพลง “สาวบางโพ” ของตู้ ดิเรก ได้เป็นที่รู้จักกันอย่างแพร่หลายในประเทศ
ไทย แม้ว่าในสมัยนั้นอิทธิพลของเพลงแรปและวัฒนธรรมฮิปฮอปจะยังไม่ปรากฏในวงการเพลงไทย 
แต่เพลงดังกล่าวของตู้ ดิเรก ถือว่าเป็นเพลงแรปเพลงแรกท่ีเกิดขึ้นในประเทศไทย เนื่องจากมีลักษณะ
การร้องที่คล้ายกับการพูดประกอบจังหวะดนตรี เพียงแต่ดนตรีดังกล่าวเป็นเพลงดิสโก้ที่กำลังมี
อิทธิพลอย่างสูงในสมัยนั้น ต่างจากปัจจุบันที่เพลงแรปจะใช้จังหวะดนตรีฮิปฮอปนั่นเอง นอกจากนี้ใน
ปีต่อ ๆ มา ยังมีเพลงที่เข้าข่ายเพลงแรปในทัศนคติของกอล์ฟ ฟักกลิ้งฮีโร่ อีกหลายเพลง เช่น เพลง 
“เด็กวัด” (พ.ศ. 2528) ของตู้ ดิเรก เพลง “มันแปลกดีนะ” (พ.ศ. 2528) ของเต๋อ เรวัต พุทธินันท์   
เพลง “เบื่อคนบ่น” (พ.ศ. 2528) ของธเนศ วรากุลนุเคราะห์ เป็นต้น 

ต่อมาในช่วงกลางทศวรรษ 2530 อิทธิพลของวัฒนธรรมฮิปฮอปเริ่มเข้าสู่วงการเพลงไทย 
ในช่วงนี้จึงเกิดวงแรปวงแรกขึ้น คือ วงทีเคโอ (TKO) รวมถึงแรปเปอร์ที่มีชื่อเสียงในเวลาต่อมา ได้แก่ 
โจอ้ี บอย และขัน-ที (Khan-T) ก็เริ่มเป็นที่รู้จักในช่วงนี้เช่นกัน ส่วนวงแรปวงอ่ืน ๆ ที่เกิดขึ้นในช่วงนี้ 
ได้ แก่  ว งริทึ่ ม แอนด์ แก๊ งสตา (Rhythm & Gangsta) ว งน านาช่ า  (NANACHA) ว งกู๊ ดบอย 
(GOODBOY) วงดาคิลเล่อร์ส (DaKillerz) วงเอรินาดิแอฟโฟรโบรส์ (ERINA+THE AFRO BROS) วง
เอเอ คิว (AA Ku) และดาจิม (Dajim) ช่วงเวลานี้ถือเป็นยุคเฟ่ืองฟูของวงการเพลงแบบตลับเทป 
(Cassette) และเป็นยุคทองของดนตรีฮิปฮอปอันหมายรวมไปถึงเพลงแรปด้วยเช่นกัน 
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หลังจากนั้น วงการเพลงไทยได้รับผลกระทบจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี เพลงต่าง ๆ 
ในรูปไฟล์สกุลเอ็มพีสาม (MP3) บันทึกลงแผ่นซีดี จนเกิดสินค้าละเมิดลิขสิทธิ์เป็นแผ่นซีดีแวมไพร์ 
(Vampire) ในเวลานี้คลื่นวิทยุ “104.5 แฟ้ตเรดิโอ” กลายเป็นคลื่นวิทยุคลื่นแรกที่เปิดเพลงอินดี้หรือ
เพลงที่ไม่มีค่ายและไม่มีสังกัด ศิลปินหลายๆคนจึงเริ่มทำเพลงด้วยตนเองมากข้ึน เพลงแรปจึงปรับตัว
สู่วงการเพลงใต้ดิน แรปเปอร์จึงไม่มีค่ายเพลงหรือสังกัดชัดเจน แต่แรปเปอร์บางกลุ่มยังคงมีผลงานใน
ลักษณะค่ายเพลง ได้แก่ ก้านคอคลับ และไทเทเนี่ยมเอนเตอร์เทนเมนต์ 

ในช่วงที่กระแสวัฒนธรรมฮิปฮอปเข้าสู่สังคมไทยในปี พ.ศ. 2530 เพลงแรปที่เข้ามาพร้อมกับ
วัฒนธรรมดังกล่าวกลายเป็นที่รู้จักและปรากฏในวงการเพลงไทย แม้ว่าศิลปินแรปเปอร์หลายคนจะมี
ชื่อเสียงขึ้นมาในช่วงนี้ แต่การดวลแรปกลับไม่ปรากฏในวงการแรปเปอร์ไทยดั่งเช่นในประเทศ
สหรัฐอเมริกา การบันทึกทำเนียบผู้ชนะการแข่งขันแรปไทย (RAP IS NOW, 2559ก) แสดงให้เห็นว่า
การดวลแรปครั้งแรกจัดขึ้นในปี พ.ศ. 2545 โดยใช้ชื่อว่า “Eminem RAP Contest of Universal” 
ซึ่งเป็นรูปแบบการดวลแรปสด ในปีต่อมาเว็บไซต์สยามฮิปฮอป (www.siamhiphop.com) จัดการ
ดวลแรปออนไลน์ขึ้นครั้งแรกในประเทศไทย แต่ในช่วงนี้อินเทอร์เน็ตมีความเร็วเพียง 56 กิโลไบต์ การ
ดวลแรปออนไลน์จึงเป็นการพิมพ์ตัวอักษรตอบโต้กัน 4-8 บรรทัดเท่านั้น เมื่ออินเทอร์เน็ตมีความเร็ว
มากขึ้น การดวลแรปสดจึงพัฒนาเป็นรูปแบบเสียงและวิดีโอในเวลาต่อมา (กันดิศ ป้านทอง, 2559) 

หลังจากนั้นการดวลแรปก็ปรากฏในวัฒนธรรมฮิปฮอปไทยเรื่อยมา และมีรูปแบบหลากหลาย
มากขึ้น ทั้งการดวลแรปสด (live battle) การดวลแรปด้วยการแสดง (performance battle) และ
การดวลแรปด้วยเสียงบันทึก (audio battle) กิจกรรมเหล่านี้มีบรรทัดฐานการปฏิสัมพันธ์และ
ระเบียบวิถีปฏิบัติเฉพาะวัฒนธรรมฮิปฮอป ทั้งนี้อาจจะขัดกับระเบียบวิถีปฏิบัติในวัฒนธรรมกระแส
หลักของไทย เมื่อคนภายนอกกลุ่มวัฒนธรรมฮิปฮอปได้รับรู้ถึงการมีอยู่ของกิจกรรมดังกล่าวจึงมักจะ
ไม่เข้าใจหรืออาจจะรับไม่ได้กับการกระทำเหล่านั้น และพยายามสร้างภาพลักษณ์แง่ลบให้กับกิจกรรม
ดังกล่าว การดวลแรปไทยจึงถูกจำกัดอยู่กับกลุ่มคนเล็ก ๆ ส่งผลให้กระแสความนิยมการดวลแรป
เกิดข้ึนเพียงระยะเวลาสั้น ๆ และค่อย ๆ เงียบหายไป 

จนกระทั่งประมาณปี พ.ศ. 2552 กลุ่มแรปเปอร์ไทยกลับมารวมตัวกันอีกครั้งและจัดรายการ 
“แร็พอีสนาว” (RAP IS NOW) ขึ้น เพ่ือนำเสนอวัฒนธรรมฮิปฮอปต้นกำเนิดและจัดกิจกรรมดวลแรป
สดขึ้นมาอีกครั้ง  อีกทั้งนำเสนอตัวตนของแรปเปอร์ไทยให้สมาชิกในกลุ่มรับรู้ กลุ่มเป้าหมายหลักของ
รายการจึงเป็นผู้ที่สนใจวัฒนธรรมฮิปฮอปและแรปเปอร์โดยใช้ช่องทางออนไลน์ของสื่อใหม่นำเสนอ
รายการ ด้วยความรวดเร็วและความสะดวกในการแพร่กระจายข้อมูลของสื่อใหม่ คนนอกกลุ่มก็
สามารถเข้าถึงรายการดังกล่าวได้ไม่ยาก รายการดังกล่าวจึงได้นำเสนอให้คนนอกกลุ่มได้รับรู้ตัวตน
ของกลุ่มแรปเปอร์ไทยเช่นกัน 
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ผลลัพธ์ที่ตามมาคือความชื่นชอบของคนนอกกลุ่มที่มีต่อวัฒนธรรมฮิปฮอปและลักษณะของ
เพลงแรปที่ใกล้เคียงกับต้นกำเนิด จนทำให้เพลงแรปลักษณะดังกล่าวเริ่มเป็นที่นิยมอีกครั้ง ความนิยม
ดังกล่าวจึงช่วยให้เพลงแรปของศิลปินที่มีค่ายได้รับความนิยมตามมา รวมถึงแรปเปอร์อิสระก็เริ่มเป็น
ที่รู้จักและได้รับความสนใจมากขึ้น ทั้งนี้เกิดจากปัจจัยการเผยแพร่ข้อมูลของสื่อใหม่ที่มีส่วนส่งเสริม
ความกระแสความนิยมดังกล่าวด้วยเช่นกัน เนื่องจากแรปเปอร์อิสระเหล่านี้สามารถเผยแพร่ผลงาน
เพลงแรปของตนลงไปในสื่อออนไลน์ประเภทต่าง ๆ ได้ โดยเฉพาะเครือข่ายออนไลน์ยูทูบ (Youtube)  
เมื่อความนิยมเพ่ิมขึ้นจึงเกิดรายการดวลแรปบนสื่อสารมวลชนซึ่งออกอากาศทางช่องดิจิตอลทีวี 
ได้แก่ รายการเดอะแรปเปอร์ (THE RAPPER) และรายการโชว์มีเดอะมันนี่ ไทยแลนด์ (SHOW ME 
THE MONEY THAILAND) ในเวลาต่อมา 

กล่าวโดยสรุป การแรปเป็นองค์ประกอบหนึ่งของวัฒนธรรมฮิปฮอปซึ่งมีต้นกำเนิดมาจากชาว
แอฟริกัน-อเมริกันในประเทศสหรัฐอเมริกา หลังจากนั้นวัฒนธรรมดังกล่าวก็เริ่มเป็นที่รู้จักและได้รับ
ความนิยมจนแพร่หลายไปในประเทศต่าง ๆ และเข้าสู่ประเทศไทยในช่วงปี พ.ศ. 2530 ในรูปแบบ
ของการแรป นับแต่นั้นมาการแรปก็เป็นที่รู้จัก และกลายเป็นที่นิยมอย่างมากในปัจจุบัน  

2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยนี้สามารถแบ่งได้เป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 1) งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ 

“ภาษา” กับ “อัตลักษณ์” 2) งานวิจัยทางด้านชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร และ 3) งานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมฮิปฮอปและการแรป มีรายละเอียดดังนี้ 

2.3.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ “ภาษา” กับ “อัตลักษณ์” 
ศิริพร ภักดีผาสุข (2561) กล่าวว่า “ภาษามีบทบาทสำคัญในการประกอบสร้างและ

นำเสนออัตลักษณ์” และสรุปความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับอัตลักษณ์เป็น 4 ประเด็น ได้แก่ 1) ภาษา
เป็นป้ายฉลากระบุอัตลักษณ์ 2) ภาษาเป็นดรรชนีชี้บ่งอัตลักษณ์ 3) ภาษาเป็นเครื่องมือในการสื่อและ
นำเสนออัตลักษณ์ในการปฏิสัมพันธ์ และ 4) ภาษาเป็นเครื่องมือในการนำเสนอภาพตัวแทนและ
อุดมการณ์ต่าง ๆ ซึ่งมีผลในการประกอบสร้างความหมายเกี่ยวกับตัวตน 

จากข้อความข้างต้น จะเห็นได้ว่าภาษามีความสัมพันธ์กับอัตลักษณ์ ด้วยแนวคิดดังกล่าว 
นักวิชาการจึงศึกษาอัตลักษณ์โดยใช้ภาษาเป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ ยกตัวอย่างเช่น 

ณัฐพร พานโพธิ์ทอง (2550) ศึกษาการใช้ภาษาเพ่ือนำเสนออัตลักษณ์ของผู้สมัครหาเสียง
เลือกตั้ง ผลวิจัยพบว่าผู้สมัครคนดังกล่าวใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือจัดการภาพด้านลบ เช่น การทิ้งเหตุผล
เพ่ืออ้างว่าสิ่งที่ตนทำนั้นเป็นสิ่งที่กระทำกันทั่วไปหรือจำเป็นต้องทำ คำถามที่ไม่ต้องการคำตอบเพ่ือ
กระตุ้นให้ผู้ฟังตั้งคำถามกับสิ่งที่ตัวเองคิด เป็นต้น อีกท้ังยังใช้ภาษาเพ่ือยอมรับภาพด้านลบของตัวเอง
อันจะนำไปสู่การสร้างความเข้าใจใหม่หรือการสร้างอัตลักษณ์ใหม่ เช่น การกล่าวซ้ำ การใช้ภาษาแบบ
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เป็นกันเอง การวิจารณ์ด้วยกลวิธีตรง การใช้กลุ่มคำกริยาที่สื่อบุคลิกดุดัน เป็นต้น กลวิธีทางภาษา
เหล่านี้ช่วยนำเสนอว่าผู้สมัครคนดังกล่าวมีความเป็นพวกเดียวกันกับผู้มีสิทธิ์เลือกตั้ง และ “กล้าแฉ” 
เพ่ือต่อสู้กับสิ่งที่ไม่ถูกต้อง งานวิจัยนี้จึงแสดงให้เห็นว่า อัตลักษณ์ไม่เพียงเป็นสิ่งที่ได้มาโดยกำเนิดหรือ
อาจเป็นสิ่งที่หล่อหลอมจากสังคมหรือสิ่งแวดล้อมรอบตัวของคน ๆ นั้น แต่อัตลักษณ์อาจเป็นสิ่งที่คน 
ๆ นั้น “เลือก” ที่จะ “แสดง” หรือ “นำเสนอ” ต่อผู้อื่นได้ด้วยเช่นกัน 

ดาราพร ศรีม่วง (2556) ประยุกต์ใช้แนวคิดเรื่องอัตลักษณ์ ภาพตัวแทน และเรื่องเล่า เพ่ือ
เป็นแนวทางศึกษาอัตลักษณ์ของนักเขียนที่ประกอบสร้างและนำเสนอผ่านภาพตัวแทนในเรื่องเล่า 
โดยมุ่งประเด็นศึกษาไปที่ 1) อัตลักษณ์ด้านต่าง ๆ ที่ปรากฏในเรื่องเล่า และ 2) กลวิธีที่ใช้ประกอบ
สร้างและนำเสนออัตลักษณ์ดังกล่าว ผลการศึกษาพบว่าอัตลักษณ์ของนักเขียนคนดังกล่าวสามารถ
พิจารณาเป็น 4 ช่วงของชีวิต ได้แก่ 1) อัตลักษณ์ในวัยเด็ก เช่น คนยากไร้ คนรักความถูกต้อง เป็นต้น 
2) อัตลักษณ์ในวัยหนุ่ม เช่น คนขัดแย้งกับผู้คนและสังคม นักรบป่าคนอยู่ป่า คนสนใจปัญหาสังคม 
การเมือง การปกครอง เป็นต้น 3) อัตลักษณ์ในวัยกลางคน เช่น คนมีบาดแผลเจ็บปวด คนใช้ชีวิต
กลางแจ้งนักเดินทาง คนยึดติดและโหยหาอดีต เป็นต้น และ 4) อัตลักษณ์ในวัยชรา เช่น นักคิดทาง
จิตวิญญาณ คนเข้าใจตนเอง คนปล่อยวาง เป็นต้น 

ผลการศึกษาข้างต้นแสดงให้เห็นพัฒนาการของอัตลักษณ์ที่มีความลื่นไหลและเปลี่ยนแปลง 
มีการเกิดขึ้น ดำรงอยู่ช่วงระยะเวลาหนึ่ง เกิดอัตลักษณ์ใหม่ และอัตลักษณ์เก่าที่ไม่ต้องการยึดโยงก็ไม่
ปรากฏ กระบวนการเหล่านี้เกิดขึ้นจากการเปลี่ยนแปลงของวัยและบริบทของสถานการณ์ที่แตกต่าง
ไปจากเดิม ทั้งนี้ อัตลักษณ์ข้างต้นก็ถูกนำเสนอผ่านเรื่องเล่าด้วยกลวิธีต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพและ
ประสบผลสำเร็จ เช่น การใช้องค์ประกอบวรรณกรรม การใช้ภาษา การใช้กลวิธีวรรณศิลป์ การสร้าง
คู่ตรงข้าม การอธิบายให้เหตุผล เป็นต้น 

งานวิจัยข้างต้นเป็นการศึกษากลวิธีทางภาษาเพ่ือวิเคราะห์อัตลักษณ์บุคคล ส่วนงานวิจัยที่
ศึกษากลวิธีทางภาษาเพ่ือวิเคราะห์อัตลักษณ์กลุ่มก็ปรากฏจำนวนมากเช่นกัน ยกตัวอย่างเช่น 

ธีระ บุษบกแก้ว (2553) ประยุกต์ใช้แนวคิดวาทกรรมวิเคราะห์เชิงวิพากษ์ กับแนวคิดชาติ
พันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร และการศึกษาตามแนวคิดวัจนปฏิบัติศาสตร์เพ่ือศึกษาอัตลักษณ์เกย์ใน
สื่อออนไลน์ การศึกษาตามแนวคิดวัจนปฏิบัติศาสตร์ ได้แก่ การเลือกใช้ศัพท์  การใช้มูลบท  การ
ปฏิเสธสื่อมูลบท  การใช้นามวลีสื่อมูลบท  การใช้อุปลักษณ์  การใช้รูปประโยคกรรม  การกล่าวอ้าง 
และการใช้คำถามเชิงวาทศิลป์ การศึกษากลวิธีทางภาษากลุ่มนี้เป็นการศึกษาภาษาเพ่ือนำไปสู่ชุด
ความคิดและการนิยามตัวเองของเกย์ในสื่อออนไลน์ และนำชุดความคิดกลุ่มนั้นมาวิเคราะห์ต่อยอด
ตามแนวคิดวาทกรรมวิเคราะห์เชิงวิพากษ์ และนำแนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสารมาแสดง
ระเบียบวาทกรรมที่ส่งผลให้เกิดวาทกรรมในภาษากลุ่มนั้น  
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ธีระแบ่งอัตลักษณ์ที่พบเป็น 2 มุมมอง เพ่ือแสดงให้เห็นกระบวนการนิยามตนเองตาม
แนวคิดอัตลักษณ์ มุมมองแรกเป็นอัตลักษณ์ที่เกย์ต้องการนำเสนอต่อสาธารณชน ได้แก่ เกย์เป็นคน
ปกติและมีวิถีชีวิตเหมือนคนทั่วไป เกย์ส่วนใหญ่มีพฤติกรรมของเพศชาย เกย์ไม่ได้หมกมุ่นเรื่องเพศ 
เกย์ไม่ใช่ผู้ป่วยเป็นโรคหรืออาการทางจิตแต่เป็นความรู้สึก/ตัวตนที่แท้จริงที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ เกย์
เป็นกลุ่มคนที่ตกอยู่ในความกลัวส่วนเกย์ผู้ยอมรับและเปิดเผยตนเองเป็นผู้มีความกล้า เกย์เป็นผู้โหย
หาความรัก และเกย์เป็นคนที่อบอุ่น มีน้ำใจต่อผู้อ่ืน โดยเฉพาะเกย์ด้วยกัน ส่วนอีกมุมมองหนึ่งเป็น 
อัตลักษณ์เกย์ที่ยอมรับชุดความคิดหลักของกระแสสังคม คือ เกย์ คือ ของปลอม คนที่มีความผิด 
หมกมุ่นเรื่องเพศ 

ณัฐนันท์ คำภา (2558) ใช้แนวคิดวาทกรรมวิเคราะห์เชิงวิพากษ์เพ่ือศึกษาอัตลักษณ์ของคน
พิการในสังคมไทย เนื่องจากผู้วิจัยเห็นว่าแต่เดิมชุดความคิดท่ีมีต่อคนพิการในสังคมไทยนั้นเป็นเชิงลบ 
แต่อิทธิพลจากกฎหมายคุ้มครองสิทธิ เสรีภาพ และความเท่าเทียม พ.ศ. 2534 ทำให้เริ่มมีการ
ตระหนักถึงสิทธิและความเท่าเทียมของคนพิการในสังคมไทย และนำเสนอออกมาในสื่อสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ  

อย่างไรก็ตามอัตลักษณ์ที่ตระหนักถึงสิทธิและความเท่าเทียมนั้นเป็นอัตลักษณ์เชิงบวกท่ียังคง
แฝงนัย อัตลักษณ์เชิงลบเดิมต่อคนพิการในสังคมไทย ผู้วิจัยจึงศึกษาชุดความคิดกลุ่มนั้นผ่านภาษาใน
สื่อสิ่งพิมพ์ โดยศึกษาการเลือกใช้ศัพท์ การใช้คำแสดงทัศนภาวะ การกล่าวอ้าง การใช้ประโยคขัดแย้ง 
การใช้ประโยคเงื่อนไข และการใช้มูลบท พบว่าคนพิการคือคนที่มีศักยภาพแต่ไม่ใช่บุคคลกลุ่ม
เดียวกับคนทั่วไป  คนพิการคือคนที่มีความสามารถแต่มีร่างกายบกพร่อง  คนพิการคือคนสู้ชีวิตแต่มี
ชีวิตที่ลำบาก  คนพิการคือคนที่อ่อนแอและไม่สามารถช่วยเหลือตนเองได้จึงมีชีวิตที่ไม่ดี  คนพิการคือ
คนที่ไม่เท่าเทียมคนทั่วไปจึงต้องให้ความช่วยเหลือ 

ดิเรก หงษ์ทอง (2559) ศึกษาอัตลักษณ์ของผู้พูดภาษาเขมรถิ่นไทยในเพลงกันตรึมโดย
พิจารณาจากบริบทของของการผลิตเพลงกันตรึมร่วมกับเนื้อเพลงกันตรึม ทั้งรูปแบบคำประพันธ์ 
เนื้อหาของเพลงกันตรึม และการใช้ภาษาในเพลงกันตรึม ผลการศึกษาพบว่าคนรุ่ นเก่าซึ่งเป็นผู้เสพ
เพลงกันตรึมโบราณ และคนรุ่นใหม่ซึ่งเป็นผู้เสพเพลงกันตรึมประยุกต์ มีอัตลักษณ์ร่วมกัน เช่น 
พุทธศาสนิกชนผู้มีศรัทธาแรงกล้า ผู้ศรัทธาในความเชื่อเรื่องผีบรรพบุรุษ ผู้เชื่อในอำนาจของเวทย์
มนต์คาถาและของขลัง เป็นต้น มีอัตลักษณ์ของคนต่างรุ่นที่มีลักษณะเป็นพลวัต คือ ผู้พูดภาษาเขมร
ถิ่นไทยรุ่นเก่าเป็นคนเขมร ส่วนผู้พูดภาษาเขมรถิ่นไทยรุ่นใหม่เป็นคนไทย และอัตลักษณ์ของคนรุ่น
ใหม่ เช่น ผู้สืบทอดวัฒนธรรมและอารยธรรมเขมรโบราณ คนอีสานที่ภูมิใจภูมิภาคของตน ตัวแทน
ทางวัฒนธรรมของอีสานตอนใต้ เป็นต้น นอกจากงานวิจัยนี้จะแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่าง
ภาษากับอัตลักษณ์แล้ว ยังแสดงให้เห็นความลื่นไหลของอัตลักษณ์กลุ่มที่อาจเปลี่ยนแปลงไปตาม
ปัจจัยต่าง ๆ ทั้งอายุ และบริบทของการนำเสนออัตลักษณ์ด้วยเช่นกัน 
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นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยที่ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับอัตลักษณ์ในแง่มุมต่าง ๆ อีก
มากมายซึ่งรวบรวมโดยศิริพร ภักดีผาสุข (2561) ยกตัวอย่างเช่น ในประเด็นการตั้งชื่อกับอัตลักษณ์ 
เช่น การศึกษาความเชื่อเกี่ยวกับสิริมงคล และกาลกิณีในชื่อของคนไทย (สมชาย สำเนียงงาม, 2545) 
การศึกษาสมญานามของนักการเมืองไทย (ศิริพร ภักดีผาสุข, 2549) การศึกษานามสกุลกับการ
สร้างอัตลักษณ์ความเป็นชาย (ธนัย เจริญกุล , 2551) เป็นต้น ในประเด็นภาษากับการนำเสนอ 
อัตลักษณ์ในการปฏิสัมพันธ์ เช่น การใช้ภาษากับอัตลักษณ์บุคคลของนักการเมือง (นวพร มีเสียงศรี, 
2547) กลวิธีทางภาษาในการโฆษณาตนเองของนักการเมืองไทย (ณัฐพร พานโพธิ์ทอง, 2549) การใช้
ภาษาของพิธีกร (สุมาลี พลขุนทรัพย์, 2555) เป็นต้น ในประเด็นวาทกรรมกับการนำเสนอภาพ
ตัวแทนและอัตลักษณ์ เช่น การสร้างวาทกรรมความเป็นหญิง (เทพี จรัสจรุงเกียรติ, 2549) การสร้าง
วาทกรรมความเป็นชาย (วุฒินันท์ แก้วจันทร์เกตุ, 2553) การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับ
อุดมการณ์ในหนังสือเรียน (วิสันต์ สุขวิสิทธิ์, 2554) เป็นต้น 

งานวิจัยข้างต้นแสดงให้เห็นว่า “ภาษา” กับ “อัตลักษณ์” มีความสัมพันธ์กัน ทั้งในแง่ที่ว่า
ภาษาเป็นเครื่องมือนำเสนออัตลักษณ์ และการศึกษาอัตลักษณ์สามารถพิจารณาภาษาเป็นหลักฐาน
เชิงประจักษ์ ทั้งนี้ในการศึกษาอัตลักษณ์ก็จำเป็นต้องคำนึงถึงบริบทในการใช้ภาษาด้วย ด้วยเหตุนี้ 
ผู้วิจัยจึงประยุกต์ใช้แนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสารมาวิเคราะห์บริบทการใช้ภาษาดังจะ
อธิบายในหัวข้อถัดไป 

2.3.2 งานวิจัยทางด้านชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร 
จากแนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสารของไฮมส์ (Hymes, 1974) และซาวิลล์-ทรอยก์ 

(Saville-Troike, 1989) ทำให้เกิดงานวิจัยต่าง ๆ ตามมามากมาย  แต่เนื่องจากไฮมส์เสนอเพียง
แนวคิดที่ใช้ในการศึกษาแต่ไม่ได้กำหนดเกณฑ์ที่ชัดเจน โดยเฉพาะในหัวข้อวัจนกรรม งานวิจัยของ
ไทยในช่วงแรกจึงจำเป็นต้องกำหนดเกณฑ์ที่ใช้ในการศึกษาและเป็นแนวทางให้กับการศึกษาตาม
แนวคิดดังกล่าวต่อมา 

งานวิจัย “การแสดงพระธรรมเทศนาทางวิทยุ : การศึกษาแนวชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการ
สื่อสาร” ของพิกุลกานต์ รุจิราภา (2537) ถือเป็นงานวิจัยแรก ๆ ที่นำแนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่ง
การสื่อสารมาใช้วิเคราะห์สถานการณ์สื่อสารในสังคมไทย โดยพิกุลกานต์พิจารณา “การแสดงพระ
ธรรมเทศนาทางวิทยุ” เป็นสถานการณ์สื่อสารที่ประกอบด้วย 15 เหตุการณ์สื่อสารที่เรียงลำดับเป็น
ขั้นตอนตายตัว ดังแสดงใน ทั้งนี้พิกุลกานต์ใช้เกณฑ์ 4 ประการในการแยกเหตุการณ์สื่อสาร ได้แก่ 1) 
การเปลี่ยนบทบาทการเป็นผู้พูด 2) วัตถุประสงค์ของการสื่อสาร 3) การใช้ภาษา (เนื่องจากใน
สถานการณ์สื่อสารดังกล่าวมีการใช้ภาษาไทยและภาษาบาลี) และ 4) วลีที่ใช้กันเป็นประจำในพิธี 
หรือคำกล่าวตามธรรมเนียม (ritual phrases) ดังแสดงในภาพที ่1 
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เมื่อพิจารณาระดับการสื่อสารแล้ว พิกุลกานต์จึงวิเคราะห์องค์ประกอบของแต่ละเหตุการณ์
สื่อสารตามแนวคิดของซาวิลล์-ทรอยก์ (Saville-Troike, 1989) ทั้งนี้  พิกุลกานต์ได้กำหนดการ
วิเคราะห์วัจนกรรมโดยใช้เกณฑ์ทางความหมายซึ่งพิจารณาจากเจตนาของผู้พูด และเกณฑ์ทางรูป
ภาษาซึ่งพิจารณาจากคำสำคัญของวัจนกรรม (keyword หรือ crucial word) อย่างไรก็ตาม ใน
บางวัจนกรรมอาจไม่ปรากฏคำสำคัญ จึงจำเป็นต้องใช้เกณฑ์ทางความหมายในการพิจารณาเท่านั้น 

 การแสดงพระธรรมเทศนาทางวทิย ุ  

(1) การกล่าวเปิดการแสดงพระธรรมเทศนาทางวิทยุ  

หมายถึงการแจ้งให้ทราบว่าต่อไปเป็นรายการพระธรรมเทศนาทางวิทยุ 

(2) การประกาศอุโบสถศีล  

หมายถึงการแจ้งให้ทราบเรื่องการรักษาอุโบสถศีลหรือการรักษาศีล 8 ในวันพระ 

(3) การอาราธนาอุโบสถศีล  

หมายถึงการขออโุบสถศีลจากพระภิกษอุงค์เทศก์ 

(4) การกล่าวคำนมัสการโดยพุทธศาสนิกชน  

หมายถึงการกล่าวบทนโม โดยพุทธศาสนิกชนที่ฟังพระธรรมเทศนาทางวิทยุ 

(5) การถึงสรณคมน์  

หมายถึงการรับนับถือหรือการยึดถือพระรัตนตรัยเป็นที่พึ่ง 

(6) การสมาทานอุโบสถศีล  

หมายถึงการถือเอารับเอาอุโบสถศีลมาเป็นข้อปฏบิัติ 

(7) การบอกอานิสงส์ของศีล  

หมายถึงการบอกประโยชน์ของการรักษาศีล 

(8) การอาราธนาธรรม  

หมายถึงการขอให้พระภิกษุองค์เทศก์แสดงพระธรรมเทศนา 

(9) การกล่าวคำนมัสการโดยพระภิกษุ  

หมายถึงการกล่าวบทนโม โดยพระภกิษอุงค์เทศก์ ก่อนเริ่มเทศน์ธรรมะ 

(10) การกล่าวบทอุเทศ  

หมายถึงการนำพระบาลีพุทธพจนห์รือพทุธสุภาษิตทีจ่ะนำมาเทศน์มายกขึ้นแสดงให้ทราบก่อนที่จะเริ่มเทศน์ 

(11) การเทศน์  

หมายถึงการแสดงธรรมสั่งสอนในทางพระพุทธศาสนาโดยพระภิกษอุงค์เทศก์ 

(12) การอนุโมทนา  
หมายถึงการที่พระภิกษุองค์เทศกแ์สดงความชื่นชมยนิดีกับการกระทำของพทุธศาสนิกชนซ่ึงก็คอืการฟังพระธรรมเทศนาด้วยการให้พร 

(13) การสาธกุาร  

หมายถึงการเปล่งวาจาแสดงความเห็นชอบหลังจากทีพ่ระภกิษุองค์เทศก์ให้พรจบเพื่อเป็นการรับพรพระขอให้พรเหล่านัน้เป็นจริง 

(14) การประกาศตนเป็นอุบาสกอุบาสกิา  

หมายถึงการที่พุทธศาสนกิชนประกาศตนเป็นผู้รับนับถือพระพุทธศาสนาอย่างมัน่คง 

(15) การกล่าวปิดการแสดงพระธรรมเทศนาทางวิทยุ  

หมายถึงการแจ้งให้ทราบว่าจบการแสดงพระธรรมเทศนาทางวิทยุแลว้ 

ภาพที ่1 รูปแบบของสถานการณ์สื่อสาร “การแสดงพระธรรมเทศนาทางวิทยุ” 
ดัดแปลงจากพิกุลกานต์ รุจิราภา (2537) 
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จากผลการวิเคราะห์ พิกุลกานต์จึงสรุปรูปแบบการสื่อสารของ “การแสดงพระธรรมเทศนา
ทางวิทยุ” ได้ว่าเป็นรูปแบบของพิธีกรรม กล่าวคือ 1) มีการเรียงลำดับเหตุการณ์ชัดเจนอย่างเป็น
ระบบ 2) ลำดับวัจนกรรมสื่อสารแน่นอนตายตัว 3) มีกฎการสลับภาษาตายตัวระหว่างภาษาบาลีและ
ภาษาไทย 4) ผู้ร่วมเหตุการณ์มีจำนวนแน่นอนและมีบทบาทที่ชัดเจน 5) มีการกำหนดเวลา-สถานที่
แน่นอน และ 6) มีชุดวลีที่ใช้กันเป็นประจำในพิธี 

การศึกษาของพิกุลกานต์นับว่าเป็นงานที่บุกเบิกการศึกษาตามแนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่ง
การสื่อสารของไทย อีกทั้งยังเป็นแนวทางในการวิจัยสถานการณ์สื่อสารที่ปรากฏในสังคมไทย แต่ใน
การนำแนวคิดนี้มาประยุกต์ใช้ ผู้วิจัยจำเป็นต้องกำหนดเกณฑ์เพ่ือให้วิเคราะห์วัจนกรรมที่ปรากฏใน
เหตุการณ์สื่อสารได้ ตัวอย่างปัญหาในการวิจัยที่พิกุลกานต์พบคือมักจะมีวัจนกรรมที่ซ้อนอยู่ใน  
วัจนกรรมอ่ืน พิกุลกานต์จึงแก้ปัญหาดังกล่าวด้วยการวิเคราะห์วัจนกรรมหลักเท่านั้น และจะไม่
พิจารณาวัจนกรรมย่อย 

ต่อมาจึงมีงานวิจัยที่นำแนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสารมาศึกษาสถานการณ์สื่อสาร
ต่าง ๆ ที่ปรากฏในสังคมไทย อาทิ การปราศรัยหาเสียงเลือกตั้งผู้แทนราษฎร (สุดาดวง เกิดโมฬี, 
2537) รายการสุขภาพทางโทรทัศน์ (ปอรรัชม์ ยอดเณร, 2544) การสืบพยานคดีอาญาในศาลไทย 
(ณิศณัชชา เหล่าตระกูล, 2549) การสวดสรภัญญะ (มัลลิกา มาภา และคณะ, 2554) การพูดของ
มัคนายกในวัด (แกมกาญจน์ พิทักษ์วงศ,์ 2560) 

แนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสารนำมาใช้วิเคราะห์บริบทการสื่อสารที่เป็นการแสดง
เช่นกัน น้ำผึ้ง มโนชัยภักดี (2554) ใช้กรอบแนวคิดของซาวิลล์-ทรอยก์ (Saville-Troike, 1989) 
ศึกษาโครงสร้างสถานการณ์สื่อสารการแสดงลำตัด และองค์ประกอบของเหตุการณ์สื่อสาร ตลอดจน
การใช้ภาษาและวัจนกรรมที่ปรากฏในการแสดงลำตัด ผู้วิจัยใช้วัตถุประสงค์ เนื้อหาการสื่อสาร และผู้
ร่วมเหตุการณ์หลักเป็นเกณฑ์ในการจำแนกเหตุการณ์สื่อสารหลักออกเป็น 6 เหตุการณ์ ได้แก่  
1) เหตุการณ์สื่อสารการโหมโรงกลองรำมะนา 2) การร้องเกริ่นหน้ากลอง 3) การร้องออกตัว 4) การ
ร้องแหล่อวยพร 5) การร้องตอบโต้ และ 6) การจบการแสดง ในส่วนองค์ประกอบการสื่อสารแบ่งเป็น 
3 กลุ่ม ได้แก่ 1) องค์ประกอบที่มีลักษณะคงที่ทุกเหตุการณ์สื่อสาร ประกอบด้วย กาลเทศะ ผู้ร่วม
เหตุการณ์ และกฎการปฏิสัมพันธ์ 2) องค์ประกอบการสื่อสารที่มีลักษณะร่วมกันบางเหตุการณ์
สื่อสาร ประกอบด้วย ชนิดของเหตุการณ์ รูปแบบการสื่อสาร บรรทัดฐานการตีความ และลำดับ  
วัจนกรรม และ 3) องค์ประกอบที่มีลักษณะแตกต่างกันแต่ละเหตุการณ์สื่อสาร ประกอบด้วย หัวข้อ 
วัตถุประสงค์ และเนื้อหาการสื่อสาร ในด้านภาษาพบว่ามีการใช้วัจกรรมการต่อว่ามากที่สุด แสดงออก
ผ่านการพูด และการขับร้องด้วยกลอนประเภทต่าง ๆ และมีการใช้กลวิธีทางภาษาต่าง ๆ เช่น การใช้
คำสัมผัส การใช้คำซ้ำ การซ้ำข้อความ การใช้ภาษาต่างประเทศ การใช้คำหยาบ การใช้อุปลักษณ์ 
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มณฑาทิพย์ ศิริพันธ์ (2554) ใช้กรอบแนวคิดของซาวิลล์-ทรอยก์ (Saville-Troike, 1989) 
ศึกษาโครงสร้างสถานการณ์สื่อสารการแสดงโนรา และองค์ประกอบของเหตุการณ์สื่อสาร ตลอดจน
การใช้ภาษาและวัจนกรรมที่ปรากฏในการแสดงโนรา ผลการศึกษาพบว่าเหตุการณ์สื่อสารสามารถ
แบ่งได้โดยใช้เกณฑ์วัตถุประสงค์ และผู้ร่วมเหตุการณ์สื่อสาร ประกอบด้วยเหตุการณ์สื่อสารหลัก  
3 เหตุการณ์ ได้แก่ เหตุการณ์สื่อสารการเริ่มการแสดง เหตุการณ์สื่อสารการแสดง และเหตุการณ์
สื่อสารการจบการแสดง ดังแสดงในภาพที่ 2 เหตุการณ์สื่อสารในสถานการณ์สื่อสารการแสดงโนรา 
ส่วนองค์ประกอบการสื่อสาร สามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 1) องค์ประกอบที่มีลักษณะคงท่ี
ทุกเหตุการณ์สื่อสาร ประกอบด้วย เวลาและสถานที่ ผู้ร่วมเหตุการณ์สื่อสาร กฎการปฏิสัมพันธ์ และ
บรรทัดฐานการตีความ 2) องค์ประกอบที่มีลักษณะร่วมกันเฉพาะบางเหตุการณ์สื่อสาร ประกอบด้วย 
ชนิดของเหตุการณ์ รูปแบบการสื่อสาร และลำดับวัจนกรรม และ 3) องค์ประกอบที่ต่างกันไปตามแต่
ละเหตุการณ์สื่อสาร ได้แก่ หัวข้อ วัตถุประสงค์ และเนื้อหาการสื่อสาร และในด้านภาษาที่ใช้ในการ
แสดงโนรา พบว่ามี 2 รูปแบบ ได้แก่ วัจนภาษา ในบทร้องและบทพูด และอวัจนภาษา คือ 
เสียงดนตรี ท่ารำ และการแสดงท่าทางประกอบการพูด 

 
การแสดงโนรา 

 

  

   

(1) การเริ่มการแสดง  

 การโหมโรง การร้องกลอนไหว้คร ู  

เพื่อแจ้งให้ผู้ชมทราบวา่แสดงโนราเร่ิมขึน้แล้ว 

(2) การการแสดง  

 การร้องกลอนหลังฉาก การรำอวดความสามารถ การร้องกลอนอวดความสามารถ การทำบท  

 การร้องกลอนลาฉาก การรำลาฉาก การทำบทหมู ่  

เพื่อสร้างความบันเทิงให้กับผู้ขมการแสดงโนรา 

(3) การจบการแสดง  

 การเลิกโรง  

เพื่อแจ้งให้ผู้ชมทราบวา่การแสดงโนราสิ้นสุดลงแล้ว 

ภาพที่ 2 เหตุการณ์สื่อสารในสถานการณส์ื่อสารการแสดงโนรา 
ดัดแปลงจากมณฑาทิพย์ ศิริพันธ์ (2554) 

อีกงานวิจัยหนึ่งที่มีผลการศึกษาในลักษณะเดียวกับงานวิจัยข้างต้น คืองานวิจัยของศุภมน 
อาภานันท์ (2554) ซึ่งใช้กรอบแนวคิดของซาวิลล์-ทรอยก์ (Saville-Troike, 1989) ศึกษาโครงสร้าง
สถานการณ์สื่อสารการแสดงลิเก และองค์ประกอบของเหตุการณ์สื่อสาร ตลอดจนการใช้ภาษาและ 
วัจนกรรมที่ปรากฏในการแสดงลิเก ผู้วิจัยแบ่งเหตุการณ์สื่อสารโดยใช้วัตถุประสงค์ของเหตุการณ์ คำ
กล่าวประกาศ เนื้อหาของเหตุการณ์ และบทบาทของนักแสดงตลกเป็นเกณฑ์ พบว่าเหตุการณ์สื่อสาร
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หลักแบ่งเป็น 3 เหตุการณ์ ได้แก่ เหตุการณ์สื่อสารเริ่มการแสดง เหตุการณ์สื่อสารการแสดง และ
เหตุการณ์สื่อสารปิดการแสดง ส่วนองค์ประกอบการสื่อสารแบ่งเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 1) องค์ประกอบที่
มีลักษณะคงที่ทุกเหตุการณ์สื่อสาร ประกอบด้วย กาลเทศะ ผู้ร่วมเหตุการณ์ กฎการปฏิสัมพันธ์ และ
บรรทัดฐานการตีความ 2) องค์ประกอบที่มีลักษณะร่วมกันเฉพาะบางเหตุการณ์สื่อสาร ประกอบด้วย 
ชนิดของเหตุการณ์ และรูปแบบการสื่อสาร และ 3) องค์ประกอบที่แตกต่างกันไปตามแต่ละเหตุการณ์
สื่อสาร ประกอบด้วย หัวข้อ วัตถุประสงค์ เนื้อหาการสื่อสาร และลำดับวัจนกรรม และด้านภาษา
พบว่าในการแสดงลิเกมักจะใช้วัจนภาษา และอวัจนภาษาให้สอดคล้องกัน 

งานทั้งหมดข้างต้นเป็นวิเคราะห์สถานการณ์สื่อสารต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น ในสังคมไทย โดยใช้
แนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร จะเห็นได้ว่ามีกลุ่มข้อมูลที่หลากหลาย ผลการวิจัยที่ได้จึง
แตกต่างกันออกไปในแต่ละงานวิจัย อย่างไรก็ตาม สิ่งที่ปรากฏในทุกงานวิจัยคือความสัมพันธ์กันอย่าง
เป็นระบบขององค์ประกอบการสื่อสาร และสิ่งที่ควรคำนึงถึงในการใช้แนวคิดนี้คือการพรรณนา
รายละเอียดต่าง ๆ ให้ได้มากท่ีสุด เพ่ือแสดงให้เห็นภาพของสถานการณ์สื่อสารได้อย่างชัดเจนที่สุด 

นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยที่นำแนวคิดดังกล่าวมาใช้ศึกษาแง่มุมอ่ืน ๆ ที่จำเป็นต้องพิจารณา
โครงสร้างหรือบริบทของการสื่อสาร ยกตัวอย่างเช่น การศึกษาวาทกรรม “ความเป็นผู้หญิง” ใน
นิตยสารสุขภพและความงามภาษาไทย ของศิริพร ภักดีผาสุข (2553) งานวิจัยนี้ใช้มุมมองวาทกรรม
วิเคราะห์เชิงวิพากษ์ (Critical Discourse Analysis) เพ่ือวิเคราะห์อุดมการณ์เกี่ยวกับ “ความเป็น
ผู้หญิง” ที่ถ่ายทอดในบทความแนะนำวิธีการ (How-to) และวิเคราะห์กลวิธีทางภาษาที่ใช้ในการสื่อ
อุดมการณ์เกี่ยวกับ “ความเป็นผู้หญิง” ผลการศึกษาพบว่าบทความแนะนำถ่ายทอดอุดมการณ์
เกี่ยวกับ “ผู้หญิงที่พึงประสงค์” 3 ประการ ได้แก่ 1) การมีรูปลักษณ์บางอย่างที่ตรงกับการมี “ความ
สวยสุขภาพดี” 2) การมีรูปลักษณ์ที่ตรงข้ามกับ “ความสวยสุขภาพดี” โดยเฉพาะความชราและความ
อ้วนจะทำให้ประสบปัญหาและขาดความม่ันใจ และ 3) การปรับเปลี่ยนร่างกายให้เป็นไปตามลักษณะ
ที่พึงประสงค์สามารถทำได้ง่ายโดยปฏิบัติตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญหรือใช้สินค้าและบริการที่
นำเสนอในโฆษณา ทั้งนี้ อุดมการณ์ดังกล่าวถูกถ่ายทอดผ่านการใช้กลวิธีทางภาษาต่าง ๆ 

จากที่กล่าวมา จะเห็นได้ว่างานวิจัยของศิริพร ศึกษาวาทกรรมซึ่งมีผลต่อความคิดของคนใน
สังคม โดยใช้มุมมองวาทกรรมวิเคราะห์เชิงวิพากษ์อันจำเป็นต้องแยกระดับการวิเคราะห์ออกเป็น 3 
มิติ คือ 1) ตัวบท (text) หมายถึง บทความแนะนำวิธีการที่ใช้เป็นกลุ่มข้อมูลในการศึกษา 2) วิถี
ปฏิบัติทางวาทกรรม (discursive practice) ซึ่งเป็นการวิเคราะห์กระบวนการในการผลิตและบริโภค
หรือรับรู้ตัวบท 3) วิถีปฏิบัติทางสังคม (socio-cultural practice) ซึ่งเป็นการวิเคราะห์สภาพสังคม
วัฒนธรรม เศรษฐกิจ และการเมืองที่สัมพันธ์กับการผลิตและบริโภคหรือการรับรู้ตัวบท  ในการนี้ 
ศิริพรได้ประยุกต์ใช้แนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสารมาใช้วิเคราะห์วิถีปฏิบัติทางสังคมเพ่ือให้
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ทราบองค์ประกอบการสื่อสารอันจะช่วยให้เข้าใจบริบทในการสื่อสารของบทความแนะนำวิธีการ และ
สามารถวิเคราะห์ในระดับอ่ืน ๆ ได้ต่อไป 

ส่วนทินวัฒน์ สร้อยกุดเรือ (2559) ประยุกต์ใช้องค์ประกอบการสื่อสารตามแนวคิดชาติพันธุ์
วรรณนาแห่งการสื่อสารในงานพิธีกร โดยผู้ทำหน้าที่พิธีกรจะต้องพิจารณาสถานการณ์สื่อสารที่ตน
กำลังจะเผชิญด้วยกรอบแนวคิดข้างต้น ได้แก่ ฉากหรืองานที่พิธีกรได้รับหน้าที่นั้นเป็นงานประเภทใด 
มีใครเป็นผู้ร่วมงาน จุดมุ่งหมายของงานและผู้ร่วมงานคืออะไร การใช้ลำดับวัจนกรรมให้เหมาะสมกับ
งาน การใช้นำเสียงในวัจนกรรมต่าง ๆ การตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการสื่อสาร การตระหนักถึง
บรรทัดฐานของงาน และปฏิสัมพันธ์ของคนในงาน และการตระหนักถึงประเภทของการสื่อสาร 

จากการสำรวจงานวิจัยทางด้านชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร ผู้วิจัยจึงเห็นว่าแนวคิด
ดังกล่าวสามารถนำมาใช้ศึกษาบริบทของการดวลแรปสดไทยเพ่ือให้ทราบถึงโครงสร้างและ
องค์ประกอบของการสื่อสารดังกล่าว ทั้งนี้ การทราบถึงบริบทในการสื่อสารยังจำเป็นต่อการศึกษา 
อัตลักษณ์อีกด้วย ดังที่กล่าวไว้แล้วข้างต้นว่าบริบทมีอิทธิพลต่อการนำเสนออัตลักษณ์ นอกจากนี้ 
ผู้วิจัยเห็นว่าการใช้แนวคิดดังกล่าวยังจะช่วยให้เห็นภาพและสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับการดวลแรปสด
ไทยซึ่งเป็นบริบทการสื่อสารที่ค่อนข้างมีความเฉพาะตัวได้อีกด้วย 

2.2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมฮิปฮอปและการแรป 
นับตั้งแต่วัฒนธรรมฮิปฮอปเป็นที่รู้จักแพร่หลายและความนิยมของเพลงแรปที่มีเพ่ิมมากขึ้น 

ทำให้เกิดงานวิจัยที่มุ่งศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับวัฒนธรรมดังกล่าวในหลายสาขาวิชา แต่ในประเทศไทย
กลับมีงานที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมฮิปฮอปและการแรปไทยอยู่น้อยมาก เช่น การออกแบบเครื่องแต่ง
กายและเครื่องประดับของชาวฮิปฮอป (จิตตนา จินะกาศ, 2552) การศึกษาความเป็นผู้หญิงในเพลง
ฮิปฮอป (ศรุตา แจ้งสว่าง , 2552) การออกแบบสถาปัตยกรรมวัฒนธรรมฮิปฮอป (นภัสวัณณ์  
พงศ์พิพัฒน์, 2557) เป็นต้น 

งานวิจัยหนึ่งที่น่าสนใจคือการศึกษาการดวลแรปสดไทย2 (rap battle) เพ่ือเป็นแนวทางการ
เสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเอง (อดิศร เชิดชูศิลป์ และดวงกมล บางชวด, 2562) ซึ่งเป็นงานวิจัย
ด้านนโยบายการศึกษา เนื่องจากผู้วิจัยสังเกตว่าการดวลแรปสดไทยค่อนข้างได้รับความสนใจจาก
เยาวชน ผลการวิจัยพบว่าในการดวลแรปสดไทยมีปัจจัยที่ส่งผลต่อการเสริมสร้างการเห็นคุณค่าใน
ตนเอง กล่าวคือ สภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมหรือก่อให้เกิดประสบการณ์ต่าง ๆ ได้แก่ การได้รับการ
ยอมรับนับถือ การประสบความสำเร็จ การได้ทำสิ่งที่สอดคล้องกับค่านิยมของตน และการได้ปกป้อง
ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง 

 
2 ในงานวิจัยใช้คำว่า “กิจกรรมประชันแรป” 
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อย่างไรก็ตามงานวิจัยข้างต้นกลับเป็นงานวิจัยด้านนิเทศศาสตร์ สถาปัตยกรรมศาสตร์ และ
ศึกษาศาสตร์เท่านั้น และยังไม่ปรากฏงานวิจัยทางด้านภาษาศาสตร์ จากวัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้
ซึ่งสนใจศึกษาอัตลักษณ์ของแรปเปอร์ในการนิยามตนเองผ่านภาษาในคำแรป (rhyme) เป็นสำคัญ 
การทบทวนงานวิจัยจึงอาศัยงานวิจัยทางด้านภาษาศาสตร์จากต่างประเทศ 

งานวิจัยหนึ่ง (Alim et al., 2018) ศึกษาเปรียบเทียบการนำเสนอเพศสภาวะ (gender) ชน
ชาติ (race) และกลุ่มชาติพันธุ์ (ethnicity) ในการดวลแรปสด จาก 2 พ้ืนที่ ได้แก่ ลอสแองเจลิส ใน
ประเทศสหรัฐอเมริกา และ เคปทาวน์ ในประเทศแอฟริกาใต้ โดยใช้วิธีการทางชาติพันธุ์ศึกษาและ
การวิเคราะห์สัมพันธสาร งานวิจัยนี้พบว่าแรปเปอร์ทั้งสองฝ่ายต่างก็นำเสนออัตลักษณ์ทางเพศและ
ชนชาติออกมาในการดวลแรปสด เพ่ือใช้ถ้อยคำกลุ่มนั้นโจมตีแรปเปอร์ที่กำลังดวลกัน นอกจากนี้ยัง
แสดงให้เห็นว่าแรปเปอร์พยายามท้าทายระบบอำนาจบางอย่างโดยการสร้างระบบอำนาจขึ้นมาใหม่ 
โดยเฉพาะการนำ “ความเป็นผิวสี” (blackness or coloredness) ที่ผูกติดมากับความเป็นชาย ชน
ชั้นแรงงาน ความเป็นท้องถิ่น ความเป็นข้างถนน และความรักต่างเพศ มาท้าทายอำนาจของชาวผิว
ขาว (White domination) โดยการทำให้อำนาจของชาวผิวขาวกลายเป็นชายขอบ (marginalizes) 
เช่นเดียวกับท่ีอำนาจดังกล่าวทำกับอัตลักษณ์อ่ืน ๆ 

จากที่กล่าวมา จะเห็นได้ชัดว่าแนวคิดอัตลักษณ์มักเป็นแนวคิดสำคัญในการศึกษาวัฒนธรรม
ฮิปฮอป ในงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาอัตลักษณ์ศิลปินฮิปฮอปชาวออสเตรเลีย (Dominello, 
2008) พบว่าศิลปินจะใช้ภาษาอังกฤษสำเนียงออสเตรเลียน (ภาษาอังกฤษที่มีสำเนียงออสเตรเลียน
ชัดเจน, Broad AusE) ในการแสดง ขณะที่พยายามใช้ภาษาอังกฤษสำเนียงมาตรฐานออสเตรเลียน 
(ภาษาอังกฤษที่มีสำเนียงออสเตรเลียนไม่ชัดมากนัก ใกล้เคียงกับสำเนียงอเมริกันซึ่งเป็นต้นกำเนิดของ
วัฒนธรรมฮิปฮอป , Standard AusE) ในการสนทนาตามปกติ  การใช้ภาษาอังกฤษสำเนียง
ออสเตรเลียเป็นการสร้างความแตกต่างให้กับกลุ่มฮิปฮอปในประเทศออสเตรเลียเพ่ือแยกกลุ่มของ
ตนเองออกจากกลุ่มฮิปฮอปในประเทศสหรัฐอเมริกา และเป็นการแสดงความเป็นน้ำหนึ่งใจเดียวกัน
ของชุมชนฮิปฮอปในประเทศออสเตรเลีย งานวิจัยข้างต้นแสดงให้เห็นว่าแรปเปอร์ในวัฒนธรรม
ปลายทางพยายามแสดงอัตลักษณ์ให้แตกต่างจากแรปเปอร์วัฒนธรรมต้นกำเนิด  

มอร์แกน (Morgan, 2016) ได้ศึกษาลักษณะทางวัฒนธรรมและภาษาในวัฒนธรรม 
ฮิปฮอปซึ่งผูกโยงและปลูกฝังให้เกิดเป็นสังคมอีกสังคมหนึ่ง โดยเริ่มศึกษาตั้งแต่วัฒนธรรมฮิปฮอปต้น
กำเนิดในประเทศสหรัฐอเมริกาไปสู่การแพร่พระจายของวัฒนธรรมนี้ที่ไปพร้อมกับภาษาและความคิด 
มอร์แกนได้กล่าวถึงกรณีศึกษาของวัฒนธรรมฮิปฮอปในประเทศบราซิลซึ่งนำวัฒนธรรมดังกล่าวไปยึด
โยงไว้กับสิ่งเสพติดและความรุนแรง แต่อีกมุมมองหนึ่งจากศิลปินชาวบราซิลก็พยายามตอบโต้ว่า
วัฒนธรรมฮิปฮอปพยายามเปิดเผยการเหยียดเชื้อชาติ ความแร้นแค้น และการใช้อำนาจโดยมิชอบ 
การกระทำเช่นนี้ได้รับพื้นฐานความคิดมาจากวัฒนธรรมต้นกำเนิดในประเทศสหรัฐอเมริกาที่พยายาม
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ยกปัญหาที่คนในสังคมมองว่าเป็น เรื่องปกติออกมาถกเถียงกัน ( turn their ‘nothing into 
something’) 

ในงานศึกษาเดียวกัน อีกหนึ่งกรณีคือฮิปฮอปในประเทศฝรั่งเศส แม้ว่าตลาดเพลงฮิปฮอปใน
ประเทศนี้จะเป็นที่สองของโลก แต่กลับถูกต่อต้านโดยสื่อในประเทศ จนมีคำกล่าวว่า “ฮิปฮอปไม่ได้
สะท้อนสั งคม แต่กำลังลดทอนคุณค่าของสั งคม” (Hip-hop doesn’t enhance society, it 
degrades it.) อย่างไรก็ตามศิลปินฮิปฮอปในประเทศนี้ต่างก็พยายามนำเสนอแง่มุมของสังคม
เช่นเดียวกับศิลปินฮิปฮอปในประเทศอ่ืน ๆ อาจกล่าวได้ว่าวัฒนธรรมฮิปฮอปเป็นภาษากลาง (lingua 
franca) ของวัยรุ่นทั่วโลก และเปิดโอกาสให้กลุ่มวัยรุ่นกล้านำเสนอความจริงผ่านภาษาเดียวกันนี้ ใน
ฐานะภาษาท่ีไม่คล้อยตามวิถีปฏิบัติเดิม แต่เป็นภาษาท่ีพร้อมจะวิพากษ์วิจารณ์สิ่งที่เกิดขึ้นในสังคม 

ลักษณะการต่อต้านแนวคิดกระแสหลักในสังคมน่าจะเป็นจุดเด่นของวัฒนธรรมฮิปฮอปที่มี
ร่วมกันในหลายประเทศ เช่นเดียวกับฮิปฮอปในญี่ปุ่นซึ่งพยายามถ่วงดุลอำนาจกับวัฒนธรรม
อนุรักษนิยมซึ่งเป็นวัฒนธรรมกระแสหลักของสังคม ศิลปินฮิปฮอปในญี่ปุ่นเลือกเชื่อมโยงตนเองกับ
ชาวแอฟริกันอเมริกันซึ่งเป็นการเปลี่ยนตนเองให้กลายเป็นผู้ถูกกดขี่ พยายามสะท้อนแนวคิดการ
เชื่อมโยงชนชายขอบเข้าด้วยกัน (connective marginalities) และการรับเข้า (affiliations) เป็นคน
ในวัฒนธรรมฮิปฮอป (Thomas, 2016) 

เชื้อชาติและสภาพแวดล้อมของแรปเปอร์ก็มีส่วนสำคัญต่อการใช้ภาษา งานวิจัยหนึ่ง 
(Escoto, 2012) เปรียบเทียบลักษณะทางไวยากรณ์ เสียง และคำศัพท์ ระหว่างเพลงแรปของ 
แรปเปอร์ผิวขาวและเพลงแรปของแรปเปอร์ชาวแอฟริกันอเมริกัน ภาษาเพลงแรปต่างก็มีลักษณะ
เฉพาะตัว มีลักษณะเป็นนวัตกรรมที่พยายามแหวกขนบของภาษาอังกฤษและสร้างความหมายของ
ตนเอง ทั้งนี้เอกลักษณ์ดังกล่าวคือความหลากหลายทางภาษาที่แสดงให้เห็นสภาพความเป็นจริงของ
กลุ่มสังคม  

จากประวัติและงานวิจัยข้างต้น ฮิปฮอปถือเป็นวัฒนธรรมใหญ่ที่ครอบเพลงแรปไว้ แม้ว่าทั้ง
สองคำจะสามารถใช้แทนกันได้  แต่งานวิจัยนี้ เลือกใช้คำว่า “แรป” ในการศึกษา เนื่องจาก
วัตถุประสงค์ของงานวิจัยคือการศึกษาอัตลักษณ์ของแรปเปอร์หรือผู้ที่ กระทำการแรป ซึ่งเป็นกลุ่ม
บุคคลหนึ่งในวัฒนธรรมฮิปฮอปเท่านั้น ไม่ได้หมายรวมถึงวัฒนธรรมฮิปฮอปทั้งหมด ทั้งนี้เห็นได้ชัดว่า
เพลงแรปพยายามนำเสนอและวิพากษ์วิจารณ์ปัญหาทางสังคม แรปเปอร์ส่วนใหญ่มักเป็นผู้ที่ถูกกดขี่
ด้วยอำนาจบางอย่างในสังคม เพลงแรปจึงเปรียบเสมือนการประท้วงอำนาจกลุ่มนั้น 

กล่าวโดยสรุป จากการสำรวจงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยนี้พบว่าภาษามีความสัมพันธ์กับ 
อัตลักษณ์ในฐานะเครื่องมือนำเสนออัตลักษณ์ ดังนั้น ภาษาจึงถือเป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ที่สามารถ
นำมาใช้วิเคราะห์อัตลักษณ์ได้ ทั้งนี้ อัตลักษณ์เป็นสิ่งที่ลื่นไหลและแปรเปลี่ยนไปตามบริบท ผู้วิจัยจึง
นำแนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสารซึ่งใช้ศึกษาโครงสร้างและองค์ประกอบของการสื่อสารมา
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ศึกษาบริบทการใช้ภาษาในการดวลแรปสดไทยอันจะนำไปสู่การวิเคราะห์อัตลักษณ์แรปเปอร์ได้ 
อย่างไรก็ตาม งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมฮิปฮอปและการแรปในประเทศไทยยังมีน้อย และยัง
ไม่ปรากฏงานวิจัยที่ศึกษาวัฒนธรรมดังกล่าวในแง่มุมของภาษา ด้วยเหตุนี้ งานวิจัยนี้น่าจะช่วยขยาย
ขอบเขตงานวิจัยทางด้านภาษาให้ครอบคลุมประเด็นดังกล่าว 



 

บทที่ 3 
การวิเคราะห์การดวลแรปสดไทยตามกรอบแนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร 

บทนี้จะกล่าวถึงบริบทของการดวลแรปสดไทยในรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 และครั้งที่ 
4 (THE WAR IS ON 3, 4) ตามกรอบแนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร เพ่ือแสดงให้เห็น
ภาพรวมของรายการเดอะวอร์อีสออนทั้งสองครั้ง อีกทั้งช่วยให้เห็นระเบียบหรือเงื่อนไขบางอย่างที่
กำหนดและควบคุมความคิดแรปเปอร์ให้ใช้ภาษาและท่าทางประกอบกันเป็นการแสดงแรปออกมา
รูปแบบเดียวกันในการดวลแรปสดไทย และอธิบายรูปแบบการใช้ภาษาดังกล่าวซึ่งค่อนข้างต่างจาก
การสื่อสารทั่วไป  

การนำเสนอในบทนี้แบ่งเป็น 2 หัวข้อ ได้แก่ ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับรายการเดอะวอร์อีส 
ออนครั้งที่ 3 และครั้งที่ 4 และองค์ประกอบการสื่อสารในการดวลแรปสดไทยซึ่งเป็นเหตุการณ์สื่อสาร
ในรายการดังกล่าว มีรายละเอียดดังนี้ 

3.1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 และครั้งที่ 4 
เนื่องจากการดวลแรปสดไทยเป็นเหตุการณ์สื่อสารย่อยที่อยู่ในสถานการณ์สื่อสารรายการ

เดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 และครั้งที่ 4 การอธิบายความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับรายการเดอะวอร์อีสออนทั้ง
สองครั้งจึงสำคัญเนื่องจากเป็นการกล่าวถึงบริบทและภูมิหลังของรายการ การอธิบายความรู้เบื้องต้น
นี้จะแสดงภาพกว้าง ๆ ก่อนจะเจาะลึกลงไปในการดวลแรปสดไทย โดยเริ่มอธิบายจากประวัติของ
รายการเดอะวอร์อีสออน การสมัครเข้าแข่งขันของแรปเปอร์ การเข้าร่วมชมรายการของผู้ชม การแบ่ง
รอบแข่งขัน กติกา และการตัดสิน ตลอดจนรูปแบบการจัดรายการ  

3.1.1 ประวัติรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 และ 4 
กลุ่ม “แร็พอีสนาว” (RAP IS NOW) ก่อตั้งขึ้นในปี พ.ศ. 2552 กลุ่มดังกล่าวมีสมาชิกเป็นผู้

ชื่นชอบวัฒนธรรมฮิปฮอปในประเทศไทย และมีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือสนับสนุนและเผยแพร่
วัฒนธรรมฮิปฮอปสู่สาธารณชนไทย โดยเฉพาะการเผยแพร่วัฒนธรรมดนตรีและการแรป  

ในช่วงแรก กลุ่มแร็พอีสนาวนำเสนอข่าวสารและความเคลื่อนไหวของวงการฮิปฮอปทั้งใน
ประเทศไทยและต่างประเทศผ่านทางสังคมออนไลน์ (social network) ต่าง ๆ ได้แก่ เฟซบุ๊ก 
(www.facebook.com/rapisnow/) อินสตาแกรม (www.instagram.com/rapisnow/) และทวิต
เตอร์ (twitter.com/rapisnowtv/) รวมถึงทางฐานข้อมูลออนไลน์ (Website) ได้แก่ เว็บไซต์กลุ่ม
แร็พอีสนาว (www.rapisnow.com/) และยูทูบ (www.youtube.com/user/rapisnowtv/)  

ในขณะเดียวกัน กลุ่มแร็พอีสนาวยังจัดงานสังสรรค์แนวฮิปฮอปเพ่ือเปิดโอกาสและพ้ืนที่ให้ผู้
ที่ชื่นชอบวัฒนธรรมฮิปฮอปมารวมตัวและทำความรู้จักกัน และจัดทำรายการที่บอกเล่าประวัติความ
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เป็นมาของวัฒนธรรมฮิปฮอปจากต่างประเทศจนมาสู่ประเทศไทย รายการดังกล่าวถ่ายทอดสดทาง 
ยูทูบ (Youtube) ซึ่งมีการบันทึกและสามารถย้อนชมภายหลังได้ ในช่วงนี้กลุ่มแร็พอีสนาวพยายาม
เข้าสู่พ้ืนที่สื่อสาธารณะช่องโทรทัศน์เอ็มทีวีไทยแลนด์ (MTV Thailand) ทางสัญญาณดาวเทียมยูบีซี 
(UBC) แต่ก็ไม่ประสบผลสำเร็จ 

การจัดรายการแข่งขันแรปของกลุ่มแร็พอีสนาวเริ่มต้นจากการแข่งขันแรปแบบเสียงบันทึก 
(Audio Rap Battle) ชื่อว่าน็อกเอ็มเอาท์ (KNOCK ‘EM OUT) ซึ่งเป็นการแข่งขันแรปที่ตัดสินจาก
เสียงบันทึกการแรปของผู้เข้าแข่งขัน แต่ในช่วงการแข่งขันนั้นเกิดความวุ่นวายทางการเมืองไทย 
ประเด็นความสนใจของคนในช่วงนั้นจึงอยู่ที่การเมือง ทำให้ทางกลุ่มแร็พอีสนาวระงับการแข่งขัน
ชั่วคราว ต่อมาเมื่อเหตุการณ์วุ่นวายดังกล่าวน้อยลง กลุ่มแร็พอีสนาวจึงดำเนินการแข่งขันต่อ โดย
รวบรวมแรปเปอร์ที่ผ่านเข้ารอบมาร่วมแข่งขันสดกันแบบเห็นหน้า เพ่ือสร้างความน่าสนใจให้กับการ
แข่งขัน หลังจากท่ีการแข่งขันเงียบหายไปในช่วงหนึ่ง 

จนกระท่ังปี พ.ศ. 2557 กลุ่มแร็พอีสนาวจัดทำรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 1 ขึ้น เพ่ือเปิด
พ้ืนที่และโอกาสให้ผู้ที่ชื่นชอบวัฒนธรรมฮิปฮอปออกมานำเสนอตัวตนและถือเป็นกระบวนการ
สนับสนุนวัฒนธรรมฮิปฮอปไทยอย่างต่อเนื่อง รายการดังกล่าวมีลักษณะเป็นงานสังสรรค์แนวฮิปฮอป
ที่มีการแข่งขันแรปเป็นช่วงสำคัญ เนื่องจากความน่าสนใจของรูปแบบรายการและการเผยแพร่ทาง
ออนไลน์ที่รวดเร็ว รายการดังกล่าวจึงเป็นที่กล่าวถึงโดยคนกลุ่มอ่ืน ๆ ที่ไม่ได้อยู่ในวัฒนธรรมฮิปฮอป 
กลุ่มแร็พอีสนาวจึงตอบรับกระแสความสนใจดังกล่าวและจัดทำรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 2 ในปี 
พ.ศ. 2558 และจัดรายการต่อเนื่ องมาจนถึงรายการเดอะวอร์อีสออน ครั้ งที่  3 ในช่วงปี   
พ.ศ. 2559 - 2560 และรายการเดอะวอร์อีสอนครั้งที่ 4 ในช่วงปี พ.ศ. 2561 - 2562 

3.1.2 รูปแบบการจัดรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 และ 4 
การจัดรายการเดอะวอร์อีสออนทั้งสองครั้งมีลักษณะเป็นงานสังสรรค์แนวฮิปฮอปที่มีการ

แข่งขันแรปเป็นช่วงสำคัญของงาน ภายในงานมีการแสดงจากศิลปินฮิปฮอปหลากหลายประเภท  
ทั้งดีเจและแรปเปอร์ที่มีชื่อเสียงเพ่ือสร้างความบันเทิงให้กับผู้ชมที่เข้าร่วมงาน งานเลี้ยงดังกล่าวจะ
เผยแพร่ผ่านสื่อออนไลน์ต่าง ๆ ทั้งทางสังคมออนไลน์และฐานข้อมูลออนไลน์ อย่างไรก็ตามเฉพาะช่วง
การแข่งขันอันเป็นช่วงสำคัญของรายการเท่านั้นที่เผยแพร่บนฐานข้อมูลออนไลน์ยูทูบในรูปแบบวิดีโอ
ที่ผ่านกระบวนการตัดต่อและลำดับภาพแล้ว ขณะที่ช่วงอ่ืน ๆ ของรายการจะได้รับการเผยแพร่เป็น
รูปภาพทางสื่อออนไลน์อื่น ๆ 

3.1.3 การสมัครเข้าแข่งขันรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 และ 4 
การสมัครเข้าแข่งขันรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 และครั้งที่ 4 เป็นรูปแบบออนไลน์ 

กล่าวคือแรปเปอร์ที่ต้องการสมัครจะต้องบันทึกวิดีโอการแรปของตัวเองแล้วส่งให้กลุ่มแร็พอีสนาวทาง
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ออนไลน์ กลุ่มแร็พอีสนาวจะคัดเลือกแรปเปอร์ตามจำนวนที่กำหนดโดยพิจารณาจากความชื่นชอบ
ของสมาชิกในกลุ่มแร็พอีสนาวเอง จากนั้นจะประกาศแรปเปอร์ที่ผ่านการคัดเลือกทางยูทูบในรูปแบบ
วิดีโอ อย่างไรก็ตามการสมัครเข้าแข่งขันรายการทั้งสองครั้งมีขั้นตอนและรายละเอียดต่างกันดังจะ
กล่าวต่อไป 

ในรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 แรปเปอร์ที่ต้องการสมัครเข้าแข่งขันจะต้องบันทึกวิดีโอ
การแรปของตนเอง การแรปอาจมีดนตรีที่กลุ่มแร็พอีสนาวกำหนดให้หรือแรปแบบไม่ใช้ดนตรีก็ได้โดย
ไม่จำกัดเนื้อหาการแรป แต่จำกัดความยาวของวิดีโอไม่เกิน 2 นาที จากนั้นแรปเปอร์ต้องอัปโหลด 
(upload) วิดีโอดังกล่าวในฐานข้อมูลออนไลน์ยูทูบ (Youtube) โดยต้องตั้งค่า “ไม่แสดงรายการ” 
(Unlisted) เพ่ือไม่ให้ผู้ อ่ืนเห็นวิดีโอดังกล่าวได้ ขั้นตอนสุดท้ายแรปเปอร์ต้องส่งที่อยู่วิดีโอ (Video 
URL) ทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ไปยัง rapisnowtwio@gmail.com พร้อมทั้งเขียนระบุรายละเอียด
ส่วนตัว เวทีที่ต้องการแข่งขันในรอบต่อไป และแรงบันดาลใจในการเข้าร่วมการแข่งขัน 

การสมัครเข้าแข่งขันรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 4 นั้น แรปเปอร์ที่ต้องการสมัครจะต้อง
บันทึกวิดีโอการแรปของตัวเองแบบมีดนตรีที่ทางกลุ่มแร็พอีสนาวกำหนด ในวิดีโอนั้นจะต้องปรากฏ
ภาพหน้าแรปเปอร์ชัดเจน การแรปของแรปเปอร์ต้องไม่น้อยกว่า 1 นาที และห้ามปราฏบุหรี่ สิ่งเสพ
ติด เครื่องดื่มมึนเมา ความรุนแรง และสิ่งลามกอนาจาร  การบันทึกวิดีโอจะต้องทำด้วยสปิทแอป 
(Spit App) ซึ่งเป็นแอปพลิเคชัน (application) ที่สร้างขึ้นมาเพ่ือใช้เป็นช่องทางออนไลน์สำหรับการ
แข่งขันครั้งนี้โดยเฉพาะ ดนตรีที่กำหนดจะบรรเลงไประหว่างการบันทึกวิดีโอ เมื่อบันทึกวิดีโอแล้ว 
แรปเปอร์ต้องกรอกรายละเอียดส่วนตัว เวทีที่ต้องการแข่งขันในรอบต่อไป และแรงบันดาลใจในการ
เข้าร่วมการแข่งขัน จากนั้นจึงกดส่งวิดีโอ ผู้ชมจะไม่สามารถเห็นวิดีโอเหล่านี้ได้จนกว่ากลุ่มแร็พอีส
นาวจะประกาศผล 

3.1.4 การเข้าร่วมชมรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 และ 4 
ผู้ชมที่ต้องการเข้าร่วมงานดวลแรปสดในแต่ละครั้งจะต้องซื้อบัตรในช่องทางออนไลน์ ซึ่งกลุ่ม

แร็พอีสนาวจัดจำหน่ายในเว็บไซต์อีเว้นต์ป๊อป (www.eventpop.me) ผู้ชมที่ต้องการเข้าร่วมงาน
จะต้องปฏิบัติตามกฎของกลุ่มแร็พอีสนาวซึ่งได้แจ้งไว้ในเพจเฟซบุ๊ก “แร็พอีสนาว” และในเว็บไซต์
ข้างต้น หากกลุ่มแร็พอีสนาวตรวจพบการละเมิดกฎดังกล่าว กลุ่มแร็พอีสนาวมีสิทธิ์เชิญผู้ร่วมงานที่
ละเมิดกฎออกจากกิจกรรม และอาจถูกตั้งรายชื่อบัญชีดำของกลุ่มแร็พอีสนาว 

ผู้จัดรายการไม่ได้กำหนดคุณสมบัติของผู้เข้าร่วมเป็นผู้ชม ดังนั้นผู้ชมจึงมีสถานภาพที่
หลากหลาย การกำหนดกฎของรายการจึงจำเป็น เพ่ือรักษาความเรียบร้อยของรายการ ทั้งการห้ามผู้
ร่วมกิจกรรมนำสิ่งเสพติดทุกชนิด และวัตถุอันตราย เช่น ของมีคม อาวุธ วัตถุเชื้อเพลิง วัตถุระเบิด 
พลุหรือดอกไม้ไฟ ฯลฯ เข้าไปในบริเวณเวทีโดยเด็ดขาด  และการห้ามผู้ที่มีอายุต่ำกว่า 20 ปี 
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ดื่มแอลกอฮอล์ทุกชนิด เนื่องจากมีการจำหน่ายเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ภายในงาน ทั้งนี้หากมีเหตุการณ์
วุ่นวายหรือการทะเลาะวิวาทใด ๆ เกิดขึ้น กลุ่มแร็พอีสนาวจำเป็นต้องหยุดกิจกรรมทันที เพ่ือความ
ปลอดภัยของศิลปิน และผู้ชมทุกคน และจะดำเนินการส่งตัวคู่กรณีทั้งหมดให้ทางเจ้าหน้าที่ตำรวจ
ดำเนินคดีตามกฎหมาย 

กลุ่มแร็พอีสนาวกำหนดกฎเพื่อห้ามสิ่งที่จะรบกวนผู้ชมคนอื่นหรือรบกวนการบันทึกวิดีโอของ
ทีมงาน เช่น แบนเนอร์ทุกขนาด ป้ายผ้า ป้ายไฟหรือแผ่นกระดาษมีขนาดใหญ่ แท่งไฟขนาดยาว และ
ลูกโป่งทุกประเภท รวมถึงกระบองลมทุกชนิดหรืออุปกรณ์ที่ทำให้เกิดเสียงรบกวน ตลอดจนการจัด
พ้ืนที่สำหรับสูบบุหรี่โดยเฉพาะเพ่ือหลีกเลี่ยงกลิ่นบุหรี่ที่อาจรบกวนผู้อ่ืนด้วยเช่นกัน 

นอกจากนี้กลุ่มแร็พอีสนาวยังห้ามผู้ชมนำกล้องวิดีโอ อุปกรณ์บันทึกเสียง ไอแพด (iPad) 
แท็บเลต (Tablet) คอมพิวเตอร์ และไม้เซลฟ่ี (selfie stick) เข้าไปในบริเวณเวทีในทุกกรณี ผู้ชม
สามารถนำโทรศัพท์มือถือเข้าภายในบริเวณเวทีได้ แต่ห้ามบันทึกภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว 
ตลอดจนห้ามบันทึกเสียงใด ๆ ทั้งสิ้น 

3.1.5 การคัดเลือกและการแบ่งรอบแข่งขันรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 และ 4 
ก่อนการถ่ายทำรายการเดอะวอร์อีสออนทั้งสองครั้ง กลุ่มแร็พอีสนาวจะประกาศรับสมัคร

แรปเปอร์เข้าร่วมแข่งขัน จากนั้นจึงคัดเลือกแรปเปอร์ที่มีคุณสมบัติเหมาะสมกับการแข่งขันในรายการ  
กระบวนการตั้งแต่การคัดเลือกก่อนการแข่งขันจนถึงการแข่งขันในรายการสามารถแบ่งออกเป็น 3 
ช่วง ได้แก่ ช่วงคัดเลือกออนไลน์ ช่วงคัดเลือกแบบแรปสด และช่วงสุดท้ายของการแข่งขัน ในช่วง
คัดเลือกทั้งสองช่วงจะเผยแพร่เป็นภาพถ่ายหรือวิดีโอสั้น ๆ เพ่ือประชาสัมพันธ์ก่อนการเผยแพร่
รายการเท่านั้น ส่วนในช่วงสุดท้ายของการแข่งขันจะได้รับการเผยแพร่เป็นรายการเดอะวอร์อีสออน 
ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 4 บนฐานข้อมูลออนไลน์ยูทูบ 

กระบวนการคัดเลือกและการแข่งขันทั้งหมดในรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 และ 
ครั้งที่ 4 มีรายละเอียดดังนี้ 

3.1.5.1 ช่วงคัดเลือกออนไลน์ 
กลุ่มแร็พอีสนาวจะพิจารณาวิดีโอของผู้สมัครทั้งหมด3 แล้วคัดเลือกแรปเปอร์ตามจำนวนที่

กำหนดไว้ให้เข้าสู่ช่วงคัดเลือกแบบแรปสดต่อไป ในช่วงนี้ผู้ชมยังไม่สามารถเห็นวิดีโอการแรปของ  
แรปเปอร์ทุกคนได้ จนกระทั่งกลุ่มแร็พอีสนาวประกาศแรปเปอร์ที่ผ่านการคัดเลือกโดยการเผยแพร่
วิดีโอของแรปเปอร์เหล่านั้นในภายหลัง ในรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 จำนวนแรปเปอร์ที่ผ่าน
เข้ารอบ 160 คน ขณะที่รายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 4 มีจำนวนแรปเปอร์ที่ผ่านเข้ารอบ 124 คน 

 
3 ผู้สมัครในรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 ประมาณ 2,000 คน ส่วนในรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 4 ประมาณ 4,000 คน 
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ในรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 4 มีกติกาพิเศษเรียกว่า “คะแนนไฟ” ซึ่งเป็นคะแนนที่ผู้ใช้
แอปพลิเคชันสปิทแอปสามารถมอบให้กับแรปเปอร์ที่ผ่านเข้ารอบได้ หลังจากการประกาศรายชื่อ 
แรปเปอร์ที่ผ่านเข้าสู่รอบต่อไป ผู้ใช้แอปพลิเคชันดังกล่าวจะได้รับสิทธ์การมอบคะแนนไฟ 1 ครั้งต่อ
แรปเปอร์ 1 คน เมื่อใช้สิทธิ์แล้วต้องรอตามเวลาที่กำหนดเพ่ือรับสิทธิ์อีกครั้งหรือสามารถซื้อสิทธิ์
ดังกล่าวได้หากไม่ต้องการรอเวลา คะแนนไฟจะเป็นสิ่งที่ใช้จัดลำดับแรปเปอร์ในแต่ละเวทีของรอบ
ต่อไป 

3.1.5.2 ช่วงคัดเลือกแบบแรปสด 
แรปเปอร์ที่ผ่านเข้ารอบนี้จะต้องจับคู่แข่งขันกันบนเวทีในภาคต่าง ๆ ทั่วประเทศ เนื่องจาก

จำนวนแรปเปอร์ที่ผ่านเข้ารอบการแข่งขันช่วงคัดเลือกแบบแรปสดในรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 
3 กับครั้งที่ 4 ต่างกัน จำนวนเวทีของทั้งสองรายการจึงแตกต่างกัน ในรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 
3 มีจำนวนแรปเปอร์ผ่านเข้ารอบ 160 คน แบ่งเป็นเวทีการแข่งขัน 5 แห่งตามภาค เวทีละ 32 คน 
ได้แก่ เวทีเชียงใหม่ เวทีอุดรธานี เวทีนครราชสีมา เวทีกรุงเทพฯ และเวทีสงขลา  ขณะที่ในรายการ
เดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 4 มีแรปเปอร์ผ่านเข้ารอบจำนวน 128 คน แบ่งเป็นเวทีการแข่งขัน 4 แห่ง
ตามภาค เวทีละ 32 คน ได้แก่ เวทีเชียงใหม่ เวทีขอนแก่น เวทีกรุงเทพฯ และเวทีหาดใหญ่ 

การจับคู่แข่งขันเป็นลักษณะ “งูกินหาง” โดยแรปเปอร์ในแต่ละคู่จะต้องแรปคนละครั้ง 
กล่าวคือแรปเปอร์ 1 แรปกับแรปเปอร์ 2 ครั้งหนึ่ง และแรปเปอร์ 2 แรปกับแรปเปอร์ 1 ครั้งหนึ่ง 
จากนั้นแรปเปอร์ 2 แรปกับแรปเปอร์ 3 ครั้งหนึ่ง และแรปเปอร์ 3 แรปกับแรปเปอร์ 2 ครั้งหนึ่ง 
จากนั้นแรปเปอร์ 3 แรปกับแรปเปอร์ 4 ครั้งหนึ่ง และแรปเปอร์ 4 แรปกับแรปเปอร์ 3 ครั้งหนึ่ง จับคู่
แรปกันคนละครั้งลักษณะนี้จนถึงแรปเปอร์ 32 แรปกับแรปเปอร์ 1 ครั้งหนึ่ง และแรปเปอร์ 1 แรป
กับแรปเปอร์ 32 ครั้งหนึ่ง ดังแสดงในภาพที่ 3 และการคัดเลือกผู้เข้าสู่รอบต่อไปจะพิจารณาโดยกลุ่ม
แร็พอีสนาวเท่านั้น 

 

ภาพที่ 3 การจับคู่แข่งขันแบบ "งูกินหาง" 

32 

31 

1 

2 

3 
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ในรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 ในแต่ละเวทีตามภาคนั้น กลุ่มแร็พอีสนาวจะกำหนด
ลำดับของแรปเปอร์โดยการสุ่ม จากนั้นจึงจับคู่แรปเปอร์แข่งขันกันแบบงูกินหาง และกลุ่มแร็พอีสนาว
จะคัดเลือกแรปเปอร์จากทั้งหมด 160 คนให้เหลือ 32 คนเพ่ือเข้าสู่รอบต่อไป โดยทางกลุ่มแร็พอีส
นาวจะเผยแพร่วิดีโอผู้ผ่านเข้ารอบในยูทูบแยกออกจากการจัดรายการ 

ขณะที่การกำหนดลำดับแรปเปอร์เพ่ือจับคู่แข่งขันในรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่  4 จะ
อ้างอิงจาก “คะแนนไฟ” ที่แรปเปอร์จะได้รับในช่วงคัดเลือกออนไลน์ กล่าวคือแรปเปอร์ที่ได้ รับ
คะแนนไฟมากที่สุดในแต่ละเวทีเป็นแรปเปอร์ 1 ในเวทีนั้น ๆ ส่วนแรปเปอร์ที่ได้คะแนนน้อยที่สุดใน
เวทีนั้นเป็นแรปเปอร์ 32 จากนั้นกลุ่มแร็พอีสนาวจะจับคู่แรปเปอร์ทั้ง 32 คนแข่งขันแบบงูกินหาง แต่
จะสลับแรปเปอร์ 16 ลำดับแรกกับแรปเปอร์ 16 ลำดับหลัง กล่าวคือแรปเปอร์ 1 แรปใส่แรปเปอร์ 
32 และแรปเปอร์ 32 แรปใส่แรปเปอร์ 1 จากนั้นแรปเปอร์ 32 แรปใส่แรปเปอร์ 2 และแรปเปอร์ 2 
แรปใส่แรปเปอร์ 32 จับคู่แข่งขันลักษณะนี้จนถึงแรปเปอร์ 31 แรปใส่แรปเปอร์ 1 และแรปเปอร์ 1 
แรปใส่แรปเปอร์ 31 ดังที่แสดงไว้ในภาพที่ 4  

นอกจากนี้รายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 4 ยังมีกติกาพิเศษเรียกว่า “RING OF WAR” ใน
แต่ละเวที สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มแร็พอีสนาวจะใช้เกณฑ์การพิจารณาส่วนตัวในขั้นแรก จากนั้นจึง
พิจารณาร่วมกันเพ่ือคัดเลือกแรปเปอร์ 16 คนให้เข้าแข่งขันแรปแบบไซเฟอร์ (cypher) กล่าวคือแรป
เปอร์แต่ละคนจะต้องแรปโดยไม่มีดนตรี 60 วินาที ตามหัวข้อที่กำหนด เพ่ือจัดอันดับแรปเปอร์โดย
การพิจารณาจากกลุ่มแร็พอีสนาว แรปเปอร์ที่ได้คะแนนอันดับที่หนึ่งจะได้รับแหวน RING OF WAR 
และผ่านเข้าสู่รอบก่อนรองชนะเลิศทันทีโดยไม่ต้องแข่งในรอบแรกของช่วงสุดท้ายของการแข่งขัน 
การแข่งขันลักษณะนี้จะดำเนินไปจนครบทั้ง 4 เวที ดังนั้นแรปเปอร์ที่ผ่านเข้ารอบต่อไปมี 24 คน และ
แรปเปอร์ที่เข้าสู่รอบก่อนรองชนะเลิศ 4 คน โดยทางกลุ่มแร็พอีสนาวจะเผยแพร่วิดีโอผู้ผ่านเข้ารอบ
ในยูทูบแยกออกจากการจัดรายการ 

 
ภาพที่ 4 การจับคู่แข่งขันแบบ "งูกินหาง" โดยอ้างอิงจากคะแนนไฟ 
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3.1.5.3 ช่วงสุดท้ายของการแข่งขัน 
ช่วงสุดท้ายของการแข่งขันเป็นช่วงที่เผยแพร่บนฐานข้อมูลออนไลน์ยูทูบ แบ่งเป็นการแข่งขัน 

4 รอบ ได้แก่ รอบแรกของช่วงสุดท้ายของการแข่งขัน รอบก่อนรองชนะเลิศ รอบรองชนะเลิศ และ
รอบชิงชนะเลิศ  

ในแต่ละรอบการแข่งขันแรปเปอร์ที่ผ่านเข้าสู่รอบนั้นจะต้องจับคู่เพ่ือแข่งขันกันแบบผลัดกัน
แรปคนละรอบ และต้องแรปทั้งหมด 2 รอบในแต่ละคู่ ในรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 ผู้จัด
รายการจะจับคู่แรปเปอร์ที่ผ่านเข้ารอบแบบสุ่ม ส่วนในรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 4 จะใช้กติกา 
คะแนนไฟเพ่ือให้สิทธิ์แรปเปอร์เลือกจับคูก่ับแรปเปอร์ที่ต้องการ 

การใช้กติกาคะแนนไฟเพ่ือจับคู่แข่งขันนั้น กลุ่มแร็พอีสนาวจะให้แรปเปอร์มีสิทธิ์เลือกวาง
ตำแหน่งของตัวเองลงในวงแหวนลักษณะเดียวกับภาพที่ 4 วงแหวนดังกล่าวจะไม่กำหนดลำดับแรป
เปอร์ไว้ แต่เป็นเพียงช่องว่างให้แรปเปอร์ใส่ชื่อตนเองลงไป แรปเปอร์ที่มีคะแนนไฟน้อยที่สุดจะมีสิทธิ์
ใส่ชื่อก่อน จากนั้นแรปเปอร์ที่มีคะแนนมากกว่าในลำดับถัดไปจะมีสิทธิ์เลือกตำแหน่งช่องว่างเพ่ือใส่
ชื่อตัวเองลงไปหรืออาจเลือกใส่ชื่อตัวเองแทนตำแหน่งของแรปเปอร์คนก่อนหน้าก็ได้ แต่จะต้องเลือก
ช่องว่างเพ่ือย้ายตำแหน่งของแรปเปอร์คนก่อนหน้านั้นก่อน การเลือกวางตำแหน่งและย้ายตำแหน่ง
ลักษณะนี้จะเรียงลำดับไปจนถึงแรปเปอร์ที่คะแนนไฟสูงสุด ดังนั้นแรปเปอร์ท่ีคะแนนไฟสูงสุดสามารถ
เลือกย้ายตำแหน่งของแรปเปอร์คนใดก็ได้ เมื่อดำเนินการเช่นนี้จนถึงแรปเปอร์ที่ได้คะแนนไฟสูงสุดก็
จะอ้างอิงตำแหน่งล่าสุดของแรปเปอร์ในวงแหวนไฟเพ่ือใช้จับคู่แข่งขันแรปเปอร์ในรอบนั้น ๆ 

1) รอบแรกของช่วงสุดท้ายของการแข่งขัน 
ในรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 กลุ่มแร็พอีสนาวจับคู่แรปเปอร์ทั้ง 32 คนแบบสุ่ม 

เพ่ือให้แต่ละคู่ผลัดกันแรปคนละ 2 รอบจนครบ 16 คู่ จากนั้นกลุ่มแร็พอีสนาวจะตัดสินแรปเปอร์ที่
ผ่านเข้ารอบต่อไปจากการลงคะแนนให้แก่แรปเปอร์ทั้ง 32 คน การลงคะแนนจะมาจากผู้ชมที่เข้า
ร่วมงาน ร้อยละ 50 (ผู้ร่วมงานจะได้รับใบลงคะแนน 3 ระดับ คือ ชอบ เฉย ๆ และไม่ชอบให้ แก่ 
แรปเปอร์ทั้ง 32 คน โดยใบลงคะแนนแต่ละใบจะเป็นของแรปเปอร์แต่ละคน) และการให้คะแนนจาก
กลุ่มแร็พอีสนาว ร้อยละ 50 จากนั้นจะจัดอันดับแรปเปอร์ทั้ง 32 คนตามคะแนน และแรปเปอร์ที่ได้
คะแนนมากที่สุด 16 อันดับแรกจะผ่านเข้าสู่รอบต่อไป โดยทางกลุ่มแร็พอีสนาวจะเผยแพร่วิดีโอผู้ผ่าน
เข้ารอบในยูทูบแยกออกจากการจัดรายการ 

ในรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 4 กลุ่มแร็พอีสนาวจับคู่แรปเปอร์ทั้ง 24 คนด้วยกติกา
คะแนนไฟ เพ่ือให้แต่ละคู่ผลัดกันแรปแข่งขันคนละ 2 รอบ จากนั้นกลุ่มแร็พอีสนาวจะตัดสินผู้ชนะแต่
ละคู่เพ่ือเข้าสู่รอบต่อไป การตัดสินเป็นการใช้คะแนน 3 ส่วน ได้แก่ การลงคะแนนออนไลน์ โดย
ผู้ใช้สปิทแอป การลงคะแนนจากผู้ชมในงาน และการลงคะแนนจากกลุ่มแร็พอีสนาว แรปเปอร์ที่ได้
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คะแนนสองในสามส่วนของการลงคะแนนในแต่ละคู่จะเป็นผู้ชนะและเข้าสู่รอบต่อไป ดังนั้นแรปเปอร์
ที่ผ่านเข้าสู่รอบต่อไปมีจำนวน 12 คน และทางกลุ่มแร็พอีสนาวจะเผยแพร่วิดีโอผู้ผ่านเข้ารอบในยูทูบ
แยกออกจากการจัดรายการเช่นเดียวกับรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 

2) รอบก่อนรองชนะเลิศ 
แรปเปอร์ทั้ง 16 คนที่ผ่านเข้ารอบ4จะต้องจับคู่5กันเพ่ือแข่งขัน ในแต่ละคู่จะต้องผลัดกันแรป

คนละ 2 รอบเช่นเดียวกับรอบแรก การตัดสินของแต่ละคู่ในรอบนี้จะใช้การลงคะแนนออนไลน์ การ
ลงคะแนนจากผู้ชมที่เข้าร่วมงาน และการลงคะแนนจากกลุ่มแร็พอีสนาว แรปเปอร์ท่ีได้คะแนนสองใน
สามจะถือเป็นผู้ชนะและเข้าสู่รอบต่อไป 8 คน โดยทางกลุ่มแร็พอีสนาวจะเผยแพร่วิดีโอผู้ผ่านเข้ารอบ
ในยูทูบแยกออกจากการจัดรายการเช่นเดียวกับรอบแรกของช่วงสุดท้ายของการแข่งขัน 

3) รอบรองชนะเลิศ 
แรปเปอร์ 8 คนจะต้องจับคู่แข่งขันกันอีกครั้งแบบสุ่มสำหรับรายการเดอะวอร์อีสออน 

ครั้งที่ 3 และจับคู่โดยใช้กติกาคะแนนไฟสำหรับรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 4 เพ่ือแข่งขันแบบ
ผลัดกันแรปทั้งหมด 2 รอบ และการตัดสินในรอบรองชนะเลิศจะใช้การลงคะแนน 3 ส่วนเช่นเดียวกับ
รอบก่อนรองชนะเลิศเพ่ือหาแรปเปอร์ที่เข้าสู่รอบต่อไป 4 คน โดยทางกลุ่มแร็พอีสนาวจะเผยแพร่
วิดีโอผู้ผ่านเข้ารอบในยูทูบแยกออกจากการจัดรายการเช่นเดียวกับรอบก่อนหน้า 

4) รอบชิงชนะเลิศ 
แรปเปอร์ 4 คน จะต้องจับคู่แข่งขันกันอีกครั้งแบบสุ่มสำหรับรายการเดอะวอร์อีสออน 

ครั้งที่ 3 และจับคู่โดยใช้กติกาคะแนนไฟสำหรับรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 4 ผู้ชนะในแต่ละคู่
จะต้องจับคู่กันแข่งขันเพ่ือตัดสินแรปเปอร์อันดับหนึ่งและอันดับสอง ส่วนผู้แพ้ในแต่ละคู่จะต้องจับคู่
กันแข่งขันเพื่อตัดสินแรปเปอร์อันดับสามและอันดับสี่ การตัดสินในรอบนี้จะใช้การตรวจสอบเสียงจาก
ผู้ชมที่เข้าร่วมงานเท่านั้น กล่าวคือกลุ่มแร็พอีสนาวจะประกาศฉายาแรปเปอร์เพ่ือให้ผู้ชมส่งเสียง  
แรปเปอร์ที่ได้รับเสียงจากผู้ชมมากกว่าจะถือเป็นผู้ชนะ และการวัดค่าความดังของเสียงนี้จะใช้
เครื่องวัดเดซิเบล (decibel meter) เพ่ือผลการตัดสินที่ประจักษ์ชัดเจน 

 
4 ในรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 แรปเปอร์ทั้ง 16 คน มาจากการแข่งขันรอบแรก ส่วนในรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 4  

แรปเปอร์ทั้ง 16 คน มาจากการแข่งขันรอบแรก 12 คน และแรปเปอร์ที่ได้รับแหวน RING OF WAR 4 คน จากรอบคัดเลือกแบบแรป
สด 
5 ในรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 จะใช้การจับคู่แบบสุ่มโดยกลุ่มแร็พอีสนาว ส่วนในรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 4 จะใช้การ

จับคู่ตามกติกาคะแนนไฟ 
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3.2 องค์ประกอบการสื่อสารในการดวลแรปสดไทย 
ตามแนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร ไฮมส์ (Hymes, 1974) แบ่งหน่วยการสื่อสาร

เป็น 3 ระดับ ได้แก่ สถานการณ์สื่อสาร เหตุการณ์สื่อสาร และวัจนกรรมสื่อสาร ซึ่งสัมพันธ์กันดังภาพ
ที่ 5 การอธิบายหน่วยการสื่อสารระดับต่าง ๆ นี้ช่วยแสดงให้เห็นรูปแบบการจัดรายการเดอะวอร์อีส
ออนครั้งที่ 3 และครั้งที่ 4 และทราบขอบเขตข้อมูลที่จะศึกษาองค์ประกอบการสื่อสาร 

 
ภาพที่ 5 ระดับการสื่อสารตามแนวคิดชาติพันธ์ุวรรณนาแห่งการสื่อสารของไฮมส์ 

ความสัมพันธ์ข้างต้นแสดงให้เห็นว่าสถานการณ์สื่อสารเป็นระดับการสื่อสารใหญ่ที่สุด 
ประกอบด้วยเหตุการณ์สื่อสาร และเหตุการณ์สื่อสารนี้ก็ประกอบด้วยวัจนกรรมสื่อสารต่าง ๆ 

เมื่อพิจารณาจากการจัดระดับการสื่อสารดังกล่าวแล้วพบว่า “รายการเดอะวอร์อีสออน  
ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 4” คือสถานการณ์สื่อสารซึ่งประกอบด้วยเหตุการณ์สื่อสาร 5 เหตุการณ์ตามการ
พิจารณาจุดมุ่งหมายของแต่ละเหตุการณ์ ได้แก่ การกล่าวเปิดงาน การแสดงระหว่างรายการ การ
แข่งขัน การประกาศผู้ชนะ และการแสดงปิดงาน มีรายละเอียดดังนี้ 

1) การกล่าวเปิดงาน 
การกล่าวเปิดงานเป็นเหตุการณ์ที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือทักทายผู้ชมที่เข้าร่วมงาน การพูดคุยเพ่ือ

แนะนำตัวพิธีกร รวมถึงแนะนำรายการ ตลอดจนการอธิบายลำดับเหตุการณ์ที่จะเกิดขึ้นในงาน
สังสรรค์นี้ เหตุการณ์จึงเกิดขึ้นลำดับแรกในรายการ ก่อนกิจกรรมทุกอย่างจะเริ่มขึ้น พิธีกรสองคนจะ
ขึ้นบนเวทีเพ่ือทักทายผู้ชม และพูดคุยกับผู้ชมก่อนจะเริ่มเหตุการณต์่อไป 

2) การแสดงระหว่างรายการ 
การแสดงระหว่างรายการเป็นเหตุการณ์ที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือสร้างความสนุกให้ผู้ชม และสร้าง

บรรยากาศให้กับงานเลี้ยงก่อนเข้าสู่การแข่งขันซึ่งเป็นเหตุการณ์สำคัญของงาน เหตุการณ์นี้จึงอยู่ใน
ลำดับก่อนการแข่งขัน การแสดงระหว่างรายการเป็นการแสดงของศิลปินฮิปฮอปที่ช่วยควบคุม
บรรยากาศของงานให้ไปในทิศทางเดียวกัน ทั้งการแสดงจากดีเจและแรปเปอร์ที่มีชื่อเสียง 

 

สถานการณ์สื่อสาร 

เหตุการณ์สื่อสาร 1 เหตุการณ์สื่อสาร 2 เหตุการณ์สื่อสาร 3 

วัจนกรรมสื่อสาร 1 

วัจนกรรมสื่อสาร 2 

วัจนกรรมสื่อสาร 1 

วัจนกรรมสื่อสาร 2 

วัจนกรรมสื่อสาร 1 

วัจนกรรมสื่อสาร 2 

... 

... 

... 

... ... ... ... 
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3) การแข่งขัน 
การแข่งขันเป็นเหตุการณ์สื่อสารสำคัญของรายการ มีจุดมุ่งหมายเพ่ือหาแรปเปอร์ที่มี

คุณสมบัติเหมาะสมตามการพิจารณาของกลุ่มแร็พอีสนาว หรือแรปเปอร์ที่ชนะในแต่ละคู่แข่งขัน 
ลักษณะของการแข่งขันคือการประชันทักษะฝีมือการแรประหว่างแรปเปอร์สองคนโดยการผลัดกัน
แรปคนละรอบ ทั้งหมดสองรอบ เพื่อให้คณะกรรมการในรอบนั้น ๆ ตัดสินต่อไป ในช่วงเหตุการณ์การ
แข่งขันประกอบด้วยการแข่งขันหลาย ๆ คู่ อย่างไรก็ตามหากพิจารณาด้วยจุดมุ่งหมายการสื่อสารแล้ว 
แต่ละคู่สามารถแบ่งเป็นเหตุการณ์สื่อสารย่อยได้อีก 3 เหตุการณ์ ได้แก่ การเปิดตัวแรปเปอร์ การดวล
แรปสดไทย และการตรวจสอบเสียงจากผู้ชม 

3.1) การเปิดตัวแรปเปอร์ 
การเปิดตัวแรปเปอร์เป็นเหตุการณ์ที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือเรียกแรปเปอร์ที่จะต้องแข่งขันในแต่ละ

คู่ข้ึนมาบนเวทีซึ่งเป็นพ้ืนที่แข่งขัน อีกท้ังเป็นการบอกผู้ชมด้วยว่ากำลังจะได้รับชมการแข่งขันระหว่าง
แรปเปอร์คนใดกับแรปเปอร์คนใด นอกจากนี้เหตุการณ์นี้ยังเกิดขึ้นเพ่ือหาลำดับการแรปของ 
แรปเปอร์อีกด้วย เหตุการณ์นี้จึงเกิดข้ึนก่อนการดวลแรปสดไทย  

พิธีกรจะประกาศฉายาแรปเปอร์ที่ต้องแข่งขันกันในคู่นั้น ๆ ทีละคน โดยเริ่มจากแรปเปอร์คน
แรก จากนั้นแรปเปอร์คนแรกจะขึ้นมาบนเวทีและพูดคุยกับพิธีกร การสนทนาสั้น ๆ นี้มักจะมีเนื้อหา
ข่มขวัญคู่แข่งและมีน้ำเสียงมั่นใจ จากนั้นพิธีกรจะทำเช่นเดียวกันกับแรปเปอร์คนที่สอง และโยน
เหรียญเสี่ยงทายหัวก้อยเพื่อตกลงกันว่าแรปเปอร์คนใดต้องแรปก่อน อย่างไรก็ตามแรปเปอร์ที่ทายถูก
อาจเลือกสิทธิ์แรปก่อนหรือสละสิทธิ์ให้แรปเปอร์อีกคนก็ได้ 

3.2) การดวลแรปสดไทย 
การดวลแรปสดไทยเป็นเหตุการณ์ที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือแสดงทักษะการแรปภาษาไทยของ 

แรปเปอร์ ทั้งนี้ทักษะดังกล่าวจะได้รับการพิจารณาจากคณะกรรมการเพ่ือตัดสินผู้ชนะต่อไป 
เหตุการณ์สื่อสารนี้จึงเป็นเหตุการณ์สำคัญที่สุดในการแข่งขันและเป็นเหตุการณ์สำคัญท่ีสุดในรายการ  

หลังจากตกลงลำดับการแรปเรียบร้อยแล้ว พิธีกรจะประกาศฉายาของแรปเปอร์คนแรก 
หลังจากนั้นดีเจจะเริ่มเปิดดนตรีเพ่ือให้แรปเปอร์คนแรกเริ่มแรป เมื่อแรปเปอร์คนแรกแรปจบ พิธีกร
ทั้งสองคนจะพูดคุยเกี่ยวกับการแรปดังกล่าวเล็กน้อย จากนั้นจึงประกาศฉายาของแรปเปอร์คนที่สอง 
ดีเจจะเปิดเพลงให้กับแรปเปอร์คนที่สองแรปต่อไป ลำดับเหตุการณ์เช่นนี้จะเกิดขึ้นซ้ำกันสองรอบ 
กล่าวคือแรปเปอร์แต่คูจ่ะต้องผลัดกันแรปคนละรอบ จำนวนทั้งหมดสองรอบ 

3.3) การตรวจสอบเสียงจากผู้ชม 
การตรวจสอบเสียงจากผู้ชมเป็นเหตุการณ์ที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้ชมที่เข้าร่วมงานได้แสดง

ความชื่นชอบต่อแรปเปอร์ในแต่ละคู่ การส่งเสียงจากผู้ชมนี้จึงเป็นการให้เกียรติและให้กำลังใจ  
แรปเปอร์ด้วย เหตุการณ์นี้เกิดขึ้นหลังจากแรปเปอร์คนที่สองแรปรอบที่สองแล้ว  พิธีกรจะเริ่มพูดคุย
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กับผู้ชมเพ่ือตรวจสอบเสียงจากผู้ชมว่าชื่นชอบแรปเปอร์ฝ่ายใดมากกว่า โดยปกติแล้วการตรวจสอบ
เสียงจากผู้ชมจะไม่มีผลต่อการตัดสินชัยชนะของแรปเปอร์ ยกเว้นการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศที่จะใช้
เสียงจากผู้ชมเป็นการตัดสิน 

4) การประกาศผู้ชนะ 
การประกาศผู้ชนะเป็นเหตุการณ์ที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือแจ้งให้ผู้ชมทราบอย่างเป็นทางการว่า

แรปเปอร์คนใดชนะเลิศ เป็นการให้เกียรติและแสดงความยินดีกับแรปเปอร์อันดับหนึ่งถึงสาม 
เหตุการณ์นี้จึงเกิดขึ้นเฉพาะรอบชิงชนะเลิศเท่านั้น เมื่อการดวลแรปสดไทยสิ้นสุดลงทุกคู่ในรอบชิง
ชนะเลิศ พิธีกรจะประกาศแรปเปอร์ที่ได้รางวัลอันดับต่าง ๆ พร้อมมอบรางวัลบนเวที ส่วนการ
ประกาศผลแรปเปอร์ที่ผ่านเข้ารอบแต่ละรอบนั้น กลุ่มแร็พอีสนาวจะจัดทำวิดีโอแยกออกมาเผยแพร่
ทางฐานข้อมูลออนไลน์ยูทูบ ดังนั้นการประกาศผู้ผ่านเข้ารอบอ่ืน ๆ จึงไม่ได้อยู่ในสถานการณ์การ
สื่อสารรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 และครั้งที่ 4 

5) การแสดงปิดงาน 
การแสดงปิดงานเป็นเหตุการณ์ที่มีจุดประสงค์เพ่ืออำลาและขอบคุณผู้ชมที่เข้าร่วมงาน 

ตลอดจนเป็นการสร้างความสนุกครั้งสุดท้ายเพ่ือความประทับใจก่อนงานเลี้ยงสิ้นสุด ลักษณะของการ
แสดงจะเป็นการแสดงจากศิลปินฮิปฮอปที่หลากหลายเช่นเดียวกับการแสดงระหว่างรายการ เพียงแต่
มีจุดประสงค์การแสดงที่ต่างกัน อย่างไรก็ตามการแสดงปิดงานอาจมีหรือไม่มีก็ได้ หากไม่มีการแสดง
พิธีกรจะพูดคุย กล่าวขอบคุณและกล่าวอำลาแทนการแสดงปิดงาน 

ระดับการสื่อสารทั้งหมดในรายการเดอะวอร์อีสออนสามารถแสดงได้ดังภาพที่ 6  

 
ภาพที่ 6 หน่วยการสื่อสารในรายการเดอะวอร์อีสออน 

งานวิจัยนี้มุ่งศึกษาเฉพาะเหตุการณ์สื่อสารย่อย “การดวลแรปสดไทย” ในส่วน “การ
แข่งขัน” เท่านั้น เนื่องจากเป็นส่วนที่เผยแพร่บนฐานข้อมูลออนไลน์ “ยูทูบ” ส่วน “การแข่งขัน” นี้
น่าจะเป็นสิ่งที่กลุ่ม “แร็พอีสนาว” ต้องการนำเสนอ และเมื่อพิจารณาจากเหตุการณ์สื่อสารในส่วนนี้

 

รายการดวลแรปสดไทยเดอะวอร์อีสออน 

การกล่าวเปิดงาน การแสดงระหวา่ง
รายการ 

การแข่งขัน การประกาศผู้ชนะ 

การเปิดตัวแรปเปอร ์ การดวลแรปสดไทย การตรวจสอบเสยีงจากผู้ชม 

การแสดงปิดงาน 
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พบว่า “การดวลแรปสดไทย” เป็นเหตุการณ์สื่อสารที่แรปเปอร์มีโอกาสได้นำเสนออัตลักษณ์ผ่าน
ภาษามากที่สุด อย่างไรก็ตามภาษาที่แรปเปอร์ใช้ถูกกำหนดโดยองค์ประกอบการสื่อสารต่าง ๆ 
การศึกษาองค์ประกอบดังกล่าวจึงจำเป็นอย่างยิ่งเพ่ือให้เข้าใจบริบทการใช้ภาษาของแรปเปอร์ในการ
ดวลแรปสดไทย  

การนำเสนอการวิเคราะห์องค์ประกอบการสื่อสารตามกรอบแนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่ง
การสื่อสารในเหตุการณ์สื่อสารย่อย “การดวลแรปสดไทย” แบ่งออกเป็น 8 หัวข้อตามการแบ่ง
องค์ประกอบการสื่อสารของไฮมส์ (Hymes, 1974) ได้แก่ ฉาก ผู้ร่วมเหตุการณ์สื่อสาร จุดมุ่งหมาย 
ลำดับวัจนกรรม น้ำเสียง เครื่องมือสื่อสาร บรรทัดฐานการตีความและการปฏิสัมพันธ์ และประเภท
การสื่อสาร มีรายละเอียดดังนี้ 

3.2.1 ฉาก (Setting/Scene) 
ฉาก หมายถึงลักษณะทางกายภาพของการดวลแรปสดไทยในช่วงสุดท้ายของการแข่งขัน 

ได้แก่ สถานที่ และเวลาในการจัดกิจกรรม ในงานวิจัยนี้ศึกษาเฉพาะเหตุการณ์สื่อสารย่อย “การดวล
แรปสดไทย” ในสถานการณ์สื่อสาร “รายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 และครั้งที่ 4” เท่านั้น มี
รายละเอียดดังนี้ 

3.2.1.1 สถานที่ 
สถานที่ในเหตุการณ์สื่อสารย่อย “การดวลแรปสดไทย” สามารถเป็นพื้นที่ปิดหรือพ้ืนที่เปิดก็

ได้ แต่จะต้องแบ่งพ้ืนที่สำคัญ 2 ส่วน ได้แก่ พ้ืนที่สำหรับเวที และพ้ืนที่สำหรับผู้ชม พ้ืนที่ทั้งสองส่วน
จะแยกจากกันและมักจะมีราวกั้นเพ่ือให้เห็นการแบ่งพ้ืนที่อย่างชัดเจน 

พ้ืนที่สำหรับเวทีจะต้องมีเวทีรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสกว้างประมาณ 3 - 5 เมตร ยกสูงจากพ้ืน
ประมาณ 1 เมตร หากเวทีล้อมรอบทั้งสี่ด้านด้วยพ้ืนที่สำหรับผู้ชม จะไม่มีฉากหลัง หากเวทีล้อมรอบ
ด้วยพ้ืนที่สำหรับผู้ชมเพียงสามด้าน ด้านที่ไม่ติดพ้ืนที่สำหรับผู้ชมจะมีฉากหลังเป็นสัญลักษณ์รายการ
เดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 หรือ 4 หรืออาจเป็นหน้าจอแอลอีดี (LED monitor) ที่แสดงภาพเปลี่ยนไป
ตามเหตุการณ์ของกิจกรรมดังกล่าว อาจเป็นภาพของแรปเปอร์ สัญลักษณ์รายการ หรือภาพ
เหตุการณ์ต่าง ๆ ในกิจกรรมดังกล่าว 

พ้ืนที่สำหรับผู้ชมจะล้อมรอบพ้ืนที่สำหรับเวทีทั้งสี่ด้านหรืออาจล้อมรอบเพียงสามด้าน อาจ
แบ่งออกเป็นพ้ืนที่ย่อยอีก 2 ส่วน ได้แก่ พ้ืนที่ยืนสำหรับผู้ชม และพ้ืนที่นั่งสำหรับผู้ชม พ้ืนที่ยืน
สำหรับผู้ชมจะต้องมีเสมอในบริเวณติดกับพ้ืนที่สำหรับเวที ส่วนพ้ืนที่นั่งสำหรับผู้ชมอาจมีหรือไม่ก็ได้
ในบริเวณถัดออกไป 

การจัดแสงไฟ (lighting) เป็นการใช้ไฟแอลอีดี (LED) สีต่าง ๆ หากสถานที่เป็นพ้ืนที่ปิด 
หลอดไฟมักจะติดตั้งที่ราวไฟบนเพดานของสถานที่นั้น ๆ และมีหลอดไฟติดตั้งบริเวณรอบเวทีด้วย
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เช่นกัน อาจติดตั้งบริเวณขอบเวทีส่องเข้าหาเวทีหรือติดตั้งที่ราวไฟรอบเวที หากสถานที่เป็นพ้ืนที่ เปิด 
หลอดไฟมักจะติดตั้งบนราวไฟรอบเวที รวมถึงบริเวณขอบเวทีด้วย 

การควบคุมเสียงในการดวลแรปสดไทยมีทั้งการควบคุมเสียงดนตรี และการควบคุมเสียง
ไมโครโฟนบนเวที เสียงเหล่านี้กระจายออกทางลำโพงที่ตั้งอยู่บนขอบเวทีหันเข้าในเวทีเพ่ือให้ผู้ที่อยู่
บนเวทีได้ยินเสียงตัวเอง และเสียงที่กระจายออกทางลำโพงข้างเวทีหันเข้าหาบริเวณพ้ืนที่สำหรับผู้ชม 

 
ภาพที่ 7 สถานท่ีจัดการดวลแรปสดไทยแบบท่ี 1 

 
ภาพที่ 8 สถานท่ีจัดการดวลแรปสดไทยแบบท่ี 2 
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การดวลแรปสดไทยในรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 และครั้งที่ 4 จัดขึ้นในสถานที่  
5 แห่ง ดังนี้ 

1) สวนลุมไนท์บาซาร์ (Suan Lum Night Bazaar) 
การจัดการดวลแรปสดไทย ณ สวนลุมไนท์บาซาร์เป็นพ้ืนที่ปิด มีเวทีทรงสี่เหลี่ยมสีดำสูง

ประมาณ 1 เมตร ตั้งอยู่บริเวณกลางพ้ืนที่จัดกิจกรรม กึ่งกลางเวทีมีสัญลักษณ์การแข่งขันเดอะวอร์อีส
ออนครั้งที่ 3 บริเวณรอบเวทีมีไฟแอลอีดี (LED light) เพ่ือสร้างแสงสีให้กับกิจกรรม ไม่มีราวกั้น
ระหว่างผู้ชมและเวที 

 
ภาพที่ 9 การดวลแรปสดไทย ณ เวทีสวนลุม ไนท์บาซาร์ 
ที่มา : www.siam2nite.com 

2) ลานดิน ฝั่งตรงข้าม เจ เจ มอลล์ (JJ Mall) 
การจัดการดวลแรปสดไทย ณ ลานดิน ฝั่งตรงข้าม เจ เจ มอลล์เป็นพ้ืนที่เปิด มีเวทีทรง

สี่เหลี่ยมสีดำสูงประมาณ 1 เมตร ตั้งอยู่ตรงกลางพ้ืนที่จัดกิจกรรม กึ่งกลางเวทีมีสัญลักษณ์การแข่งขัน
เดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 บริเวณรอบเวทีมีโครงเหล็กสำหรับติดตั้งไฟแอลอีดี (LED light) เพ่ือสร้าง
แสงสีให้กับกิจกรรม และลำโพง มีราวกั้นระหว่างพ้ืนที่ของผู้ชมและเวทีห่างกันประมาณ 1 เมตร 

 
ภาพที่ 10 การดวลแรปสดไทย ณ เวทีลานดิน ฝั่งตรงข้าม เจ เจ มอลล์ 
ที่มา : www.siam2nite.com 
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ภาพที่ 11 พื้นที่สำหรับผู้ชมในเวทีลานดิน ฝั่งตรงข้าม เจ เจ มอลล์ 
ที่มา : www.siam2nite.com 

3) เดอะสเตจ เอเชียทีค (The Stage Asiatique) 
การจัดการดวลแรปสดไทย ณ เดอะสเตจ เอเชียทีคเป็นพ้ืนที่ปิด มีเวทีทรงสี่เหลี่ยมสีดำสูง

ประมาณ 1 เมตร ตั้งอยู่ตรงกลางพ้ืนที่จัดกิจกรรม กึ่งกลางเวทีมีสัญลักษณ์การแข่งขันเดอะวอร์อีสออ
นครั้งที่ 3 ด้านหลังเวทีเป็นพ้ืนที่สูงกว่าเวที มีฉากสีดำและสัญลักษณ์กลุ่มกลุ่มแร็พอีสนาว (RAP IS 
NOW) บนเพดานมีโครงเหล็กซึ่งติดตั้งไฟเพ่ือสร้างแสงสีให้กับกิจกรรม ไม่มีราวกั้นระหว่างพ้ืนที่ของ
ผู้ชมและเวที พ้ืนที่ของผู้ชมแบ่งเป็นพ้ืนที่สำหรับยืนทางด้านข้างและด้านหน้าของเวที ถัดจากพ้ืนที่
ดังกล่าวเป็นแถวเก้าอ้ีบนพื้นที่ไล่ระดับสูงขึ้นไป 

 

ภาพที่ 12 เดอะสเตจ เอเชียทีค (The Stage Asiatique) 
ที่มา : https://www.eventpop.me/e/872 
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ภาพที่ 13 การดวลแรปสดไทย ณ เวทีเดอะสเตจ เอเชียทีค 
ที่มา : www.siam2nite.com 

4) เซ็นทรัล แจ้งวัฒนะ ชั้น 5.5 แจ้งวัฒนะฮอลล์ 
การจัดการดวลแรปสดไทย ณ แจ้งวัฒนะฮอลล์เป็นพ้ืนที่ปิด มีเวทีทรงสี่เหลี่ยมสีดำสูง

ประมาณ 1 เมตร ตั้งอยู่ตรงกลางพ้ืนที่จัดกิจกรรม กึ่งกลางเวทีมีสัญลักษณ์การแข่งขันเดอะวอร์อีสออ
นครั้งที่ 3 ด้านหลังเวทีมีประติมากรรมรูปมือชูนิ้วกลาง และสี่เหลี่ยมผืนผ้าสีทองวางเรีย งกันซึ่งเป็น
สัญลักษณ์การแข่งขันเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 ด้านข้างมีหน้าจอถ่ายทอดภาพการแสดงบนเวที บน
เพดานมีราวเหล็กสำหรับติดตั้งไฟเพ่ือสร้างแสงสีให้กับกิจกรรม ไม่มีราวกั้นระหว่างพ้ืนที่ของผู้ชมและ
เวที พื้นท่ีของผู้ชมแบ่งเป็นพ้ืนที่สำหรับยืนทางด้านข้างและด้านหน้าของเวที 

 

ภาพที่ 14 การดวลแรปสดไทย ณ เวทีแจ้งวัฒนะฮอลล์ 
ที่มา : www.siam2nite.com 
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5) วอยซ์ สเปซ (Voice Space) 
การจัดการดวลแรปสดไทย ณ วอยซ์ สเปซเป็นพ้ืนที่ปิด มีเวทีทรงสี่เหลี่ยมสีดำสูงประมาณ  

1 เมตร ตั้งอยู่ตรงกลางพ้ืนที่จัดกิจกรรม กึ่งกลางเวทีมีสัญลักษณ์การแข่งขันเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 4 
ด้านหลังเวทีมีฉากหลัง บริเวณรอบเวทีมีโครงเหล็กสำหรับติดตั้งไฟเพ่ือสร้างแสงสี ให้กับกิจกรรม มี
ราวกั้นระหว่างพ้ืนที่ของผู้ชมและเวทีระยะห่างกัน 1 เมตร พ้ืนที่ของผู้ชมแบ่งเป็นพ้ืนที่สำหรับยืนทาง
ด้านข้างและด้านหน้าของเวที 

 
ภาพที่ 15 เวทีดวลแรปสดไทย ณ วอยซ์ สเปซ 
ที่มา : www.facebook.com/rapisnow 

 
ภาพที่ 16 ภาพกิจกรรมดวลแรปสดไทย ณ เวทีวอยซ์ เสปซ 
ที่มา : www.facebook.com/rapisnow 
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3.2.1.2 เวลา 
การดวลแรปสดไทยมักจะจัดขึ้นช่วงเย็นเวลาประมาณ 17.00 น. ถึง 00.00 น. เนื่องจากเป็น

เหตุการณ์สื่อสารย่อยในสถานการณ์สื่อสาร “รายการเดอะวอร์อีสออน” ซึ่งมีลักษณะเป็นงานสังสรรค์
แนวฮิปฮอป ดังนั้นช่วงเวลาดังกล่าวยังเอ้ือต่อการสร้างบรรยากาศกิจกรรมด้วยแสงสีต่าง ๆ 

รายละเอียดสถานที่และเวลาจัดกิจกรรมทั้ง 8 ครั้งสามารถสรุปได้ดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 สถานท่ีและเวลาจัดกิจกรรมการดวลแรปสดไทย “เดอะวอร์อีสออนครั้งท่ี 3 และครั้งท่ี 4” 

 การแขง่ขัน/รอบ สถานที่ วันที่/เวลา 

1 เดอะวอร์อีสออน ครั้งที่ 3  
รอบแรปเปอร์ 32 คน (Final Audition) 

สวนลุมไนท์บาซาร์ กรุงเทพฯ 17 ธันวาคม  2559 (17:00 - 
23:59) 

2 เดอะวอร์อีสออน ครั้งที่ 3  
รอบแรปเปอร์ 16 คน (16 Knockout) 

ลานดิน  ตรงข้ าม เจ  เจ  มอลล์  
กรุงเทพฯ (JJ Mall) 

18 มีนาคม 2560  
(17:00 - 23:59) 

3 เดอะวอร์อีสออน ครั้งที่ 3  
รอบแรปเปอร์ 8 คน (8 Alive) 

เดอะสเตจ เอเชียทีค 
(The Stage Asiatique) 

27 พฤษภาคม 2560  
(17:00 - 23:45) 

4 เดอะวอร์อีสออน ครั้งที่ 3  
รอบแรปเปอร์ 4 คน (The War is Over) 

เซ็นทรัล แจ้งวัฒนะ ชั้น 5.5 แจ้ง
วัฒนะฮอลล์ กรุงเทพฯ 

20 สิงหาคม  2560 (17:00 - 
23:50) 

5 เดอะวอร์อีสออน ครั้งที่ 4  
รอบแรปเปอร์ 24 คน (24 Real) 

วอยซ์ สเปซ กรุงเทพฯ 
(Voice Space) 

20 ตุลาคม 2561  
(18:00 - 23:30) 

6 เดอะวอร์อีสออน ครั้งที่ 4  
รอบแรปเปอร์ 16 คน (16 Knockout) 

วอยซ์ สเปซ กรุงเทพฯ 
(Voice Space) 

24 พฤศจิกายน 2561 (18:00 
- 23:30) 

7 เดอะวอร์อีสออน ครั้งที่ 4  
รอบแรปเปอร์ 8 คน (8 Alive) 

วอยซ์ สเปซ กรุงเทพฯ 
(Voice Space) 

12 มกราคม  2562 (17:00 - 
23:30) 

8 เดอะวอร์อีสออน ครั้งที่ 4  
รอบแรปเปอร์ 4 คน (4 Real) 

วอยซ์ สเปซ กรุงเทพฯ 
(Voice Space) 

9 กุมภาพันธ์ 2562 (17:00 - 
23:30) 

3.2.2 ผู้ร่วมเหตุการณ์สื่อสาร (Participants) 
ผู้ร่วมเหตุการณ์สื่อสาร หมายถึงผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับเหตุการณ์สื่อสาร “การดวลแรปสด

ไทย” ประกอบด้วยผู้ร่วมสถานการณ์สื่อสาร 6 กลุ่ม ได้แก่ แรปเปอร์  พิธีกร (M.C.)  ดีเจ (D.J.) ผู้ชู
ป้ายรอบการแรป (ring girl) ทีมงาน และผู้ชม มีรายละเอียดดังนี้ 

3.2.2.1 แรปเปอร์ 
แรปเปอร์ หมายถึงผู้ที่สื่อสารโดยวิธีการแรปหรือการพูดให้ลงจังหวะเพลงในเหตุการณ์

สื่อสารย่อย “การดวลแรปสดไทย” แรปเปอร์มีทั้งเพศชายและเพศหญิง และมีอายุหลากหลาย ตั้งแต่
ช่วงอายุประมาณ 14 - 40 ปี ในการแข่งขันแต่ละครั้งประกอบด้วยแรปเปอร์ 2 ฝ่าย ได้แก่ คนแรป 
และคู่แข่ง 
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1) คนแรป 
คนแรป หมายถึงผู้ที่กำลังสื่อสารโดยวิธีการแรปหรือการพูดให้ลงจังหวะเพลงในเหตุการณ์

สื่อสารย่อย “การดวลแรปสดไทย” โดยปกติจะมีคนแรป 1 คนเท่านั้นในแต่ละรอบการดวลแรปสด
ไทย เมื่อรอบของคนแรปสิ้นสุดลง จะมีการสลับบทบาทกันระหว่างคนแรปเปอร์และคู่แข่ง 

2) คู่แข่ง 
คู่แข่ง หมายถึงผู้รับสารในขณะที่คนแรปกำลังสื่อสารด้วยการแรปในเหตุการณ์สื่อสารย่อย 

“การดวลแรปสดไทย” โดยปกติจะมีคู่แข่ง 1 คนเท่านั้นในแต่ละรอบการดวลแรปสดไทย เมื่อรอบนั้น 
ๆ สิ้นสุดลง คู่แข่งจึงได้รับบทบาทเป็นคนแรปในรอบต่อไป ขณะที่คนแรปจะกลายเป็นคู่แข่งแทน 

 

ภาพที่ 17 ผู้ร่วมสถานการณ์สื่อสารในการดวลแรปสดไทย 
ที่มา : https://www.facebook.com/pg/rapisnow 

3.2.2.2 พิธีกร 
พิธีกร หมายถึงผู้ส่งสารและประกาศลำดับของการดวลแรปสดไทยและมีหน้าที่ควบคุมให้การ

ดวลแรปสดไทยดำเนินต่อไปจนจบงาน แต่พิธีกรจะกลายเป็นผู้รับสารขณะที่แรปเปอร์กำลังสื่อสาร
ด้วยการแรป การดวลแรปสดไทยในงานวิจัยนี้ประกอบด้วยพิธีกร 2 คน เป็นเพศชาย อายุประมาณ 
35 ปี 

3.2.2.3 ดีเจ 
ดีเจ หมายถึงผู้ควบคุมดนตรีที่ใช้ประกอบการแรป ตลอดจนการเปิดเสียงประกอบต่าง ๆ 

เพ่ือสร้างสีสันในกิจกรรม โดยปกติจะมีดีเจเพียง 1 คนเท่านั้น เป็นเพศชาย อายุประมาณ 35 ปี 

 พิธีกร 

 คู่แข่ง 

 คนแรป 

 ผู้ชม 

 ดีเจ 

 ทีมงาน 

    

  

  

   
  
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3.2.2.4 ผู้ชูป้ายรอบการแรป 
ผู้ชูป้ายรอบการแรป หมายถึงหญิงสาวแต่งกายวาบหวิวที่ทำหน้าที่เดินถือแผ่นป้ายแจ้งรอบ

การแรปก่อนที่คนแรปจะเริ่มแรป โดยปกติจะมีผู้ชูป้ายรอบการแรปเพียง 1 - 2 คนเท่านั้น เป็นเพศ
หญิง อายุประมาณ 25 ปี  

3.2.2.5 ทีมงาน 
ทีมงาน หมายถึงสมาชิกกลุ่มแร็พอีสนาวและผู้ร่วมจัดงานกลุ่มอ่ืน ๆ ซึ่งมีหน้าที่ควบคุมและ

ดำเนินกิจกรรมให้เป็นไปตามกำหนดการ ทั้งผู้ควบคุมไฟและเทคนิค (technique) ต่าง ๆ ที่ช่วยสร้าง
บรรยากาศงาน รวมถึงช่างถ่ายภาพและบันทึกวิดีโอเพ่ือประชาสัมพันธ์กิจกรรมและเผยแพร่บน
เครือข่ายออนไลน์ยูทูบ ในการดวลแรปสดไทยแต่ละครั้งประกอบด้วยทีมงานประมาณ 30 คน ทั้งเพศ
ชายและเพศหญิง อายุประมาณ 20 - 40 ปี 

3.2.2.6 ผู้ชม 
ผู้ชม หมายถึงผู้รับสารในทุกเหตุการณ์สื่อสารรายการเดอะวอร์อีสออน โดยปกติจะมีผู้ชม

จำนวนมาก ประมาณ 800 - 1,000 คน มีอายุและเพศที่หลากหลาย แต่ส่วนใหญ่จะเป็นวัยรุ่นทั้งชาย
และหญิง อายุประมาณ 20 - 40 ปี 

3.2.3 จุดมุ่งหมาย (Ends) 
จุดมุ่งหมาย หมายถึงผลลัพธ์ของการสื่อสารที่ผู้ร่วมสถานการณ์สื่อสารตั้งเป้าหมายไว้ 

จุดมุ่งหมายจึงเป็นส่วนสำคัญที่ส่งผลต่อการสื่อสาร จุดมุ่งหมายของการดวลแรปสดไทยหรือ
จุดมุ่ งหมายที่ผู้ร่วมสถานการณ์ทุกคนมีร่วมกัน คือ การคัดเลือกคนแรปผู้ชนะโดยผู้ชมและ
คณะกรรมการ โดยตัดสินจากทักษะความสามารถของคนแรปทั้งสองที่แสดงบนเวที  

หากพิจารณาจุดมุ่งหมายของผู้ร่วมสถานการณ์สื่อสาร 6 กลุ่ม ได้แก่ จุดมุ่งหมายของแรป
เปอร์ จุดมุ่งหมายของคู่แข่ง  จุดมุ่งหมายของพิธีกร  จุดมุ่งหมายของดีเจ จุดมุ่งหมายของผู้ชูป้ายรอบ
การแรป จุดมุ่งหมายของทีมงาน และจุดมุ่งหมายของผู้ชม มีรายละเอียดดังนี้ 

3.2.3.1 จุดมุ่งหมายของแรปเปอร ์
จุดมุ่งหมายของแรปเปอร์แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะตามการแบ่งผู้ร่วมเหตุการณ์สื่อสาร ได้แก่ 

จุดมุ่งหมายของคนแรป และจุดมุ่งหมายของคู่แข่ง มีรายละเอียดดังนี้ 
1) จุดมุ่งหมายของคนแรป 
จุดมุ่งหมายของคนแรปคือชัยชนะในการดวลแรปสดไทย ดังนั้นคนแรปจึงพยายามแสดง

ทักษะความสามารถทางด้านการแรปออกมา เพ่ือแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าคนแรปมีความเหมาะสมกับชัย
ชนะมากกว่าคู่แข่ง ขณะเดียวกันคนแรปก็ยังพยายามนำเสนอตัวตนออกมา เนื่องจากคนแรปจะถูก
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ตัดสินจากลักษณะภายนอกก่อนการแข่งขันจากทั้งผู้ชมและคู่แข่ง คนแรปจึงพยายามนำเสนอตัวตน
ในมุมมองของตนออกมาให้ผู้รับสารรับทราบให้ได้มากที่สุด ตลอดจนเป็นการแก้ข้อกล่าวหาที่ คู่แข่ง
แรปไปในรอบก่อนหน้าด้วยเช่นกัน 

ตัวอย่างที ่1 แรปแบบเคนน้อยกูไมฟ่ัง กูไม่ฟงั 
แรปแบบเคนน้อยกูไมฟ่ัง กูไม่ฟงั 
แรปแบบเคนน้อยกูไมฟ่ัง กูไม่ฟงั 
พร้อมกัน แรปแบบเคนน้อยกูไมฟ่ัง กูไม่ฟัง 
แรปแบบเคนน้อยกูไมฟ่ัง กูไม่ฟงั 
ไอ้เห้ียนี่แก่จะเข้าโลงและ เสือกยังตามกูไม่ทนัเลย 
เลิกแรป อันเนี้ยให้เก็บไปนอนคดิ 
เพราะจาพนมมันเก่าแล้ว ไอ้สัตว์กูมาแบบจอนวิค 
ปัง กูทำมึงเจบ็เจียนตาย 
ขอแค่บาร์เดียวกูส่งมึงกลับเชียงรายเลย 

ตัวอย่างที่ 1 แสดงให้เห็นว่าคนแรปพยายามแสดงการไม่ยอมรับการแรปในรอบก่อนหน้าของ
คู่แข่ง พร้อมโน้มน้าวให้ผู้ชมเห็นพ้องต้องกันในวรรคที่ 1 ถึงวรรคที่ 5 จากนั้นจึงเริ่มแสดงความไม่
เคารพฝ่ายตรงข้ามโดยการบริภาษลักษณะภายนอกในวรรคที่ 6 และแสดงความไม่เคารพด้วยกลวิธี
อ่ืน ๆ ในวรรคต่อ ๆ ไป พร้อมกันนี้คนแรปยังใช้ท่าทางประกอบการแรปดังแสดงในภาพที่ 18 คนแรป
ทำมือเป็น “ปืน” จ่อชี้คู่แข่งในวรรคที่แรปว่า “ปัง กูทำมึงเจ็บเจียนตาย” เพ่ือข่มขู่คู่แข่ง  

 
ภาพที่ 18 "ปัง กูทำมึงเจ็บเจียนตาย" 
ที่มา : https://youtu.be/oRtjPwBHWRw?t=377 

2) จุดมุ่งหมายของคู่แข่ง 
จุดมุ่งหมายของคู่แข่งคือชัยชนะในการดวลแรปสดไทยเช่นเดียวกับคนแรป โดยทั่วไปคู่แข่ง

จึงมักจะทำท่าทางไม่สนใจหรือไม่สะทกสะท้านต่อการแรปของคนแรป เพ่ือให้คนแรปเสียความมั่นใจ 

 คนแรป 

 คู่แข่ง 

    
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อีกทั้งเพ่ือให้ผู้ชมเห็นว่าการแรปดังกล่าวอาจจะยังดีไม่พอที่จะชนะได้ อย่างไรก็ตาม ในบางครั้งคู่แข่ง
ก็อาจแสดงความชื่นชมต่อคนแรปได้เช่นกัน หากคู่แข่งยอมรับในทักษะความสามารถของคนแรป 

ตัวอย่างที ่2 ไปทำกันตรึมกูว่าคงถูกใจหลาย 
มึงทำอะไรได้บา้งนอกจากทำพนัช์ไลน์หาย ฮะ 
ปากมึงเปน็อะไร ทำไมมนัดูอมพะนำ 
ไอ้เห้ียนี่เค้ียวข้าวเหนียวบ่อย กรามแม่งดูทรงพลังอะ 

 
ภาพที่ 19 “ไอ้เหี้ยนี่เคี้ยวข้าวเหนียวบ่อย กรามแม่งดูทรงพลังอะ” 
ที่มา : https://www.facebook.com/pg/rapisnow 

ภาพที่ 19 แสดงให้เห็นว่าคู่แข่งทำท่าล้อเลียนการแรปของคนแรป โดยขณะที่คนแรปกล่าว
ว่า “ไอ้เหี้ยนี่เคี้ยวข้าวเหนียวบ่อย กรามแม่งดูทรงพลังอะ” เพ่ือล้อเลียนว่าคู่แข่ง “กรามใหญ่” คู่แข่ง
ก็แตะฟันกรามของตนเพ่ือแสดงให้เห็นว่าลักษณะดังกล่าวเป็นเรื่องปกติธรรมดาของคู่แข่ง การบริภาษ
ดังกล่าวไม่ได้ทำให้คู่แข่งเจ็บช้ำน้ำใจแต่อย่างใด 

 
ภาพที่ 20 ท่าทางของคู่แข่งขณะที่คนแรปกำลังแรป 
ที่มา : https://youtu.be/MTlyeM9jIVg 

 คนแรป 

 คู่แข่ง 

  
  

 คนแรป 

 คู่แข่ง 

    
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ภาพที่ 20 แสดงให้การใช้ท่าทางตอบโต้การแรปของคนแรป เนื่องจากคู่แข่งไม่สามารถกล่าว
ตอบโต้ใด ๆ ได้ ในรอบการแรปของคนแรป คู่แข่งจึงชูนิ้วกลางซึ่งเป็นลักษณะท่าทางของการบริภาษ
ในขณะที่คนแรปกำลังแรป เพ่ือตอบโต้คนแรปและแสดงให้เห็นว่าการแรปดังกล่าวไม่สามารถทำให้
ตนเจ็บช้ำน้ำใจได้ 

3.2.3.2 จุดมุ่งหมายของพิธีกร 
จุดมุ่งหมายของพิธีกรคือการดำเนินและควบคุมการดวลแรปสดไทยให้เป็นไปตามกำหนดการ 

อีกท้ังการสร้างความสนุกให้กับกิจกรรม เพ่ือไม่ให้กิจกรรมเงียบลง พิธีกรจึงต้องพูดอยู่ตลอดเวลาหาก
ไม่มีการดวลแรปสดไทย การแสดง หรือเสียงดนตรี ก่อนการดวลแรปสดไทยพิธีกรทั้งสองจะแบ่งฝ่าย
กัน พิธีกรคนหนึ่งจึงต้องอยู่ฝ่ายคนแรป และอีกคนหนึ่งต้องอยู่ฝ่ายคู่แข่ง เมื่อเกิดการแบ่งฝ่ายแล้ว 
พิธีกรจะมีจุดมุ่งหมายสนับสนุนฝ่ายตนเองเป็นหลัก ในระหว่างการดวลแรปสดไทย พิธีกรจะไม่ทำ
หน้าที่พูดใด ๆ แต่อาจมีการแสดงปฏิกิริยาต่อการแรปของคนแรปได้เช่นเดียวกับผู้ชม เมื่อการดวล
แรปจบลงพิธีกรจึงกลับไปเป็นกลางเช่นเดิม 

3.2.3.3 จุดมุ่งหมายของดีเจ 
จุดมุ่งหมายของดีเจคือการควบคุมเสียงดนตรีในการดวลแรปสดไทย เพ่ือให้การดวลแรปสด

ไทยสามารถเกิดขึ้นได้ ดีเจจึงมีหน้าที่หลักคือการควบคุมดนตรีประกอบการดวลแรปสดไทยให้เล่นใน
เวลาถูกต้อง รวมถึงควบคุมความยาวของดนตรีให้คนแรปได้แรปในระยะเวลาเหมาะสมอีกด้วย 
นอกจากนี้ดีเจยังต้องควบคุมดนตรีประกอบต่าง ๆ ระหว่างที่พิธีกรพูดเพ่ือสร้างความสนุกให้กับ
กิจกรรมอีกด้วย 

3.2.3.4 จุดมุ่งหมายของผู้ชูป้ายรอบการแรป 
จุดมุ่งหมายของผู้ชูป้ายรอบการแรปคือการแจ้งรอบการแรปให้ผู้ชมทราบ โดยการเดินชูป้าย

ที่เขียนเลขรอบการแรปไว้เหนือหัวไปรอบเวที เพ่ือให้ผู้ชมทุกคนเห็น ก่อนที่คนแรปจะเริ่มแรปในรอบ
นั้น ๆ นอกจากนี้ผู้ชูป้ายรอบการแรปยังต้องแสดงความเซ็กซี่ผ่านการแต่งกายวาบหวิวและท่าทางการ
แสดงออก ทั้งทางสีหน้า แววตา และการเดิน เพ่ือสร้างสีสันให้กับผู้ชมด้วย 

3.2.3.5 จุดมุ่งหมายของทีมงาน 
จุดมุ่งหมายของทีมงานคือการควบคุมความเรียบร้อยในการดวลแรปสดไทย สอดคล้องกับ

จุดมุ่งหมายของพิธีกร หน้าที่ของพิธีกรและทีมงานจึงช่วยเกื้อหนุนกันและกันเพ่ือให้การดวลแรปสด
ไทยเป็นไปตามกำหนดการ ช่างถ่ายภาพและบันทึกวิดีโอก็มีจุดมุ่งหมายเช่นเดียวกันประกอบกับ
จุดมุ่งหมายเพ่ิมเติมคือการบันทึกภาพและวิดีโอการดวลแรปสดไทยเพ่ือนำไปใช้ประชาสัมพันธ์และ
เผยแพร่ต่อไป 
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3.2.3.6 จุดมุ่งหมายของผู้ชม 
จุดมุ่งหมายของผู้ชมคือการรับชมความสามารถของคนแรป ตลอดจนร่วมสนุกกับดนตรี  

ฮิปฮอปและการแรป ผู้ชมจึงต้องรับชมอยู่ด้านล่าง ไม่ข้ึนไปรบกวนบนเวที เพื่อให้การดวลแรปสดไทย
สามารถดำเนินไปได้ นอกจากนี้จุดหมายหนึ่งของผู้ชมคือการตัดสินผู้ชนะในการดวลแรปสดไทย ใน
ระหว่างการชม ผู้ชมจึงพิจารณาแรปเปอร์ที่จะได้คะแนนจากตนตามเกณฑ์การตัดสินของตนเอง 

3.2.4 ลำดับวัจนกรรม (Act Sequence) 
ลำดับวัจนกรรม หมายถึงลำดับรูปแบบและเนื้อหาของถ้อยคำที่ ใช้สื่อความตามเจตนาของผู้

ส่งสาร ทั้งนี้ลำดับวัจนกรรมจะเป็นไปตามกฎของสังคมการใช้ภาษา ไม่ได้เป็นไปตามความต้องการ
ของผู้ส่งสาร ในการดวลแรปสดไทย ลำดับวัจนกรรมสามารถแบ่งเป็น 2 ช่วง ได้แก่ ช่วงของพิธีกร 
และช่วงของแรปเปอร์ 

3.2.4.1 ช่วงของพิธีกร 
ช่วงของพิธีกรคือช่วงที่พิธีกรประกาศชื่อของแรปเปอร์ในรอบนั้น ๆ รวมถึงช่วงรอยต่อ

ระหว่างรอบการแรปที่พิธีกรจะต้องกล่าวถึงการแรปในรอบก่อนหน้าเล็กน้อย จากนั้นจึงกล่าวถึงการ
แรปรอบต่อไป วัจนกรรมในช่วงนี้จึงเป็นวัจนกรรมการประกาศ 6และวัจนกรรมการบอกกล่าว7เป็น
หลัก อย่างไรก็ตามอาจมีวัจนกรรมอื่น ๆ ปรากฏเป็นวัจนกรรมรองด้วยเช่นกัน 

ตัวอย่างที ่3 แรปเปอร์ชื่อ เพิ่มหยาบ (PERM.YARB) ทายหัวก้อยถูกต้องจากการโยน
เหรียญ จึงได้สิทธิ์เลือกลำดบัการแรป แต่เพิ่มหยาบตัดสินใจให้สิทธิ์แรป
เปอร์อีกคนชื่อ อัตตา (AUTTA) เร่ิมแรปก่อน 

พิธีกร 1 : เดี๋ยวเรามาดูกันนะฮะ คนที่มั่นใจอย่างงี้ มันต้องมีของอยู่แล้ว การบอกกล่าว 
พิธีกร 1 : ขอเสียงให้อัตตา 

การขอร้อง 
พิธีกร 2 : อัตตา 
ผู้ชม     : (ส่งเสียงเฮ)  
พิธีกร 1 : ราวนด์วัน (Round 1) การประกาศ 

ตัวอย่างที ่4 เมื่ออัตตาแรปจบ พิธีกรทั้งสองคนจึงคุยกันถึงการแรปของอัตตา และ
กล่าวถึงการแรปของเพิ่มหยาบต่อไป 

พิธีกร 2 : (รับไมโครโฟนจากอัตตา) โอเค โอเค  

 
6 วัจนกรรมการประกาศ คือถ้อยคำที่ผู้พูดใช้เพื่อเปลี่ยนแปลงสภาพสิ่งของ บุคคล หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ รอบตัว 
7 วัจนกรรมการบอกกล่าว คือถ้อยคำที่ผู้พูดใช้เพราะเช่ือว่าสิ่งต่าง ๆ รอบตัวเป็นความจริง และต้องการใช้ถ้อยคำบอกเล่าข้อมูลดังกลา่ว

ให้ผู้ฟังทราบ 
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พิธีกร 1 : โอ้โห่ แหม่ เหมือนเราเตี๊ยมกันมานะ การบอกกล่าว 
ผู้ชม     : เพิ่มหยาบ เพิ่มหยาบ เพิ่มหยาบ  
พิธีกร 2 : เรียกว่า เปิดได้สวย การชม 
พิธีกร 1 : คู่หูกันเลยแหละ เรียกว่าอย่างงั้น การบอกกล่าว 
พิธีกร 2 : แต่ว่า เสียงคนดูอะ มาแล้ว การบอกกล่าว 
พิธีกร 1 : เดี๋ยวก็จบหลังจากนี้ การบอกกล่าว 
พิธีกร 2 : มาแล้ว พร้อมมั้ย พร้อมมั้ย การถาม 
ผู้ชม     : พร้อม  
พิธีกร 2 : ขอเสียงให้เพิ่มหยาบหน่อย การขอร้อง 
ผู้ชม     : (ส่งเสียงเฮพร้อมกัน)  
พิธีกร 1 : เพิ่มหยาบ การประกาศ 

จากตัวอย่างที่ 3 และตัวอย่างที่ 4 พิธีกรใช้วัจนกรรมการบอกกล่าว และวัจนกรรมการชม8

เพ่ือพูดคุยกัน มักจะมีเนื้อหาเกี่ยวกับลักษณะท่าทางของแรปเปอร์ หรือการแรปในรอบก่อนหน้าของ
แรปเปอร์ จากนั้นจึงใช้วัจกรรมการขอร้อง9 หรือวัจนกรรมการถาม10เพ่ือตรวจสอบความพร้อมของ
ผู้ชมที่เข้าร่วมงาน รวมถึงแจ้งให้ผู้ชมเตรียมตัวชมการแรปในรอบต่อไป และพิธีกรใช้วัจนกรรมการ
ประกาศเพ่ือแจ้งให้ผู้ชมทราบว่ารอบที่กำลังจะถึงเป็นการแรปของใครหรือรอบที่เท่าไร อีกทั้งแจ้งให้
แรปเปอร์ที่จะต้องแรปเตรียมตัว และแจ้งให้ดีเจเปิดเพลงสำหรับการแรป การประกาศนี้จึงเป็นการ
กำหนดให้เกิดรอบการแรปตามมา 

3.2.4.2 ช่วงของแรปเปอร์ 
ช่วงของแรปเปอร์คือช่วงที่แรปเปอร์จะต้องแรปเพ่ือแสดงทักษะความสามารถ แม้ว่าวัจนกร

รมหลักในช่วงนี้คือวัจนกรรมการวิจารณ์11และวัจนกรรมการบริภาษ12 แต่การแรปแต่ละครั้งก็มี 
วัจนกรรมอ่ืน ๆ อีกเช่นกัน สามารถแบ่งลำดับวัจนกรรมออกเป็น 3 ส่วนหลัก ได้แก่ ส่วนต้น  
ส่วนเนื้อหา และส่วนท้าย มีรายละเอียดดังนี้ 

 
8 วัจนกรรมการชม คือถ้อยคำที่ผู้พูดใช้เอ่ยถึงเหตุการณ์ หรือการกระทำของผู้ฟัง และทำให้ผู้ฟังพอใจ 
9 วัจนกรรมการขอร้อง คือถ้อยคำที่ผู้พูดใช้เพื่อแสดงความพยายามให้ผู้ฟังกระทำบางอย่างให้กับตน 
10 วัจนกรรมการถาม คือถ้อยคำที่ผู้พูดใช้เมื่อไม่ทราบว่าสิ่งที่เกิดคำถามนั้นเป็นความจริงหรือเท็จ ผู้พูดจึงใช้ถ้อยคำนั้นเพื่อให้ผู้ฟังไขข้อ

ข้องใจโดยการตอบคำถาม 
11 วัจนกรรมการวิจารณ์ คือถ้อยคำที่ผู้พูดใช้เพื่อกล่าวถึงการกระทำหรือพฤติกรรมของผู้ฟังในอดีต เพื่อชี้ให้เห็นข้อดีและข้อเสียของการ

กระทำหรือพฤติกรรมนั้น 
12 วัจนกรรมการบริภาษ คือถ้อยคำที่ผู้พูดใช้เพื่อกล่าวถึงพฤติกรรม หรือการกระทำในอดีตของเป้าหมายการบริภาษ เนื่องจากผู้พูดเชื่อ

ว่าพฤติกรรมดังกล่าวไม่น่าพึงพอใจ ผู้พูดจึงใช้ถ้อยคำแสดงความไม่พอใจและทำร้ายจิตใจเป้าหมายการบริภาษ 
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1) ส่วนต้น 
ช่วงต้นก่อนเริ่มการแรปเป็นช่วงที่ดนตรีบรรเลงขึ้น คนแรปมักจะกล่าวทักทายผู้ชม หรืออาจ

แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาการแรปของคู่แข่ง ทั้งการทักทายและการแสดงความคิดเห็นนี้เป็น
การเรียกร้องความสนใจจากผู้ชม เพ่ือให้ผู้ชมทราบว่าการแรปกำลังจะเริ่มขึ้น  วัจนกรรมที่ปรากฏจึง
มีวัจนกรรมการทักทาย หรืออาจมีวัจนกรรมการขอร้อง หรืออาจมีวัจนกรรมอ่ืน ๆ เป็นวัจนกรรมรอง
เพ่ือช่วยสนับสนุนวัจนกรรมการวิจารณ์และวัจนกรรมการบริภาษซึ่งเป็นวัจนกรรมหลักก็ได้ 

2) ส่วนเนื้อหา 
เมื่อเริ่มการแรป คนแรปจะเริ่มวิจารณ์และบริภาษคู่แข่ง โดยมักจะมีเนื้อหาและใจความ

สำคัญเกี่ยวกับข้อด้อยทั้งทางด้านร่างกาย ความคิด และความสามารถด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะด้าน
เพศสัมพันธ์ รวมถึงการกล่าวถึงบุพการีและครอบครัวของคู่แข่งด้วย นอกจากนี้คนแรปมักจะกล่าวถึง
ความเหนือกว่าของตนทางด้านต่าง ๆ ด้วยเช่นกัน วัจนกรรมที่ปรากฏส่วนใหญ่จึงเป็นวัจนกรรมการ
วิจารณ์และวัจนกรรมการบริภาษเป็นหลัก และอาจมีวัจนกรรมอื่น ๆ เป็นวัจนกรรมรองด้วยเช่นกัน 

3) ส่วนท้าย 
เมื่อดนตรีสิ้นสุดลง การแรปก็ควรจะจบลงเช่นกัน แต่คนแรปบางคนอาจมีการแรปต่อแบบไม่

มีดนตรีได้อีกประมาณ 2-3 ท่อน การแรปในส่วนท้ายนี้มักจะมีเนื้อหารุนแรงหรือเป็นที่ชื่นชอบของ
ผู้ชม เพ่ือเป็นการเรียกเสียงเฮจากผู้ชมครั้งสุดท้ายก่อนสิ้นสุดการแรป และวัจนกรรมในส่วนนี้ยังคง
เป็นวัจนกรรมการวิจารณ์หรือวัจนกรรมการบริภาษเช่นเดียวกับส่วนเนื้อหา  

ตัวอย่างที ่5  

 เฮ้ ขอความร่วมมือหน่อย เฮ้ (หันหาผู้ชม) การขอร้อง 
 ตบยุงดับมันบาปมั้ยครับหลวงพี่  
ต้น ตบยุงดับมันบาปมั้ยครับหลวงพี่ การถาม 
 ตบยุงดับมันบาปมั้ยครับหลวงพี่  
 และทำน่ิงไม่ตอบรับ เดี๋ยวกูก็ซัดหลวงพี่เลย ไอ้เหี้ย (หันหาคู่แข่ง) การบริภาษ 
 (ผู้ชมเฮพร้อมกัน)  
 นมัสการครับหลวงพี่เพิ่มครับ (ไหว้คู่แข่ง) การทักทาย 
 สงสัยสมงสมองมันสูญสลายไปพร้อมศีรษะที่เริ่มล้าน (ทำท่าลูบศีรษะคู่แข่ง)  
 (ผู้ชมเฮพร้อมกัน)  
 และมึงให้พ่อแม่มึงสอนบ้าง   
 นอกจากเพิ่มหยาบ เพิ่มความฉลาด และเพิ่มสมองบ้าง (นับนิ้วตามเสียงเน้น)  
 (ผู้ชมเฮพร้อมกัน)  
เนื้อหา มึงเข้ามาแดกตีนกู   
 ที่พ่อมึงเบาหวานใส่ เพราะพ่อมึงแดกแต่บิงซู  
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 ที่พวกมึงโง ่เพราะไม่ค่อยชอบดูข่าว (หันหาผู้ชม)  
 ด่ากูก๊อปไร้สไตล์ แล้วทำได้อย่างกูป่าวอะ  
 (ผู้ชมเฮพร้อมกัน) การบริภาษ 
 (????) (????) ทั้งที่มึงยังไม่เคย/jet3 hi:4/  
 เดี๋ยวก็ไลฟ์สด เห็นแล้วตลก (??????)เอฟซี  
 เบื่อพวกเล่น แต่พวกจะพ้อง  
 เดี๋ยวร่วงว่ะน้อง ไปซ้อม ไปหัดมา  
 เดี๋ยวว้อน เดี๋ยวหลับคา สัมผัสบาร์ กูจัดมา  
 เปิดหูฟังไว้ ไอ้ควาย นี่แหละสไตล์ของอัตตา (จับหูตัวเอง)  
 (ผู้ชมเฮพร้อมกัน)  
 เฮ้ เฮ้ เฮ้ 

การบริภาษ ท้าย แล้ววันน้ีมึงแพ้กู มึงเสียแหวน และคงต้องยอมอาย 
 และที่มึงเล่นกล้ามแขน ไว้ปกป้องพ่อมึงตอนตาย 
 (ผู้ชมเฮพร้อมกัน)  

ตัวอย่างที่ 5 แสดงให้เห็นลำดับวัจนกรรมทั้งสามส่วนในช่วงของแรปเปอร์ เมื่อพิจารณา
พบว่าในส่วนต้นคนแรปใช้วัจนกรรมการขอร้องเพ่ือขอความร่วมมือจากผู้ชม จากนั้นจึงใช้วัจนกรรม
การถามเป็นวัจนกรรมรองที่ช่วยเสริมวัจนกรรมการบริภาษซึ่งเป็นวัจนกรรมหลัก ในส่วนเนื้อหา คน
แรปเริ่มใช้วัจนกรรมการทักทาย13เพ่ือเสริมวัจนกรรมการบริภาษเช่นกัน ดังจะเห็นว่าแรปเปอร์
บริภาษคู่แข่งมีความบกพร่องทางสติปัญญา จากนั้นจึงบริภาษคู่แข่งให้เจ็บช้ำน้ำใจ และในส่วน
สุดท้ายแม้ว่าดนตรีจะจบลงแล้ว แรปเปอร์ก็ยังคงแรปต่อด้วยวัจนกรรมการบริภาษอีกเช่นกัน 

ลำดับวัจนกรรมในการดวลแรปสดไทยสามารถสรุปได้ดังภาพที่ 21 เริ่มจากช่วงของพิธีกรซึ่ง
มีทั้งวัจนกรรมการบอกกล่าว และวัจนกรรมการประกาศ จากนั้นจึงเข้าสู่ช่วงของแรปเปอร์ซึ่งสามารถ
แบ่งเป็นส่วนต้น อันประกอบด้วยวัจนกรรมการทักทาย และวัจนกรรมการขอร้อง ส่วนเนื้อหาอัน
ประกอบด้วยวัจนกรรมการวิจารณ์และวัจนกรรมการบริภาษ และส่วนท้ายอันประกอบด้วยวัจนกรรม
การวิจารณ์และวัจนกรรมการบริภาษ เมื่อช่วงของแรปเปอร์จบลงจึงเข้าสู่ช่วงของพิธีกรอีกครั้ง 
และวัจนกรรมจะเกิดขึ้นซ้ำตามลำดับตั้งแต่ช่วงของแรปเปอร์อีกครั้งจนครบ 4 รอบ ทั้งนี้ วัจนกรรม
จะดำเนินไปตามลำดับดังแสดงในภาพที่ 21 โดยจะไม่ถูกแทรก ถูกขัด หรือถูกละเมิดเด็ดขาด 

 
13 วัจนกรรมการทักทาย คือถ้อยคำที่ผู้พูดใช้เมื่อพบกับผู้ฟังซ่ึงเป็นการแสดงมารยาทที่ผู้พูดพึงกระทำต่อผู้ฟัง 
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ภาพที่ 21 ลำดับวัจนกรรมในการดวลแรปสดไทย 

3.2.5 น้ำเสียง (Key) 
น้ำเสียง หมายถึงท่าที อารมณ์ หรือสีสันในการสื่อสาร ในการดวลแรปสดไทย คนแรปมักใช้

ทั้งน้ำเสียงแบบเอาจริงเอาจังและถากถางเพ่ือวิจารณ์หรือบริภาษคู่แข่ง นอกจากนี้คนแรปยังใช้
น้ำเสียงเย้ยหยันเมื่อกล่าวถึงข้อด้อยของคู่แข่ง ขณะที่เลือกใช้น้ำเสียงโอ้อวดเมื่อกล่าวถึงข้อดีของ
ตัวเอง 

3.2.6 เครื่องมือสื่อสาร (Instrumentalities) 
เครื่องมือในการสื่อสาร หมายถึงวิธีการสื่อสาร เช่น การพูดปากเปล่า การเขียน การพิมพ์ 

เป็นต้น นอกจากนี้ยังหมายรวมถึงทำเนียบภาษา การใช้ภาษามาตรฐานหรือภาษาย่อย และการสลับ
ภาษาด้วย 

การดวลแรปสดไทย มีการใช้เครื่องมือสื่อสารทั้งทางวัจนภาษาและอวัจนภาษา กล่าวคือคน
แรปใช้เครื่องมือทางวัจนภาษา เช่น การเล่นเสียงสัมผัสคล้อง การเน้นเสียง การใช้อุปลักษณ์ ซึ่งถือ
เป็นกลวิธีทางภาษาที่จะอธิบายอย่างละเอียดในบทต่อไป การใช้วัจนภาษาเหล่านี้คนแรปจะพูดให้ลง
จังหวะดนตรีผ่านไมโครโฟน มักจะใช้ภาษาแบบหยาบคาย ส่วนใหญ่จะใช้ภาษาไทยกรุงเทพฯ แต่ก็มี
คนแรปบางคนที่ใช้ภาษาถิ่นในการแรปบ้าง ทั้งภาษาถิ่นเหนือ อีสาน และใต้ นอกจากนี้คนแรปมักจะ
ใช้ภาษาไทยสลับกับภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะคำภาษาอังกฤษที่เป็นคำเฉพาะกลุ่มวัฒนธรรมฮิปฮอป 

ส่วนเครื่องมือทางอวัจนภาษานั้นคือการใช้สายตาและท่าทางประกอบการแรป โดยทั่วไป คน
แรปมักจะใช้มือหนึ่งถือไมโครโฟน ส่วนอีกมือหนึ่งจะยกขึ้นมาระดับอกหรือระดับสายตาตนเอง และ
ขยับไปพร้อมกับจังหวะดนตรีและการแรปของตนเพื่อคุมจังหวะการแรปให้สอดคล้องกับจังหวะดนตรี 
นอกจากนี้คนแรปและคู่แข่งอาจจะทำท่าทางประกอบจังหวะดนตรีลักษณะอ่ืน ๆ ด้วย ทั้งการโยกหัว

ช่วงของพิธกีร 

ช่วงของแรปเปอร์ 

ส่วนต้น 

ส่วนเนื้อหา 

ส่วนท้าย 

วัจนกรรมการประกาศ 
วัจนกรรมการบอกกล่าว 

วัจนกรรมการทักทาย 
วัจนกรรมการขอร้อง 

วัจนกรรมการวิจารณ์ 
วัจนกรรมการบริภาษ 

วัจนกรรมการวิจารณ์ 
วัจนกรรมการบริภาษ 
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และการกระโดดเพ่ือสร้างความสนุกให้กับผู้ชมทั้งสายตาและท่าทางของคนแรปมักจะสอดคล้องกับสิ่ง
ที่คนแรปกำลังกล่าวถึง 

นอกจากนี้ สายตาและท่าทางคุกคามของคนแรปที่มีต่อคู่แข่งเป็นเครื่องมือทางอวัจนภาษา
สำคัญในการดวลแรปสดไทยดังแสดงในภาพที่ 22 ถึงภาพที่ 25 ขณะเดียวกัน คู่แข่งจะพยายามทำ
สายตาและท่าทางต่อต้านการแรปของคนแรป เพื่อแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าตนเองไม่สะทกสะท้านการแรป
นั้น อย่างไรก็ตาม คู่แข่งอาจใช้สายตาและทำท่าทางชื่นชมการแรปของคนแรปได้เช่นกันเพราะทั้งคน
แรปและคู่แข่งต่างรู้จักกันอยู่แล้ว ดังแสดงในภาพที่ 26 

ตัวอย่างที ่6 อย่าดีกว่าโอ๊ค กูขอให้มึงรวย 
ขอให้ถูกหวย และก็ขอให้/khuaj0/ (ชูนิ้วกลางให้คู่แข่ง) 
อย่าดีกว่าโอ๊ค สกิลของมึงสถนุ 
กูพัดเหมือนพายุไต้ฝุน่ พัดให้ไปใต้ถุน 

 
ภาพที่ 22 “และก็ขอให้/khuaj0/” 
ที่มา : www.siam2nite.com 

 
ภาพที่ 23 ท่าทางประกอบการแรปของคนแรป 1 
ที่มา : https://youtu.be/XZ8u1iRD82Y 
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ภาพที่ 24 ท่าทางประกอบการแรปของคนแรป 2 
ที่มา : https://youtu.be/MTlyeM9jIVg 

ตัวอย่างที ่7 เจอกันซักทีนะพี่หนึ่ง จะได้วัดกนัไม่ต้องมีก้ำกึ่ง 
คนบอกพี่เก่งผมมองพี่หางอึ่ง และกลิ่นโบราณแม่งโคตรเหม็นห่ึง 
และพี่รู้มั้ยวา่แมง่โคตรน่าเบื่อ ถ้าอยากขายเพลงก็ไปนัง่ปูเสื่อ (ชีไ้ปทางอ่ืน) 
และอยากให้รู้ตัวผมเปน็คนเอ้ือเฟื้อ มานีพ่ก/khuaj0/ มาเผื่อ (ชนูิ้วกลางให้คู่แข่ง) 

 
ภาพที่ 25 “มานี่พก/khuaj0/ มาเผื่อ” 
ที่มา : www.siam2nite.com 

ตัวอย่างที ่8 วู้ ๆ ๆ ๆ เย่ ๆ โย่ ขอเสียงหน่อย ๆ ๆ วู้ ๆ ๆ เอ้า โย่ 
(ผู้ชมสง่เสียงเฮ) 
ขอโทษป๋า ผมมีสัญญาต้องรักษา 
มาทำให้ตอนจบมนัหมดยุคของยักษา เยี่ย ๆ 
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ภาพที่ 26 “ขอเสียงหน่อย ขอเสียงหน่อย ขอเสียงหน่อย” 
ที่มา : https://youtu.be/8XzqRBjKnLc 

3.2.7 บรรทัดฐานการตีความและการปฏิสัมพันธ์ (Norm of Interpretation and 
Interaction) 

3.2.7.1 บรรทัดฐานการตีความ (Norm of Interpretation) 
บรรทัดฐานการตีความ หมายถึงความรู้ทั่วไปที่มีอยู่ร่วมกันของคนในชุมชนภาษา เป็นความ

เข้าใจที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรม และสร้างขึ้นมาจากมาตรฐานความเข้าใจของสมาชิกชุมชนภาษานั้น ๆ  
1) เมื่อดีเจเปิดดนตรี ผู้ที่ได้ยินย่อมทราบว่าการแรปกำลังจะเริ่มขึ้น คนแรปที่ต้องแรปจึงต้อง

เตรียมพร้อมเพ่ือแรปในรอบนั้น ในขณะที่ผู้ร่วมสถานการณ์กลุ่มอ่ืนจะรอฟังการแรปของคนแรป ผู้ชู
ป้ายบอกรอบการแรปทราบว่ากำลังจะต้องทำหน้าที่ และทีมงานจำเป็นต้องควบคุมเทคนิคต่าง ๆ ให้
รอบการแรปนั้นไม่เกิดปัญหา 

2) ทั้งผู้ส่งสารและผู้รับสารต่างทราบว่าการใช้ภาษาในการดวลแรปสดไทยสามารถปรากฏ
ถ้อยคำหยาบคายได้ มีการบริภาษ และการวิพากษ์วิจารณ์ได้ แม้ว่าจะไม่มีกฎข้อบังคับจากทาง
รายการให้ใช้ภาษาหยาบคาย แต่คนแรปในฐานะผู้ส่งสารก็สามารถเลือกใช้ถ้อยคำเหล่านั้นโดยที่ผู้รับ
สารจะไม่รู้สึกขัดใจ ขณะที่คู่แข่งที่ถูกบริภาษต้องคำนึงตลอดว่าไม่ควรนำถ้อยคำเหล่านั้นมายึดถือเป็น
จริงเป็นจังหลังจบเหตุการณ์การดวลแรปสดไทย 

3.2.7.2 บรรทัดฐานการปฏิสัมพันธ์ (Norm of Interaction) 
บรรทัดฐานการปฏิสัมพันธ์ หมายถึงกฎเกณฑ์การใช้ภาษาพูดที่กำหนดพฤติกรรมการ

แสดงออกของผู้ใช้ภาษา เกิดจากค่านิยมของชุมชนภาษานั้น ๆ  
บรรทัดฐานการปฏิสัมพันธ์ในการดวลแรปสดไทย แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ การ

ปฏิสัมพันธ์ของฝ่ายผู้อยู่บนเวที การปฏิสัมพันธ์ของฝ่ายผู้ชม และการปฏิสัมพันธ์ระหว่างฝ่ายผู้อยู่บน
เวทีกับฝ่ายผู้ชม มีรายละเอียดดังนี้ 
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1) การปฏิสัมพันธ์ของฝ่ายผู้อยู่บนเวที  
การปฏิสัมพันธ์ของฝ่ายผู้อยู่บนเวทีแบ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่ การปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนแรปกับ

คู่แข่ง และการปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนแรปกับพิธีกร ดีเจ ผู้ชูป้ายบอกรอบการแรป และทีมงาน มี
รายละเอียดดังนี้ 

1.1) การปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนแรปกับคู่แข่ง 
(1) คนแรปสามารถใช้ภาษาโดยไม่จำเป็นต้องคำนึงถึงบริบทหรือสถานภาพทางสังคมของ

ตนเองและคู่แข่งในขณะแรป 
ในการดวลแรปสดไทย บริบททางสังคมหรือสถานภาพทางสังคมของคนแรปและคู่แข่ง เช่น 

ระบบอาวุโส เพศ อาชีพ ฯลฯ มีบทบาทต่อการใช้ภาษาน้อยลงกว่าการใช้ภาษาท่ัวไป คนแรปมักจะใช้
ภาษาระดับหยาบคายเพ่ือบริภาษคู่แข่งโดยไม่คำนึงถึงปัจจัยอ่ืนใด นอกจากทักษะและความสามารถ
ในการแรปเท่านั้น อย่างไรก็ตามการใช้ลักษณะภาษารุนแรงข้างต้นเป็นกลวิธีทางภาษาที่แรปเปอร์ใช้
บนเวทีเท่านั้น หากไม่อยู่บนเวทีแรปเปอร์ก็จะใช้ภาษาโดยคำนึงถึงบริบทการสนทนาทั่วไปของ
สังคมไทย เช่น ความสนิทสนม ความอาวุโส เพศ เป็นต้น 

(2) คู่แข่งต้องไม่ทำร้ายร่างกายหรือพูดขัดขณะที่คนแรปกำลังแรป 
เนื้อหาการแรปในการดวลแรปสดไทยมักจะเป็นการบริภาษคู่แข่งให้เจ็บช้ำน้ำใจ แต่คู่แข่ง

ห้ามตอบโต้ด้วยความรุนแรง สัมผัสหรือทำร้ายร่างกายคนแรป จนกว่าจะถึงรอบการแรปของตนเอง 
อย่างไรก็ตามคู่แข่งสามารถมีปฏิกิริยาโต้ตอบด้วยท่าทีเพิกเฉยต่อการบริภาษได้ หรือในบางครั้ง หาก
คนแรปแสดงทักษะความสามารถจนน่ายอมรับ คู่แข่งอาจแสดงความชื่นชมการแรปของคนแรปได้
เช่นกัน 

1.2) การปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนแรปกับพิธีกร ดีเจ ผู้ชูป้ายบอกรอบการแรป และทีมงาน 
(1) คนแรปต้องเริ่มแรปเมื่อพิธีกรให้สัญญาณ ดีเจต้องเปิดดนตรี ผู้ชูป้ายบอกรอบการแรป

ต้องเดินขึ้นบนเวที และทีมงานต้องควบคุมเทคนิคต่าง ๆ 
ก่อนการแรปแต่ละรอบ พิธีกรจะประกาศฉายาของคนแรปเพ่ือให้ดีเจเปิดดนตรีสำหรับการ

แรป ในบางครั้งพิธีกรอาจประกาศลำดับรอบหรือกล่าวถึงเรื่องอ่ืน ๆ ด้วย หลังจากนั้นดีเจจะเริ่มเปิด
ดนตรีสำหรับการแรปในรอบนั้น ๆ เมื่อดนตรีเริ่มบรรเลงผู้ชูป้ายบอกรอบการแรปจะเดินถือแผ่นป้าย
ไปรอบเวที จากนั้นจึงลงจากเวทีไป คนแรปจะต้องเริ่มแรปจนดนตรีสิ้นสุดลงตามการจับเวลาของดีเจ 
อย่างไรก็ตามหากคนแรปต้องการหยุดแรปก่อนดนตรีจะสิ้นสุดลง คนแรปสามารถส่งสัญญาณหยุด
การบรรเลงดนตรีให้กับดีเจได้ 

(2) พิธีกรสองคนต้องควบคุมไม่ให้คนแรปและคู่แข่งสัมผัสร่างกายกัน 
ในระหว่างการแรป อาจมีเหตุการณ์ที่ไม่คาดคิด คู่แข่งอาจควบคุมอารมณ์ไม่ได้และอาจตอบ

โต้คนแรปด้วยความรุนแรง การสัมผัสร่างกายกันอาจนำไปสู่การกระทบกระทั่งที่มิอาจควบคุมได้ เพ่ือ
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ป้องกันเหตุทะเลาะวิวาทหรือการกระทบกระทั่งกัน พิธีกรทั้งสองซึ่งมีสิทธิ์อยู่บนเวทีจึงจำเป็นต้อง
คอยระวังเหตุการณ์ท่ีไม่พึงประสงค์เหล่านั้น 

2) การปฏิสัมพันธ์ของฝ่ายผู้ชม 
(1) ผู้ชมจะต้องอยู่ในบริเวณของตนเองตามราคาบัตรที่ซื้อมา 
การดวลแรปสดไทยแต่ละครั้งจะกำหนดพ้ืนที่ของผู้ชมแตกต่างกันไปตามราคาบัตรเข้า

ร่วมงานที่ผู้ชมซื้อ ผู้ชมที่มีบัตรยืนจะต้องเข้าไปอยู่ในพื้นที่ยืนสำหรับผู้ชมซึ่งอยู่ติดกับเวที ส่วนผู้ชมที่มี
บัตรนั่งจะต้องเข้าไปอยู่ในพื้นที่นั่งสำหรับผู้ชมซึ่งอยู่ถัดพ้ืนที่ยืนสำหรับผู้ชมออกไปจากเวที 

(2) ผู้ชมต้องไม่ทะเลาะวิวาทกัน 
ผู้ชมจะอยู่ในพ้ืนที่ตามสิทธิ์บัตรเข้าร่วมงานของตน โดยไม่ได้แบ่งเป็นพ้ืนที่ของผู้สนับสนุนคน

แรปคนใดคนหนึ่งมาอยู่รวมกันเป็นกลุ่ม ดังนั้นผู้ชมที่สนับสนุนคนแรปต่างกันอาจอยู่ใกล้กันได้ แต่ไม่
ว่าการดวลแรปบนเวทีจะรุนแรงเพียงใด ผู้ชมต้องควบคุมอารมณ์ของตนและห้ามทะเลาะวิวาทกัน
เด็ดขาด 

3) การปฏิสัมพันธ์ระหว่างฝ่ายผู้อยู่บนเวทีกับฝ่ายผู้ชม 
(1) คนแรปสามารถขอเสียงให้กำลังใจจากผู้ชมได้ 
เมื่อดนตรีเริ่มบรรเลง คนแรปมักจะเรียกความสนใจจากผู้ชมด้วยคำพูดต่าง ๆ คนแรปส่วน

ใหญ่จะใช้คำว่า “โย่” “เย่” “เฮ้” หรือ “เอ้” เพ่ือส่งสัญญาณให้ผู้ชมรู้ว่าตนกำลังจะแรป และผู้ชมก็
จะสนใจการแรปของคนแรปคนนั้น หรืออาจมีส่วนร่วมกับการแรปด้วยการร้อง “เอ้” พร้อมกันไป
พร้อม ๆ จังหวะดนตรี 

(2) ผู้ชมสามารถส่งเสียงได้เมื่อรู้สึกพอใจการแรปของคนแรป 
ในระหว่างการแรป ผู้ชมไม่จำเป็นต้องเงียบเพ่ือฟังแรปของคนแรป แต่การมีส่วนร่วมในการ

แรปหรือจังหวะดนตรีที่ใช้แรปเป็นสิ่งสำคัญที่แสดงให้เห็นว่าคนแรปคนดังกล่าวมีความสามารถสร้าง
ความบันเทิงให้กับผู้ชมได้ ดังนั้นเมื่อผู้ชมพึงพอใจการแรปของคนแรป ไม่ว่าจะเป็นด้านเนื้อหาหรือ
ทักษะทางการแรป ผู้ชมก็สามารถส่งเสียงเพ่ือแสดงความชื่นชอบพอใจหรือให้กำลังใจคนแรปได้ 

ตัวอย่างที ่9 ไอ้เห้ียดอนดี้ ไปท่องสูตรคูณแมแ่ปดไป 
ไอ้เห้ียดอนดี้ ไปท่องสูตรคูณแมแ่ปด 
ไปท่องสตูรคูณแม่แปดไป (ผูช้มพูดพร้อมกัน) 
ไอ้เห้ียดอนดี้ไปท่องสูตรคูณแมแ่ปดไป  
มึงอวดความรู้ อวดนั่น อวดนี่ เดี๋ยวกูก็ตีแว่นแตกเลยไอ้แว่น 
(ผู้ชมสง่เสียงพร้อมกัน) 
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(3) ผู้ชมจะต้องให้เกียรติคนแรปโดยไม่รบกวนการแรปของคนแรป 
ในการดวลแรปสดไทยแต่ละครั้ง ผู้ชมย่อมมีคนแรปที่ชื่นชอบและคนแรปที่ตนไม่ชอบหรือ

เป็นคู่แข่งของคนแรปที่ตนชื่นชอบ อย่างไรก็ตามการแสดงออกของผู้ชมควรจะเป็นการให้กำลังใจคน
แรปที่ตนชื่นชอบ สำหรับการแสดงออกต่อคนแรปที่ตนไม่ชื่นชอบหรือคู่แข่งนั้นอาจแสดงท่าทีท้าทาย
หรือเพิกเฉยได้ การแสดงความไม่พอใจหรือโห่ไล่นั้นอาจทำได้เช่นกัน แต่ต้องไม่มากหรือนานเกินไป
จนรบกวนการแรปของคนแรป 

(4) ผู้ชมต้องส่งเสียงเมื่อพิธีกรขอให้ส่งเสียงให้กำลังใจคนแรป 
ก่อนเริ่มการแรปแต่ละรอบ พิธีกรมักจะประกาศฉายาของคนแรปและขอเสียงให้กำลังใจคน

แรปที่กำลังจะแรป ผู้ชมก็จะส่งเสียงตอบรับการเชิญชวนให้ส่งเสียงของพิธีกร 
(5) ผู้ชมสามารถแสดงปฏิกิริยาต่อการแรปของคนแรปได้ แต่ต้องไม่ยึดเนื้อหาการแรปเป็น

เรื่องจริงจังหลังจบการดวลแรปสดไทย 
คำพูดหรือเนื้อหาการแรปบนเวทีการดวลแรปสดไทยค่อนข้างรุนแรง ผู้ชมอาจไม่พอใจและ

แสดงท่าทีต่อการแรปนั้นได้ แต่ต้องคำนึงเสมอว่าการใช้ภาษาลักษณะดังกล่าวเป็นกลวิธีทางภาษาที่
คนแรปใช้เพ่ือวิพากษ์วิจารณ์หรือบริภาษกันเพ่ือดวลแรปสดเท่านั้น ผู้ชมไม่ควรยึดถือสิ่งเหล่านั้นเป็น
สำคัญหลังการดวลแรปสดไทยสิ้นสุดลงซึ่งสอดคล้องกับบรรทัดฐานการตีความ 

3.2.8 ประเภทการสื่อสาร (Genre) 
ประเภทการสื่อสาร หมายถึงประเภทหรือชนิดของหรือถ้อยคำที่ใช้สื่อสาร มักมีชื่อเรียก

เฉพาะกำหนดไว้แล้ว เช่น กลอนสุภาพ อินทรวิเชียรฉันท์ คำนำ บทบรรณาธิการ เป็นต้น (อมรา ประ
สิทธ์รัฐสินธุ์, 2550) อาจพิจารณาในระดับของปริจเฉทหรือสัมพันธสาร (discourse) เช่น การแสดง
ความคิดเห็น การสืบพยาน บทความแสดงความคิดเห็น เป็นต้น 

ประเภทการสื่อสารในการดวลแรปสดไทยคือการแข่งขันเพ่ือหาผู้ชนะในแต่ละรอบการ
ประชันด้วยการตัดสินจากทักษะและฝีมือการแรปของผู้ เข้าแข่งขันหรือแรปเปอร์ ดังนั้นแรปเปอร์จึง
ไม่ได้เลือกใช้เพลงแรปทั่วไป แต่จะเลือกใช้เพลงแรปดิส (Disrespect Rap Music) ซึ่งหมายถึงเพลงที่
ใช้การพูดให้ลงจังหวะเพลง และมีเนื้อหาโจมตีเป้าหมายเพ่ือแสดงให้เห็นว่าสิ่งที่ถูกโจมตีนั้น ไม่ได้รับ
การเคารพหรือยกย่องจากคนแรป 

องค์ประกอบต่าง ๆ ในการดวลแรปสดไทยสัมพันธ์กันอย่างเห็นได้ชัด การประชันด้วยเพลง
แรปดิสนี้ถือเป็นองค์ประกอบสำคัญในการดวลแรปสดไทย ในเพลงแรปดิสนั้นมักจะใช้ภาษาระดับ
หยาบคายและมีเนื้อหาวิพากษ์วิจารณ์ซึ่งสอดคล้องกับการใช้น้ำเสียงและวัจนกรรมบริภาษของ 
แรปเปอร์ ทั้งนี้การเลือกใช้วัจนกรรมดังกล่าวก็เป็นผลมาจากจุดมุ่งหมายของแรปเปอร์เพื่อชนะในการ
ประชัน แม้ว่าการใช้ภาษาในการดวลแรปสดไทยจะไม่เหมาะสมในบริบทการสื่อสารทั่วไป แต่ด้วย
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บรรทัดฐานการตีความที่มีร่วมกันของทั้งผู้ส่งสารและผู้รับสาร จึงทำให้ผู้ร่วมสถานการณ์สื่อสาร
ทั้งหมดยอมรับภาษาระดับนี้ได้ 

การศึกษาความรู้เบื้องต้นและการพิจารณาองค์ประกอบการสื่อสารในการดวลแรปสดไทย
ช่วยให้ทราบบริบทในเหตุการณ์สื่อสาร เนื่องจากบริบทเหล่านี้ถือเป็นวิถีปฏิบัติที่ผู้ร่วมเหตุการณ์
สื่อสารยึดถือร่วมกันจึงทำให้ผู้ร่วมเหตุการณ์สื่อสารตัดสินใจเลือกใช้กลวิธีทางภาษาลักษณะต่าง ๆ ที่
สอดคล้องกับวิถีปฏิบัติดังกล่าว 

สิ่งที่น่าสังเกตข้อหนึ่งคือการดวลแรปสดไทยมีลักษณะบรรยากาศเหมือนการชกมวย เมื่อ
พิจารณาจากฉากที่มีการใช้เวทียกสูงล้อมรอบด้วยผู้ชมคล้ายเวทีมวย มีพิธีกรสองคนยืนอยู่บนเวที
คล้ายกรรมการมวย มีแรปเปอร์สองคนบนเวทีคล้ายนักมวย มีผู้ชูป้ายบอกรอบการแรป และผู้ชม
สามารถส่งเสียงให้กำลังใจแรปเปอร์ได้ตลอดเวลาเช่นเดียวกับในการชกมวย ลักษณะที่คล้ายคลึงกัน
เหล่านี้น่าจะเป็นความพยายามในการสร้างบรรยากาศให้การดวลแรปสดไทยเป็นการต่อสู้กันด้วยการ
แรป อันอาจจะแสดงให้เห็นความคิดบางประการของแรปเปอร์ได้ หากพิจารณาร่วมกับกลวิธีทาง
ภาษา 

ในบทต่อไปจะแสดงให้เห็นถึงกลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสดไทย ทั้งนี้ผู้วิจัยเลือกศึกษา
เฉพาะช่วงของแรปเปอร์ในการดวลแรปสดไทยเท่านั้น เนื่องจากผู้ใช้ภาษาคือแรปเปอร์ซึ่งต้องการ
นำเสนอตัวตนผ่านกลวิธีทางภาษาที่สอดคล้องกับบริบทการดวลแรปสดไทย กลวิธีทางภาษานี้จะ
วิเคราะห์ร่วมกับองค์ประกอบการสื่อสารเพ่ือนำไปสู่การวิเคราะห์อัตลักษณ์ของแรปเปอร์ไทยต่อไป 



 

บทที่ 4 
กลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสดไทย 

กลวิธีทางภาษาเป็นการเลือกใช้ลักษณะภาษา เช่น การเลือกใช้ถ้อยคำ ไวยากรณ์ รูปแบบ
หรือประเภทของข้อความ เป็นต้น เพ่ือให้บรรลุจุดประสงค์บางประการในการสื่อสาร ดังนั้นการศึกษา
กลวิธีทางภาษาจึงทำให้ทราบทั้งลักษณะภาษา และทราบถึงความคิดที่แฝงอยู่ในข้อความได้ (จันทิมา 
อังคพณิชกิจ, 2561) 

ในบทนี้ ผู้วิจัยจะวิเคราะห์กลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสดไทย เพ่ือให้ทราบถึงลักษณะ
ภาษาของแรปเปอร์ และจุดมุ่งหมายในการสื่อสารของแรปเปอร์ที่สัมพันธ์กับลักษณะภาษาเหล่านั้น 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสดไทย แบ่งออกเป็น 8 กลวิธี ได้แก่  
1) การใช้คำ 2) การใช้เสียงประกอบจังหวะ 3) การใช้สัมผัสคล้องจอง 4) การซ้ำ 5) การหักล้าง
ถ้อยคำ 6) การใช้ภาษาอังกฤษ 7) การใช้ถ้อยคำนัยผกผัน และ 8) การใช้อุปลักษณ์ มีรายละเอียด
ดังนี้ 

4.1 การใช้คำ 
การใช้คำในการดวลแรปสดไทยสามารถแบ่งเป็น 6 กลวิธี ได้แก่ 1) การใช้คำเพ่ือเพ่ิมหรือลด

สถานภาพ 2) การใช้คำที่มีความหมายเชิงบวก 3) การใช้คำที่มีความหมายเชิงลบ 4) การใช้คำปฏิเสธ 
5) การใช้คำหยาบ และ 6) การใช้คำสมญานาม มีรายละเอียดดังนี้ 

4.1.1 การใช้คำเพื่อเพิ่มหรือลดสถานภาพ 
สถานภาพ หมายถึง ฐานะ ตำแหน่งหรือเกียรติยศของบุคคลที่ปรากฏในสังคม รวมถึงสิทธิ

หน้าที่ตามบทบาทของบุคคล (ราชบัณฑิตยสถาน, 2556) ด้วยเหตุนี้ สถานภาพจึงเกี่ยวข้องกับเพศ 
อายุ อาชีพ หรือบทบาทอ่ืน ๆ ในสังคม 

ในการใช้ภาษา ผู้พูดต้องคำนึงถึงมิติทางสังคมและความสัมพันธ์ระหว่างตนกับผู้ ฟังเพ่ือใช้
ภาษาให้เหมาะสมกับผู้ฟัง ดังนั้นรูปภาษาบางชนิดจึงแสดงให้เห็นสถานภาพระหว่างผู้พูดและผู้ฟังได้ 
(ศิริพร ภักดีผาสุข, 2561) เช่นเดียวกับในการดวลแรปสดไทย คนแรปและคู่แข่งต่างก็มีสถานภาพของ
ตนเองอยู่ก่อนแล้ว โดยเฉพาะความแตกต่างของอายุที่ส่งผลให้คนแรปและคู่แข่งมีสถานภาพแตกต่าง
กันอย่างชัดเจน กล่าวคือแรปเปอร์ที่มีอายุมากกว่าอาจจะมีสถานภาพสูงกว่าแรปเปอร์ที่มีอายุน้อย
กว่า ทั้งนี้เป็นผลมาจากการให้ความสำคัญกับอายุของคนในสังคมไทย ผู้ที่มีอายุมากก็จะมีอำนาจมาก
และมีสถานภาพสูงกว่า มีอำนาจในการตัดสินใจ หรือสามารถออกคำสั่งให้ผู้ที่มีอายุน้อยปฏิบัติตามได้ 
(อมรา ประสิทธ์รัฐสินธุ์, 2550) 
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อย่างไรก็ตาม ในการดวลแรปสดไทย หากคู่แข่งมีอายุมากกว่าหรือมีสถานภาพสูงกว่าคนแรป 
คนแรปอาจจะพยายามลบเลือนความแตกต่างของสถานภาพดังกล่าว โดยใช้รูปภาษาที่ลดสถานภาพ
ของคู่แข่งลงมาให้เท่ากันหรือต่ำกว่าตน หรือในทางกลับกัน หากคนแรปมีอายุมากกว่าหรือสถานภาพ
สูงกว่าคู่แข่ง คนแรปก็จะเน้นย้ำสถานภาพดังกล่าว โดยใช้รูปภาษาท่ีกดคู่แข่งลงไป 

ในการดวลแรปสดไทย คนแรปใช้คำเพ่ือเพ่ิมสถานภาพตนเอง แต่ในขณะเดียวกันก็ลด
สถานภาพคู่แข่ง แบ่งออกเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ 1) การใช้คำสรรพนามเพ่ือเพ่ิมหรือลดสถานภาพ  
2) การใช้คำนำหน้าเพ่ือเพ่ิมหรือลดสถานภาพ และ 3) การใช้คำลงท้ายเพ่ือเพ่ิมหรือลดสถานภาพ 
ดังนี้ 

4.1.1.1 การใช้คำสรรพนามเพื่อเพิ่มหรือลดสถานภาพ 
คำสรรพนามคือคำที่ใช้แทนผู้พูด ผู้ฟัง และผู้ที่ถูกกล่าวถึง อาจเป็นคำบุรุษสรรพนาม เช่น 

คุณ เขา เรา ท่าน หรืออาจเป็นคำนามอ่ืน ๆ ที่ทำหน้าที่แทนคำนาม ได้แก่ คำเรียกญาติ เช่น พ่ี น้อง 
คำเรียกยศหรือตำแหน่ง เช่น ครู หมอ ท่านอธิบดี และชื่อเฉพาะ เช่น ดุสิต ตั้ม การเลือกใช้  
คำสรรพนามบ่งบอกถึงสถานภาพระหว่างผู้พูดและผู้ฟัง เนื่องจากผู้พูดจำเป็นต้องคำนึงถึงความ
เหมาะสมและความสุภาพให้สอดคล้องกับบริบทการสนทนานั้น ๆ (ศิริพร ภักดีผาสุข, 2561) 

ตัวอย่างเช่น การใช้คู่บุรุษสรรพนาม “ผม” กับ “คุณ” อาจแสดงให้เห็นถึงความอาวุโสและ
สถานภาพที่เท่ากันระหว่างผู้พูดและผู้ฟัง แต่ไม่มีความสนิทสนม หรืออาจแสดงให้เห็นถึงสถานการณ์
การสนทนาที่เป็นทางการ ในทางกลับกัน การใช้คู่บุรุษสรรพนามว่า “กู” กับ “มึง” อาจแสดงให้เห็น
ความสนิทสนมระหว่างผู้พูดและผู้ฟัง และแสดงให้เห็นว่าเป็นสถานการณ์ที่ไม่เป็นทางการ อย่างไรก็
ตาม ในการดวลแรปสดไทยซึ่งเป็นบริบทการสื่อสารที่ไม่ได้มีเพียงแค่คนแรปเป็นผู้พูดและคู่แข่งเป็น
ผู้ฟังเท่านั้น แต่มีผู้ร่วมเหตุการณ์สื่อสารอ่ืนด้วย การใช้คู่บุรุษสรรพนาม “กู” กับ “มึง” ท่ามกลาง
บุคคลอืน่ จึงกลับกลายเป็นการไม่ให้เกียรติและลดสถานภาพคู่แข่ง 

สำหรับคู่บุรุษสรรพนาม “กู” กับ “มึง” พรพิมล เสนะวงศ์ (2554) กล่าวว่าในอดีตผู้ที่
สามารถใช้คำบุรุษสรรพนามคู่นี้ได้คือผู้ที่มีสถานภาพเหนือกว่า ดังปรากฏในเสภาเรื่องขุนช้างขุนแผน
ว่าผู้ที่ใช้สรรพนามดังกล่าวคือพระเจ้าแผ่นดิน ในขณะที่ผู้ฟังเป็นทหารซึ่งมีสถานภาพต่ำกว่าและไม่
สามารถใช้คำบุรุษสรรพนามดังกล่าวกับพระเจ้าแผ่นดินได้ ส่วนในภาษาไทยปัจจุบัน คู่บุรุษสรรพนาม 
“กู” กับ “มึง” ถือเป็นคำไม่สุภาพ แต่สามารถใช้เพ่ือแสดงความสนิทสนม ความเป็นอันหนึ่งอัน
เดียวกัน และมีนัยยะที่เท่าเทียมกันระหว่างผู้พูดและผู้ฟังซึ่งอยู่ในกลุ่มเดียวกันได้ อย่างไรก็ตาม หากผู้
พูดและผู้ฟังไม่มีความสนิทสนมกัน การใช้คำบุรุษสรรพนามคู่นี้จะกลายเป็นการแสดงอำนาจด้านใด
ด้านหนึ่งของผู้พูด และนำมาซึ่งความไม่พอใจของผู้ฟังเนื่องจากผู้ฟังเห็นว่าผู้พูดพยายามยกสถานะ
ของตัวเองให้สูงกว่าผู้ฟัง 
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ในการดวลแรปสดไทย คนแรปใช้คำบุรุษสรรพนามเพ่ือลดสถานภาพผู้ฟัง เช่น กู มึง มัน ดัง
ตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่10 คนแรป : P-HOT (อายุน้อยกว่า)  
คู่แข่ง : TORDED (อายุมากกว่า) 
ที่กูออกรายการเทคมีเอ้าท์เค้าเชิญไป 
ลองมึงยื่นใบสมัคร ทีมงานเค้าบอกไอ้เห้ียนี่ใครอะ 
และมึงนะ่มาจากไหน 
มึงเกิดเห้ียไร หรือว่ามึงเกิดมาจากกอไผ่ 

จากตัวอย่างที่ 10 แม้ว่า P-HOT ซึ่งเป็นคนแรปจะมีอายุน้อยกว่า TORDED ซึ่งเป็นคู่แข่ง แต่
คนแรปกลับเลือกใช้คำสรรพนามบุรุษที่ 1 แทนตัวเองว่า “กู” และใช้คำสรรพนามบุรุษที่ 2 แทน
คู่แข่งว่า “มึง” การใช้คำบุรุษสรรพนามคู่นี้แสดงให้เห็นว่าคนแรปพยายามลดสถานภาพคู่แข่งจากเดิม
ที่สูงกว่าให้ลงมาเท่ากันหรือต่ำกว่าตน ในขณะเดียวกันก็ยกสถานภาพของตนเองขึ้นไปให้สูงกว่าหรือ
เท่ากับคู่แข่ง 

ตัวอย่างที ่11 คนแรป : KENNOI (อายุน้อยกว่า)  
คู่แข่ง : MODEVAN (อายุมากกว่า และมีอาชีพตำรวจ) 
เยี่ยว ๆ เซกกะเด้าเยี่ยว 
มันบอกว่ามันจะฟาดกับลาบเลีย่ว 

จากตัวอย่างที่  11 KENNOI ซึ่ งเป็นคนแรป  หันไปพูดกับผู้ชม โดยมี เนื้อหาเกี่ยวกับ 
MODEVAN ซึ่งเป็นคู่แข่ง แม้ว่าคนแรปจะอายุน้อยกว่าคู่แข่ง แต่คนแรปก็เลือกใช้คำสรรพนามบุรุษที่ 
3 คือ “มัน” เพื่ออ้างถึงคู่แข่ง นอกจากนี ้การใช้บุรุษสรรพนาม “มัน” ยังเผยให้เห็นว่าคนแรปไม่ได้ให้
ความสนใจอาชีพตำรวจของคู่แข่ง ซึ่งนับว่าเป็นอาชีพที่คนในสังคมส่วนใหญ่ให้ความเคารพ การใช้คำ
บุรุษสรรพนามดังกล่าวจึงแสดงให้เห็นว่าคนแรปพยายามลบเลือนสถานภาพของคู่แข่ง ทั้งทางด้าน
อายุ และทางด้านอาชีพ ทั้งนี้ก็เพ่ือลดสถานภาพของคู่แข่งลงมาให้เท่ากันหรือต่ำกว่าตน และเพ่ิม
สถานภาพของตนให้สูงกว่าหรือเท่ากับคู่แข่งไปพร้อมกัน 

ตัวอย่างที ่12 คนแรป : MODEVAN  (อายุมากกว่า) 
คู่แข่ง : P-HOT (อายุน้อยกว่า) 
/khuaj0/เหอะปอนด์ /khuaj0/เหอะปอนด์ 
มึงแรปแต่ละที แม่งทำคนดูเค้าหงอยเหงา 
กูเป็นผู้หญิง กูไม่/jet3/มึง แน่ แน่นอน 
เพราะมึง/jet3/แต่ละทีมึงทำกูหงอยเหงา 
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จากตัวอย่างที่  12 MODEVAN ซึ่งเป็นคนแรป  กล่าวกับ P-HOT ซึ่งเป็นคู่แข่ง โดยใช้  
คำสรรพนามบุรุษที่ 1 คือ “กู” แทนตนเอง และใช้คำสรรพนามบุรุษที่ 2 คือ “มึง” แทนคู่แข่ง  
คำบุรุษสรรพนามเหล่านี้แสดงให้เห็นว่าคนแรปซึ่งมีอายุมากกว่าพยายามเน้นย้ำสถานภาพที่ต่ำกว่า
ของคู่แข่งซึ่งมีอายุน้อยกว่า ด้วยเหตุนี้ จากเดิมที่สถานภาพของคู่แข่งต่ำอยู่แล้ว ก็จะยิ่งต่ำลงไปอีก 

นอกจากนี้ ในกรณีที่คนแรปและคู่แข่งมีอายุเท่ากัน คนแรปก็พยายามใช้คำสรรพนามเพ่ือ
เพ่ิมสถานภาพของตนเองให้สูงขึ้น ขณะเดียวกันก็ลดสถานภาพของคู่แข่งลงไป ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่13 คนแรป: SUPER-B (อายุเท่ากัน) 
คู่แข่ง: PEE CLOCK (อายุเท่ากนั) 
น้ำกระท่อมมันก็ดี แต่เก็บไว้เกินที่บา้น 
อยากกระทืบหน้าน้องซักทีพอดีส้นตีนพี่ว่างอะ 

จากตัวอย่างที่ 13 คนแรปใช้คู่สรรพนาม “พ่ี” กับ “น้อง” ซึ่งเป็นคำเรียกญาติที่ทำหน้าที่
เป็นคำสรรพนาม แม้ว่าคนแรปกับคู่แข่งจะมีอายุเท่ากัน แต่คนแรปกลับใช้คำสรรพนามแทนตัวเองว่า 
“พ่ี” ซึ่งมีนัยความหมายของอายุที่มากกว่า แสดงถึงประสบการณ์ท่ีมากกว่า และมีความน่าเชื่อถือ ทำ
ให้สถานภาพของคนแรปสูงขึ้น ในขณะที่คนแรปใช้คำสรรพนามแทนคู่แข่งว่า “น้อง” ซึ่งมีนัย
ความหมายของอายุที่น้อยกว่า แสดงถึงความเป็นเด็กที่ด้อยประสบการณ์ และไม่น่าเชื่อถือ ทำให้
สถานภาพของคู่แข่งต่ำลงไป การใช้คู่สรรพนาม “พ่ี” กับ “น้อง” จึงแสดงให้เห็นว่าคนแรปพยายาม
เพ่ิมสถานภาพของตนเองให้สูงกว่าคู่แข่ง ในขณะเดียวกันก็ลดสถานภาพของคู่แข่งลงไปให้ต่ำกว่าตน 

การใช้คำสรรพนามของคนแรปแสดงให้เห็นว่าคนแรปพยายามยกสถานภาพของตนให้สูงขึ้น 
ในขณะเดียวกันก็ลดสถานภาพคู่แข่งให้ต่ำลงไป แม้ว่าในบางบริบท การใช้คู่สรรพนาม “กู” กับ “มึง” 
หรือ “พ่ี” กับ “น้อง” จะแสดงถึงความสนิทสนมระหว่างผู้พูดและผู้ฟัง อย่างไรก็ตาม ในกรณีของการ
ดวลแรปสดไทย คนแรปไม่ได้ต้องการแสดงความสนิทสนม แต่กลับต้องการเพ่ิมระยะห่างระหว่างตน
กับคู่แข่งให้มากข้ึน นอกจากนี้ การใช้สรรพนามดังกล่าวยังเป็นการลดความสำคัญของสถานภาพอันมี
ผลมาจากบริบททางสังคม เช่น อายุ อาชีพ ให้น้อยลงไป เพ่ือช่วยให้ผู้ที่มีสถานภาพต่ำกว่ากลับกลาย
มาเป็นผู้ที่มีสถานภาพเท่ากันหรือสูงกว่า หรือให้ผู้ที่มีสถานภาพสูงกว่ายังคงรักษาสถานภาพของตนไว้
ได ้

4.1.1.2 การใช้คำนำหน้าเพื่อเพิ่มหรือลดสถานภาพ 
คำนำหน้า หมายถึง คำที่ใช้นำหน้าคำสรรพนาม และไม่สามารถปรากฏลำพังได้ เช่น “ไอ้

น้อง” คำว่า “ไอ้” เป็นคำนำหน้า ในขณะที่คำว่า “น้อง” เป็นคำเรียกญาติที่ทำหน้าที่เป็นคำ  
สรรพนาม หรือ “น้องหมอ” คำว่า “น้อง” จะกลายเป็นคำนำหน้า ส่วนคำว่า “หมอ” เป็นคำเรียก
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อาชีพที่ทำหน้าที่เป็นคำสรรพนาม การเลือกใช้คำนำหน้านามมีส่วนสัมพันธ์กับบริบททางสังคม 
โดยเฉพาะการแสดงถึงเพศหรือสถานภาพของผู้ฟังว่าสูง เทียบเท่าหรือต่ำกว่าผู้พูด ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่14 คนแรป : AMAZING (อายุน้อยกว่า) 
คู่แข่ง : DARKFACE (อายุมากกว่า) 
กระจอกก็คือกระจอกและไม่ต้องบอกว่ายังไม่ชำนาญ 
พูดไม่ใช่วา่แขวะแล้วมึงอยา่กระแดะ ไอ้บัง กูรำคาญ 

ในตัวอย่างที่  14 คนแรปใช้คำนำหน้า คือคำว่า “ไอ้” นำหน้าคำว่า “บัง” ซึ่ งเป็น 
คำสรรพนามที่คนแรปใช้อ้างถึงคู่แข่ง เนื่องจากคู่แข่งเป็นคนภาคใต้และมีผิวดำ คนแรปจึงเหมารวมว่า
คู่แข่งมีเชื้อสายมลายู และเรียกคู่แข่งว่า “บัง” การใช้คำนำหน้าร่วมกับคำสรรพนามนี้จึงเป็นการลด
สถานภาพคู่แข่งจากเดิมที่สูงกว่าคนแรป เพราะคู่แข่งมีอายุมากกว่าและมีความอาวุโสกว่าคนแรป ให้
ลงมาต่ำกว่าคนแรป 

ตัวอย่างที ่15 คนแรป : MODEVAN (อายุมากกว่า)  
คู่แข่ง : P-HOT (อายุน้อยกว่า) 
อะไรไอ้ปอนด์ อะไรไอ้ปอนด์ กแูข็งเหมือนเหล็กกลึง 
จะแดกส้นตนีหรือเต้าทึง 

ในตัวอย่างที่ 15 คนแรปใช้คำนำหน้า คือคำว่า “ไอ้” นำหน้าชื่อของคู่แข่งเพ่ือลดสถานภาพ
ของคู่แข่งลงไป แม้ว่าเดิมคนแรปจะมีสถานภาพสูงกว่าอยู่แล้ว เนื่องจากคนแรปมีอายุมากกว่าและมี
ความอาวุโสมากกว่า แต่การใช้คำนำหน้าว่า “ไอ้” เป็นการดูหมิ่นและเหยียดหยาม ทำให้สถานภาพ
ของคู่แข่งลดต่ำลงไปอีก 

ในบางครั้ง คำเรียกญาติอาจทำหน้าที่เป็นคำนำหน้าได้ ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่16 คนแรป: TAHMAG (อายุเท่ากัน) 
คู่แข่ง: D3 (อายุเท่ากัน) 
ยีนเอ๊ย คิดได้ไงถึงมาจับกบักู ทาแม็ก(?)น่ะมนัจะไปต่อ 
ส่วนน้องยนีควรกลับไปฝึกหัดแรปอีกที ในระดับไฮสคูล 
มันอาจจะยากแต่หนูยีนต้องตัง้ใจ ทำการบา้นมาให้ดี 
อย่ามาดีแต่ปาก รอบนี้กูไปต่อ ส่วนมึงเข้ามาเพราะจะเอาน้ำ เอาข้าวฟรี 

จากตัวอย่างที่ 16 แม้ว่าคนแรปกับคู่แข่งจะมีอายุเท่ากัน แต่คนแรปกลับใช้คำนำหน้าว่า 
“น้อง” และ “หนู” นำหน้าคำว่า “ยีน” ซึ่งเป็นชื่อของคู่แข่ง คำนำหน้าทั้งสองคำนี้มีนัยยะของ
สถานภาพที่ต่างกันระหว่างผู้พูดกับผู้ฟัง กล่าวคือคำว่า “น้อง” เป็นคำเรียกญาติที่ทำหน้าที่เป็นคำ
นำหน้าซึ่งมีนัยความหมายของอายุและประสบการณ์ที่น้อยกว่า ทำให้สถานภาพด้อยลงไป และคำว่า 
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“หนู” ก็เป็นคำสรรพนามที่ทำหน้าที่เป็นคำนำหน้านามซึ่งมีนัยความหมายของสถานภาพที่ด้อยกว่า
เช่นกัน การใช้คำนำหน้าดังกล่าวประกอบกับชื่อของคู่แข่งจึงเป็นการลดสถานภาพของคู่แข่ง จากเดิม
ที่เท่ากันให้ด้อยลงไป 

ตัวอย่างที ่17 คนแรป : K.KRON (อายุใกล้เคียงกัน) 
คู่แข่ง : STAGE-N (อายุใกล้เคียงกัน) 
นักร้องเค้ามีแต่นิวจิ๋ว 
นิวบอกที่ต้องแดกรก เพราะว่าตอนเกิดน้องนิวหิวไง นิว 

จากตัวอย่างที่ 17 แม้ว่าคนแรปกับคู่แข่งจะมีอายุใกล้เคียงกัน แต่คนแรปกลับใช้คำนำหน้าว่า 
“น้อง” นำหน้าคำว่า “นิว” ซึ่งเป็นชื่อของคู่แข่ง จะสังเกตได้ว่าในตอนแรก คนแรปกล่าวถึงคู่แข่งโดย
ใช้ชื่อเท่านั้น แต่ต่อมาคนแรปใส่คำนำหน้าว่า “น้อง” เพื่อแสดงให้เห็นว่าคู่แข่งมีสถานภาพที่ด้อยกว่า 
มีประสบการณ์น้อยกว่า มีความน่าเชื่อถือน้อยกว่า การใช้คำนำหน้านี้จึงเป็นการลดสถานภาพของ
คู่แข่งจากเดิมที่เท่ากันให้ต่ำลงไป 

4.1.1.3 การใช้คำลงท้ายเพื่อเพิ่มหรือลดสถานภาพ 
ในภาษาไทย คำลงท้ายคือคำปรากฏในตำแหน่งท้ายสุดของประโยคเพ่ือช่วยให้ประโยค

สนทนาเป็นธรรมชาติ และสามารถสื่ออารมณ์ความรู้สึกท่ีผู้พูดมีต่อเนื้อความหรือคู่สนทนา นอกจากนี้ 
คำลงท้ายยังแสดงสถานภาพของผู้พูดและผู้ฟังได้เช่นกัน (รัชดา ปลาบู่ทอง, 2552; วิจินต์ ภานุพงศ์, 
2532) 

ในการดวลแรปสดไทย คนแรปใช้คำลงท้ายที่ลดสถานภาพผู้ฟัง ได้แก่ วะ เว้ย โว้ย ดัง
ตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่18 คนแรป : 8BOTSBOYZ (อายนุ้อยกว่า)  
คู่แข่ง : TORDED (อายุมากกว่า) 
อยู่บนเวทีอะแสงไฟมันทำให้หนา้ใส 
แต่พี่มีแสงอะไรทำไมมนัทำให้หน้า/hi:4/วะ 

ในตัวอย่างที่ 18 แม้คู่แข่งจะอายุมากกว่า สังเกตได้จากการใช้คำว่า “พ่ี” แต่คนแรปกลับใช้
คำลงท้าย “วะ” ซึ่งถือเป็นคำไม่สุภาพ การใช้คำลงท้ายที่ขัดกับสถานภาพของคู่แข่งจึงทำให้
สถานภาพของคู่แข่งจากเดิมที่อยู่สูงกว่าถูกลดลงมาให้เท่ากับหรือต่ำกว่าสถานภาพของคนแรป  

ตัวอย่างที ่19 คนแรป : LIL ICE (อายุใกล้เคียงกัน)   
คู่แข่ง : OZMOSISZ (อายุใกล้เคียงกัน) 
เฮ้ยกูไม่อยากจะพูดมาก 
ถึงเวลามึงตายมึงก็เตรียมชะตาขาดเว้ย 
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มึงมันลูกตุ๊ดดา่ผู้หญิง 
มาสู้อะไร กูเนี่ยลูกซสุเว้ย 
มึงแค่เด็กสะพานพทุธเว้ย 
กูเนี่ยรุ่นใหญ่เว้ย กูจอร์จดับเบิ้ลยูบุชเว้ย 

ตัวอย่างที ่20 คนแรป : HASSADIN (อายุใกล้เคียงกัน)  
คู่แข่ง : WAY-G (อายุใกล้เคียงกัน) 
โว้ อันดับแรกเว้ย มึงขอกูเริ่มก่อนเหรอ 
แต่แรปมึงหมาไม่แดก กูบอกไปหัดเพิ่มก่อนก่อนเว้ยปืน 
อย่าทำเปน็เก่ง อย่าทำเปน็เก่ง 
สกิลมึงหมาไม่แดก อย่าทำเปน็เบ่ง อย่าทำเป็นเบง่โว้ยปืน 

ในตัวอย่างที่ 19 และตัวอย่างที่ 20 คนแรปใช้คำลงท้าย “เว้ย” และ “โว้ย” ซึ่งเป็นคำไม่
สุภาพ เพ่ือแสดงให้เห็นว่าไม่จำเป็นต้องให้เกียรติสถานภาพของคู่แข่ง อนึ่ง เนื่องจากบรรทัดฐานการ
ตีความและการปฏิสัมพันธ์ของการดวลแรปสดไทยเอื้อให้คนแรปสามารถแสดงความหยาบคายได้ คน
แรปจึงเลือกใช้ประโยชน์จากบรรทัดฐานดังกล่าวเพ่ือลดสถานภาพของคู่แข่งให้ต่ำกว่าตนจากเดิมที่มี
สถานภาพใกล้เคียงหรือเท่ากัน 

โดยสรุปแล้ว คนแรปและคู่แข่งอาจจะมีสถานภาพเท่ากันหรือไม่เท่ากันซึ่ งเป็นผลมาจาก
ปัจจัยด้านอายุหรืออาชีพ สำหรับปัจจัยด้านอายุ ฝ่ายที่มีอายุมากกว่าจะมีสถานภาพสูงกว่า หรือหาก
ทั้งสองฝ่ายมีอายุใกล้เคียงกันก็ถือว่ามีสถานภาพเท่ากัน สำหรับปัจจัยด้านอาชีพ ฝ่ายที่ประกอบอาชีพ
อันเป็นที่นับหน้าถือตาในสังคมก็จะได้รับความเคารพจากอีกฝ่าย ในกรณีท่ีเป็นบริบทการใช้ภาษาไทย
ทั่วไป ผู้ที่มีสถานภาพต่ำกว่าต้องให้เกียรติผู้ที่มีสถานภาพสูงกว่า โดยอาจแสดงออกมาทางภาษา เช่น 
การใช้คำสุภาพหรือการไม่ใช้ภาษาหยาบคาย แต่ในกรณีของการดวลแรปสดไทย คนแรปกลับละเมิด
ค่านิยมดังกล่าว โดยการใช้คำสรรพนาม คำนำหน้า และคำลงท้าย ที่มีนัยยะสื่อถึงสถานภาพของคน
แรปที่เหนือกว่าคู่แข่งเพ่ือลดสถานภาพเดิมของคู่แข่งที่มีอยู่ก่อนหน้า และเพ่ิมสถานภาพของตัวเอง 

การขจัดความแตกต่างของสถานภาพในกรณีที่คู่แข่งมีสถานภาพสูงกว่าคนแรป หรือการเน้น
ย้ำสถานภาพที่ต่างกันในกรณีที่คนแรปมีสถานภาพสูงกว่าคู่แข่ง ในขณะเดียวกันก็ลดสถานภาพของ
คู่แข่งให้ต่ำลงไปอีกโดยการใช้คำเพ่ิมหรือลดสถานภาพ แสดงให้เห็นกระบวนการของคนแรปที่
ต้องการแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีสถานภาพสูงกว่าคู่แข่ง ตลอดจนให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีความเหมาะสม
ในการเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะมากกว่าคู่แข่ง 
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4.1.2 การใช้คำที่มีความหมายเชิงบวก 
เมื่อคนแรปกล่าวถึงตนเอง คนแรปมักใช้คำที่มีความหมายเชิงบวกเพ่ือบรรยายลักษณะที่พึง

ประสงค์ของตนเอง แบ่งเป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ 1) คำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับทักษะ
ความสามารถด้านการแรป และ 2) คำท่ีมีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับการมีชื่อเสียง ดังนี้ 

4.1.2.1 คำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับทักษะความสามารถด้านการแรป 
เมื่อคนแรปกล่าวถึงตนเอง คนแรปมักจะใช้คำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับ ทักษะ

ความสามารถด้านการแรปเพ่ือบรรยายว่าตนเองมีลักษณะที่พึงประสงค์ โดยใช้คำที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับ
ทักษะการแรปที่ดี ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่21 มึงบอกกูอยู่เอ็มคิวที แล้วเป็นเสนียดแก๊ง 
แต่กูอยู่เอ็มคิวที แต่กูเก็บมาห้าแชมป์ละไอ้เห้ีย 
เข้าใจปะ ซักถ้วย มึงเป็นแรปเปอร์แต่ไม่เคยได้แชมป์ซักถ้วยนะ ไอ้สัตว์ 
นี่คือสดแก้คำ วงไพ่แม่มงึล่ม ก็เพราะว่าตดแม่มันอะ อ้า 

ตัวอย่างที ่22 ไอ้สัตว์ กูฟรีสไตล์ ไอ้เห้ีย กูสดเสมอมา 
และมึง มึงยังจดเสมอมา 
กูสดเสมอมาและกูบอกว่าหนา้อย่างมึงอะ 
ไม่ต้องมาเสือกเสนอหน้าไอ้เห้ีย ไอ้เห้ียปอนด์ 

ตัวอย่างที ่23 จะจดหรือจะสด ไอ้สัตว์มงึยังกระจอกไป 
ดูให้ดีก่อนที่มึงจะถอนหงอกใคร 
เห้ีย คำเดียวคือให้มึงออกไป 
ที่กูสดเก่ง เพราะแรปมาก่อน/khuaj0/ที่มึงถอกไง 

ตัวอย่างที ่24 เนี่ยกูสดแล้วกูกส็ดเอง 
ถ้าจดขนาดนี้ทำไมไม่กลับไปทำเพลง 

ในตัวอย่างที่ 21 ถึงตัวอย่างที่ 24 คนแรปกล่าวถึงตนเองโดยใช้คำที่มีความหมายเชิงบวก
เกี่ยวกับทักษะความสามารถด้านการแรป ได้แก่ “สด” และ “ฟรีสไตล์” ซึ่งหมายถึงการมีทักษะการ
แรปแบบด้นสดอันเป็นลักษณะที่พึงประสงค์ในการดวลแรปสดไทย 

ตัวอย่างที ่25 คือกูไม่ชอบ เจอกับกูมึงคงไม่รอดอะ 
ก็แบบว่าแรปกูทนัสมัย แต่แรปมึงยังบา้นนอกอะ 
มาเจอกับกู คนเค้าคงตลก 
คือแบบสไตล์กูโกอินเตอร์ แต่ว่าสไตล์มงึชนบทง่ะ 
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ในตัวอย่างที่ 25 คนแรปกล่าวถึงตนเองโดยใช้คำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับทักษะ
ความสามารถด้านการแรป ได้แก่ “ทันสมัย” และ “โกอินเตอร์” ซึ่งหมายถึงการมีทักษะการแรปใน
รูปแบบใหม่ซึ่งเป็นที่ยอมรับกันอย่างกว้างขวางอันเป็นลักษณะที่พึงประสงค์ 

4.1.2.2 คำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับการมีชื่อเสียง 
เมื่อคนแรปกล่าวถึงตนเอง คนแรปมักใช้คำที่มีความหมายเชิงบวกเพ่ือบรรยายว่าตนเองมี

ลักษณะที่พึงประสงค์ โดยใช้คำที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการมีชื่อเสียงและเป็นที่รู้จัก ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่26 เพลงผม มีไม่กี่เพลง 
แต่เพลงเดียวก็โคตรดัง พวกมึงก็เคยฟังกันเองนิ 

ตัวอย่างที ่27 เป็นแค่เบี้ยล่าง มึงก็อย่าซีเรียสมาก 
เพลงมึงเห้ียมาก แต่กูดังแบบเปรี้ยงปร้าง 

ตัวอย่างที ่28 กูเด็กเอ็มที ดูดีดี ดูให้ทัน 
เพราะความมันที่กูมีไม่แจกฟรี 
แรปกันยันดึก แล้วก็ดังกนัทั้งป ี
กูจะเลี้ยงมึงก็ได้กูจะยิงมึงก็ด ี

ในตัวอย่างที่ 26 ถึงตัวอย่างที่ 28 คนแรปกล่าวถึงตนเองหรือผลงานเพลงของตนเองโดยใช้
คำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับการมีชื่อเสียง คือ “ดัง” ซึ่งหมายถึงการมีชื่อเสียงและเป็นที่รู้จักอัน
เป็นลักษณะที่พึงประสงค ์

ตัวอย่างการใช้คำที่มีความหมายเชิงบวกข้างต้นแสดงให้เห็นว่าคนแรปให้ความสำคัญกับ
ทักษะการแรปและการมีชื่อเสียง ด้วยเหตุนี้ คนแรปจึงเลือกใช้คำที่มีความหมายเชิงบวกเมื่อกล่าวถึง
ตนเองเพ่ือแสดงลักษณะที่พึงประสงค์ของแรปเปอร์ 

4.1.3 การใช้คำที่มีความหมายเชิงลบ 
เมื่อคนแรปกล่าวถึงคู่แข่ง คนแรปมักใช้คำที่มีความหมายเชิงลบเพ่ือบรรยายลักษณะที่ไม่พึง

ประสงค์ของคู่แข่ง แบ่ งเป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ 1) คำที่มีความหมายเชิงลบเกี่ยวกับทักษะ
ความสามารถด้านการแรป และ 2) คำที่มีความหมายเชิงลบเกี่ยวกับความบกพร่องทางสติปัญญา 
ดังนี้ 

4.1.3.1 คำที่มีความหมายเชิงลบเกี่ยวกับทักษะความสามารถด้านการแรป 
คนแรปใช้คำที่มีความหมายเชิงลบเพ่ือบรรยายว่าคู่แข่งมีลักษณะที่ไม่พึงประสงค์ โดยใช้คำที่

มีเนื้อหาเกี่ยวกับทักษะการแรปที่ไม่ดีเมื่อกล่าวถึงคู่แข่ง ดังตัวอย่าง 
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ตัวอย่างที ่29 ไอ้สัตว์ กูฟรีสไตล์ ไอ้เห้ีย กูสดเสมอมา 
และมึง มึงยังจดเสมอมา 
กูสดเสมอมาและกูบอกว่าหนา้อย่างมึงอะ 
ไม่ต้องมาเสือกเสนอหน้าไอ้เห้ีย ไอ้เห้ียปอนด์ 

ตัวอย่างที ่30 /jet3/แม่ วนันี้เดี๋ยวมึงเสร็จแน่ รอบต่อไปถึงมึงเข้าไป มึงก็สู้ใครเค้าไม่ได้ 
เพราะว่าไรม์ที่มงึจดมา ทั้งโชว์โง่และโชว์ควาย 

ตัวอย่างที ่31 เนี่ยกูสดแล้วกูก็สดเอง 
ถ้าจดขนาดนี้ทำไมไม่กลับไปทำเพลง 
ฮะ ทำไมไม่กลับไปทำเพลง 
กูเป็นนักยิง แต่มึงมนัแค่นักเลง 

ตัวอย่างที ่32 กูฟรีสไตล์แบบไม่มีจดมา 
แรปแบบมึงอะมนัไม่ต้องหลบตา 
แรปแบบมึงอะกลบัไปจดมาอีกชาตนิึง 
และพี่ปนือะ บอกว่ากูอะหนา้ดา้น 
แต่แรปแบบมึงอะ กูไล่ไป(?)จดมาอีกห้าชาต ิ

ในตัวอย่างที่ 29 ถึงตัวอย่างที่ 32 คนแรปกล่าวถึงคู่แข่งโดยใช้คำที่มีความหมายเชิงลบ
เกี่ยวกับทักษะความสามารถด้านการแรป คือ “จด” ซึ่งในบริบทของการแรปหมายถึงการเตรียมคำ
แรปมาล่วงหน้า ไม่ใช่การใช้ทักษะการแรปแบบด้นสด และการเตรียมเนื้อแรปมาก่อนนี้เป็นลักษณะที่
ไม่พึงประสงค ์เพราะไม่ใช่ความสามารถที่เป็นลักษณะของแรปเปอร์ 

ตัวอย่างที ่33 อยากถามหน่อย เมื่อกี้ที่ด่ากูมาทั้งหมด 
นั่นมึงคิดเอง แต่งเอง หรือลอกคนอ่ืนมาจดน่ะ 
ฟังกี่ทีแม่งก็ตลก มึงไมน่่าเข้ารอบสิบหก 
เพราะเดี๋ยวแหวนมึง ฟังไว้ ระวงัจะโดนกูตบ 

ตัวอย่างที ่34 กูด่ามึงซะโคตรเละ เหมือนประเทศถูกโกงกิน 
แล้วมึงก๊อปมาโคตรเปะ๊ นึกว่าพอ่ปู่โจนนิ 
อ้า เฮ้ย แล้วแต่สไตล์มนัควรต่าง 
อัตตาเค้าไม่ได้ก๊อป แต่แค่เอามาเป็นตัวอยา่ง 

ตัวอย่างที ่35 อ้ะ เอาไปอีก/khuaj0/เลยทักทาย 
ทำไมมึงชอบก๊อป หรือมึงไม่ก๊อป จะชักตาย 
อะ มึงแค่ปลายแถวปลายหาง 



  80 

มึงพลาดละในวนันีท้ี่มึงเข้ามาอยู่ในเขตประหาร 
อะ เลียนแบบคนอ่ืนมาลงสนาม 

ตัวอย่างที ่36 วันนี้กูไม่มีเพื่อน อย่าเสยีเวลาทกั 
แบบนี้กูอาจจะแพ้ถ้าคนที่ยืนตรงนี้คือลาพลัส 
อยากจะเป็นฮิปฮอปแต่ไรม์มึงยงัคงก๊อปเค้า 
เจอคนอ่ืนมึงอาจจะรอด แต่เจอพีคล็อคมึงน็อคเอาท์ 

ในตัวอย่างที่ 33 ถึงตัวอย่างที่ 36 คนแรปกล่าวถึงคู่แข่งโดยใช้คำที่มีความหมายเชิงลบ
เกี่ยวกับทักษะความสามารถด้านการแรป ได้แก่ “ลอก” “ก๊อป” และ “เลียนแบบ” ซึ่งหมายถึงการ
ลอกเลียนรูปแบบการแรปของผู้อ่ืน ไม่ใช้รูปแบบการแรปที่มีลักษณะเฉพาะของตนเอง และการไม่ใช้
รูปแบบการแรปเฉพาะตัวนี้เป็นลักษณะที่ไม่พึงประสงค์ 

ตัวอย่างที ่37 (??)จังเลยนะ /khuaj0/โต โย่ โฟลว์มึงกระตุก 
ฟังแล้วก็หยุด (????)นะ ไอ้กาก (???) 

ตัวอย่างที ่38 แรปติดขัดมึงอย่ามาแรปใกล้ตนี แรปติดหวัด(????)ส้นตีน 
แรปหน้าตึง แรปทา่มึงควรตกรอบตั้งแต่บีคิงฆา่มึงอะ 

ตัวอย่างที ่39 ไม่เห็นจะตื่นจะเต้นต้องเจอเอ็มซี ตะกุกตะกัก 
เหมือนหยิบขนมมาขบมาเค้ียว แม่งโคตรถนัดในทุกขณะ 

ในตัวอย่างที่ 37 ถึงตัวอย่างที่ 39 คนแรปกล่าวถึงคู่แข่งโดยใช้คำที่มีความหมายเชิงลบ
เกี่ยวกับทักษะและความสามารถด้านการแรป ได้แก่ “กระตุก” “หยุด” “ติดขัด” “ตะกุกตะกัก” ซึ่ง
หมายถึงการแรปที่ไม่คล่องและไม่ชำนาญอันเป็นลักษณะที่ไม่พึงประสงค์ 

ตัวอย่างที ่40 คือกูไม่ชอบ เจอกับกูมึงคงไม่รอดอะ 
ก็แบบว่าแรปกูทนัสมัย แต่แรปมึงยังบา้นนอกอะ 
มาเจออกับกู คนเค้าคงตลก 
คือแบบสไตล์กูโกอินเตอร์ แต่ว่าสไตล์มงึชนบทอะ 

ในตัวอย่างที่ 40 คนแรปกล่าวถึงคู่แข่งโดยใช้คำที่มีความหมายเชิงลบเกี่ยวกับทักษะ
ความสามารถด้านการแรป ได้แก่ “บ้านนอก” “ชนบท” ซึ่งหมายถึงการแรปที่ไม่ทันสมัยอันเป็น
ลักษณะที่ไม่พึงประสงค์ 

4.1.3.2 คำที่มีความหมายเชิงลบเกี่ยวกับความบกพร่องทางสติปัญญา 
คนแรปใช้คำที่มีความหมายเชิงลบเพ่ือบรรยายว่าคู่แข่งมีลักษณะที่ไม่พึงประสงค์ โดยใช้คำที่

มีเนื้อหาเกี่ยวกับอาการบกพร่องทางสติปัญญาเมื่อกล่าวถึงคู่แข่ง ดังตัวอย่าง 
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ตัวอย่างที ่41 กะโหลกกะลาก็มาผยอง 
ฟอร์ดมึงเอาแต่หล่อ แต่เสือกเกิดมากำพร้าสมองหวะ 
แก๊งไม่ได้บอกหรือว่ากฎมีไว้แหก 
/jet3/แม ่ไรม์ที่มึงจดอะไอ้สัตว์(?)เอาไปแดก 

ตัวอย่างที ่42 ถ้าคุณตายไป คุณแม่คุณคงสบายใจ 
ที่ไม่ต้องมาเลี้ยงลูกเอ๋อ และโง่ซะยิ่งกว่าควายไทย 

ตัวอย่างที ่43 บักข้ีคันคากมึงสื่อบื่อ14 

ให้พูดภาษากลางไอ้สัตวน์ี่แม่งซือ่บื้อ 
และมึงแม่งโง่ไง พ่อแม่เลยไม่ปลาบปลื้ม 
ให้แดกแบรนด์อีกสิบโหล มึงก็ไม่ฉลาดขึ้น 

ตัวอย่างที ่44 มึงไม่ได้เรียนก่อนโต มึงเลยไม่คิดก่อนโฟลว์ 
คิดว่าแรปมึงดีแล้ว มงึไปเลิกโงก่่อนโย 

ในตัวอย่างที่ 41 ถึงตัวอย่างที่ 44 คนแรปกล่าวถึงคู่แข่งโดยใช้คำที่มีความหมายเชิงลบ
เกี่ยวกับอาการบกพร่องทางสติปัญญา ได้แก่ “กำพร้าสมอง” “เอ๋อ” “โง่” และ “ซื่อบื้อ” ซึ่งหมายถึง
ความโง่เขลาและความบกพร่องทางสติปัญญาอันเป็นลักษณะที่ไม่พึงประสงค์ 

การใช้คำที่มีความหมายเชิงบวก และการใช้คำที่มีความหมายเชิงลบ แสดงให้เห็นลักษณะ
หรือการกระทำที่พึงประสงค์และไม่พึงประสงค์ของแรปเปอร์ ในการดวลแรปสดไทย คนแรปมักจะ
พยายามนำเสนอให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีลักษณะที่พึงประสงค์และมีความเหมาะสมในการเป็นแรปเปอร์ผู้
ชนะ ด้วยเหตุนี้ คนแรปจึงเลือกใช้คำที่มีความหมายเชิงบวกเมื่อกล่าวถึงตัวเอง ในทางกลับกัน คน
แรปมักจะพยายามสร้างให้คู่แข่งมีลักษณะที่ไม่พึงประสงค์ คนแรปจึงเลือกใช้คำที่มีความหมายเชิงลบ
เมื่อกล่าวถึงคู่แข่ง 

หากพิจารณาเนื้อหาของการใช้คำที่มีความหมายเชิงบวกและคำที่มีความหมายเชิงลบในการ
ดวลแรปสดไทยแล้ว จะพบว่าแรปเปอร์ให้ความสำคัญกับทักษะการแรปซึ่งเป็นเครื่องมือสำคัญในการ
ดวลแรปสดไทย การมีชื่อเสียงซึ่งแสดงถึงการได้รับการยอมรับ และความเฉลียวฉลาดซึ่งเป็นปัจจัย
หนึ่งในการสรรคำเป็นคำแรป นอกจากนี้ การใช้คำที่มีความหมายเชิงบวกและคำที่มีความหมายเชิง
ลบเกี่ยวกับการแรปยังแสดงให้เห็นถึงการแรปที่ดีอีกด้วย กล่าวคือ การแรปที่ดีต้องเป็นการแรปแบบ
ด้นสด มีรูปแบบเฉพาะตัว และมีความไหลลื่นไม่ติดขัด 

 
14 คนแรปพยายามใช้สำเนียงภาษาไทยอีสาน 
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4.1.4 การใช้คำปฏิเสธ 
การปฏิเสธ หมายถึงการบอกปัดหรือไม่ยอมรับ (ราชบัณฑิตยสถาน, 2556) โดยทั่วไปจะใช้

คำปฏิเสธ “บ่” “มิ” “ไป่” “ไม่” และ “เปล่า” 
ในการดวลแรปสดไทย คนแรปใช้คำปฏิเสธ 2 ลักษณะ ได้แก่ 1) การใช้คำเพ่ือปฏิเสธคำที่มี

ความหมายเชิงบวก และ 2) การใช้คำเพ่ือปฏิเสธคำท่ีมีความหมายเชิงลบ ดังนี้ 

4.1.4.1 การใช้คำเพื่อปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงบวก 
คนแรปใช้คำเพ่ือปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงบวกเมื่อกล่าวถึงคู่แข่ง เพ่ือปฏิเสธลักษณะที่ดี

หรือลักษณะทีพึ่งประสงค์ด้านต่าง ๆ ของคู่แข่ง ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่45 ไปขอโทษวไีอพี ไปกราบตนีคนดูที่หน้าเวที 
เพราะแรปสดมึงน่ะยังไม่ม ี

ตัวอย่างที ่46 และไรม์ของมึงนะ่ มันโคตรขยะ 
แรปยังไม่สัมผัสสระเหมือนอย่างสวะมนัเสียเวลาหวะ 
โย่ น้ำลายมงึกระเด็นเปื้อนไมค์กูเหนอะหนะ  
มึงคิดจะชนะกู กูว่ามึงฝันไปเถอะจ้ะ 

ตัวอย่างที ่47 รอบยี่สิบสี่ ต้องมา(??)กะอัตตา 
แรปแม่งเหมือน(??) แต่ยังไม่มีสมัผัสบาร์ 

ในตัวอย่างที่ 45 ถึงตัวอย่างที่ 47 คนแรปกล่าวถึงคู่แข่ง โดยใช้การปฏิเสธร่วมกับคำที่มี
ความหมายเชิงบวกที่เกี่ยวกับทักษะความสามารถด้านการแรป เพ่ือโต้แย้งลักษณะที่พึงประสงค์ด้าน
การแรปของคู่แข่ง ทั้งการแรป “สด” และการแรปที่มี “สัมผัส” คู่แข่งจึงถูกลดทอนลักษณะที่พึง
ประสงค์ลงไป 

ตัวอย่างที ่48 อยากชนะกูอะแนน่อนมึงก็อยากดัง 
แต่แน่นอน มึงไม่ชนะหรอกมึงเพราะมึงไมด่ังอะ ไอ้เห้ีย 
เพลงมึงคือใครเค้าอยากฟังอะ 
เพลงกู เพลงก ูใครเค้าก็อยากฟังอะ  

ตัวอย่างที ่49 ที่เป็นไอด้อลโอ้โนกับเพลงแช่งเลย  
แต่พอจบสองเพลงนีไ้ปกูก็ไม่เคยได้ยินเพลงแม่งเลย 
แรปมาก่อนใครใช่ว่าจะเปน็ตำนาน  
มึงทำมากีส่ิบปีไม่ดังซะทีกูรำคาญอะ 
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ในตัวอย่างที่ 48 และตัวอย่างที่ 49 คนแรปกล่าวถึงคู่แข่ง โดยใช้การปฏิเสธร่วมกับคำที่มี
ความหมายเชิงบวกที่เกี่ยวกับการมีชื่อเสียง ดังปรากฏถ้อยคำว่า “มึงไม่ชนะหรอกมึงเพราะมึงไม่
ดังอะ” และ “มึงทำมากี่สิบปีไม่ดังซะทีกูรำคาญอะ” เพ่ือโต้แย้งลักษณะที่พึงประสงค์ คือการมี
ชื่อเสียงของคู่แข่ง คู่แข่งจึงถูกลดทอนลักษณะที่พึงประสงค์ลงไป 

4.1.4.2 การใช้คำเพื่อปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงลบ 
คนแรปใช้คำเพ่ือปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงลบเมื่อกล่าวถึงตนเอง เพ่ือโต้แย้งลักษณะที่ไม่ดี

หรือลักษณะที่ไม่พึงประสงค์ด้านต่าง ๆ ของตนเอง ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่50 ฮ้า ฮา้ ฮา้ หลายคน  
บอกทำไมป๋าไม่จด 
ป๋าแม่งบอกตรง ๆ ป๋าแม่งชอบสด อ้า 

ตัวอย่างที ่51 นี่แหละครับสดจริง ขอโทษที่กูนะ่สดจริง 
ตอนเนี้ยผมไม่มีแรปจด มึงก็ฟังเอาไว้ มึงก็ฟังเอาไวน้ะหัวหด 

ตัวอย่างที ่52 กูฟรีสไตล์แบบไม่มีจดมา  
แรปแบบมึงอะมนัไม่ต้องหลบตา  
แรปแบบมึงอะกลบัไปจดมาอีกชาตนิึง 
และพี่ปนือะ บอกว่ากูอะหนา้ดา้น  
แต่แรปแบบมึงอะ กูไล่ไป(?)จดมาอีกห้าชาต ิ

ในตัวอย่างที่ 50 ถึงตัวอย่างที่ 52 คนแรปกล่าวถึงตนเอง โดยใช้คำปฏิเสธร่วมกับคำที่มี
ความหมายเชิงลบที่เกี่ยวกับทักษะความสามารถด้านการแรป เพ่ือโต้แย้งลักษณะที่ไม่พึงประสงค์ด้าน
การแรปของตนเอง คือการแรป “จด” ซึ่งหมายถึงการแรปที่ไม่ใช่การด้นสด แต่เป็นการแรปที่คิดเนื้อ
แรปไว้ล่วงหน้าก่อนแล้ว การปฏิเสธนี้จึงช่วยลดทอนลักษณะที่ไม่พึงประสงค์ลงไป 

ตัวอย่างข้างต้นแสดงให้เห็นว่าคนแรปใช้คำปฏิเสธเพ่ือโต้แย้งลักษณะบางประการ โดยจะ
ปฏิเสธลักษณะที่ดีของคู่แข่ง ขณะที่จะเลือกปฏิเสธลักษณะที่ไม่ดีของตนเอง 

4.1.5 การใช้คำหยาบ 
คำหยาบ คือ ถ้อยคำที่ไม่เหมาะสมในสถานการณ์สื่อสารโดยทั่วไป ซึ่งอาจมีความหมาย

ประจำรูปคำเป็นเชิงลบ หรือผ่านการเปรียบเทียบจนคนในสังคมนั้น ๆ ทราบทั่วกันว่ามีความหมาย
เชิงลบก็ได้ (สมชาย สำเนียงงาม, 2559) ดังนั้นคำหยาบจึงจัดเป็นคำต้องห้ามประเภทหนึ่ง ซึ่งมี
ลักษณะไม่สุภาพ ไม่เรียบร้อย ไม่ควรใช้สื่อสารในทำเนียบภาษาทางการ (วิสันต์ สุขวิสิทธิ์, 2547) 

พิงเกอร์ (Pinker, 2008) แบ่งคำหยาบตามวัตถุประสงค์ในการใช้เป็น 5 ประการ ได้แก่  
1) การใช้คำหยาบเพ่ือบรรยาย (Descriptively) เช่น “Let’s fuck.” 2) การใช้คำหยาบเพ่ือปรับแต่ง
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ถ้อยคำ (Idiomatically) เช่น “ It’s fucked up.” 3) การใช้คำหยาบเพ่ือบริภาษ (Abusively)  
เช่น “Fuck you” “Motherfucker!” 4) การใช้คำหยาบเพ่ือเน้นความ (Emphatically) เช่น “This 
is fucking amazing.” และ 5) การใช้คำหยาบเพ่ือปลดปล่อยอารมณ์ความรู้สึก (Cathartically) 
เช่น “Fuck!!!” 

เมื่อพิจารณาการใช้คำหยาบในการดวลแรปสดไทย ผู้วิจัยพบว่าคนแรปอาจเลือกใช้หรือไม่ใช้
คำหยาบก็ได้ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ที่ต้องการสื่อสาร ผู้วิจัยจึงใช้เกณฑ์การจำแนกคำหยาบตาม
วัตถุประสงค์ของพิงเกอร์ (Pinker, 2008) แบ่งการใช้คำหยาบในการดวลแรปสดไทยเป็น 5 ลักษณะ 
ได้แก่ 1) การใช้คำหยาบเพ่ือบรรยาย 2) การใช้คำหยาบเพ่ือปรับแต่งถ้อยคำ 3) การใช้คำหยาบเพ่ือ
บริภาษ 4) การใช้คำหยาบเพ่ือเน้นความ และ 5) การใช้คำหยาบเพ่ือปลดปล่อยอารมณ์ความรู้สึก มี
รายละเอียดดังนี้ 

4.1.5.1 การใช้คำหยาบเพื่อบรรยาย 
โดยปกติแล้ว ในบริบทการสื่อสารทั่วไป ผู้พูดจะหลีกเลี่ยงการใช้คำหยาบโดยสรรคำสุภาพมา

แทนการใช้คำหยาบได้ อย่างไรก็ตาม คนแรปกลับเลือกใช้คำหยาบในการบรรยายถึงสิ่งที่ต้องการจะ
กลา่วอย่างตรงไปตรงมา เช่น อวัยวะเพศ กิจกรรมทางเพศ ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่53 /hi:4/จะเรืองแสง ก็จะมองว่า /hi:4/มึงมันวาว 
ตอน/jet3/มึงก็ไม่ต้องร้อง เพราะกูไม่ไดส้ั่งให้ทำซาวด์เว้ย 

ตัวอย่างที ่54 กูมาเป็นกองทัพ และกูทำมึงร้องไห้ 
/khuaj0/กูเล็ก กูยอมรับ แต่/jet3/แม่มึงท้องได ้

ตัวอย่างที ่55 มึงอะช้างหงสาจะวัดอะไรกะกา้นกล้วยวะ 
ไม่ใช่แค่เมียมึงเงี่ยนกูเขียนวงเลบ็ว่าร่านด้วย 

ตัวอย่างที ่56 กูอะมีเกลียวแต่ไม่ให้มึงมาปีน 
มึงมันอยู่ไม่นิง่เสือกแกว่งหน้ามาหาส้นตีน 

ตัวอย่างที ่57 ศพไม่สวยแน่ถา้เกิดว่าผมฆา่มัน 
และหน้ามึงกะตีนกูทำไมมนัสมมาตรกัน 

ในตัวอย่างที่ 53 ถึงตัวอย่างที่ 57 คนแรปใช้คำหยาบอย่างตรงไปตรงมาเพ่ือสื่อความถึง
อวัยวะเพศหรือกิจกรรมทางเพศ ได้แก่ “/hi:4/” แทนการเลือกใช้คำสุภาพว่า “อวัยวะเพศหญิง”  
“/khuaj0/” แทนการเลือกใช้คำสุภาพว่า “อวัยวะเพศชาย” “/jet3/” แทนการเลือกใช้คำสุภาพว่า 
“มีเพศสัมพันธ์” และ “เงี่ยน” และ “ร่าน” แทนการเลือกใช้คำสุภาพว่า “มีอารมณ์ทางเพศ” ใน
ตัวอย่างที่ 55 คนแรปใช้คำหยาบเกี่ยวกับสถานภาพ คือคำว่า “เมีย” โดยไม่เลือกใช้คำสุภาพว่า 
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“ภรรยา” ส่วนในตัวอย่างที่ 56 คนแรปใช้คำหยาบเพ่ือกล่าวถึงการกระทำที่ไม่พึงประสงค์ คือคำว่า 
“เสือก” ซึ่งหมายถึงการเข้าไปยุ่งเรื่องของคนอ่ืนที่ไม่ใช่กิจธุระของตน และในตัวอย่างที่ 56 และ
ตัวอย่างที่ 57 คนแรปใช้คำหยาบเพ่ือกล่าวถึงอวัยวะเบื้องต่ำ ได้แก่ “ตีน” และ “ส้นตีน” โดยไม่
เลือกใช้คำสุภาพว่า “เท้า” และ “ส้นเท้า” 

เมื่อพิจารณาจากตัวอย่างข้างต้นจะพบว่าคนแรปใช้คำหยาบที่มีความหมายเกี่ยวกับอวัยวะ
เพศหรือกิจกรรมทางเพศ สถานภาพ การกระทำที่ไม่พึงประสงค์ และอวัยวะเบื้องต่ำ แม้ว่าคำเหล่านี้
จะสามารถสรรหาคำสุภาพมาทดแทนทางด้านความหมายได้ ดังที่ผู้เขียนแสดงให้เห็นความหมายของ
แต่ละคำข้างต้น แต่คนแรปกลับเลือกใช้คำหยาบดังกล่าวอย่างตรงไปตรงมาเพ่ือบรรยายถึงสิ่งเหล่านั้น
ให้ผู้ชมเห็นภาพหรือเข้าใจได้อย่างชัดเจน 

4.1.5.2 การใช้คำหยาบเพื่อปรับแต่งถ้อยคำ 
การใช้คำหยาบเพ่ือปรับแต่งถ้อยคำ หมายถึงการแทรกคำหยาบระหว่างถ้อยคำ มักจะอยู่ต่อ

จากคำกริยาและตามด้วยคำว่า “อะไร” อนึ่ง คำหยาบดังกล่าวไม่ได้สื่อความหมายหรือไม่มีผลต่อการ
สื่อความหมายในถ้อยคำนั้น ๆ แต่ช่วยปรับแต่งถ้อยคำให้รุนแรงหรือหยาบคายมากขึ้น ในบางครั้งจึง
สามารถหาคำหยาบอื่น ๆ มาแทนท่ีได้โดยที่ความหมายไม่เปลี่ยนไป ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่58 ปืน มึงบอกกูอ่อนนี่กูไม่เถียง 
ใช่ กูกระจอก กูบ้านนอก กูไม่มเีห้ียไรจะเสีย 

ตัวอย่างที ่59 ตบนมทำเห้ียอะไร 
เดี๋ยวกูตบน้ำหมากกระจายเลยสัตว์ 

ตัวอย่างที ่60 เป็น/khuaj0/อะไรของมึง ทำไมมึงต้องตะคอกฮะ 
มึงขึ้นมาแบทกะกูเนี่ย มึงคิดวา่มึงจะรอดมะ 
ถ้ามึงคิดจะเปน็แชมป์อะ บอกเลยว่ามึงมาผิดละ 

ตัวอย่างที่ 58 ถึงตัวอย่างที่ 60 แสดงให้เห็นการใช้คำหยาบเพ่ือปรับแต่งถ้อยคำ ได้แก่คำว่า 
“เหี้ย” ในถ้อยคำว่า “กูไม่มีเหี้ยไรจะเสีย” และ “ตบนมทำเหี้ยอะไร” และคำว่า /khuaj0/ ในถ้อยคำ
ว่า “เป็น/khuaj0/อะไรของมึง” 

หากพิจารณาจะพบว่าคำว่า “เหี้ย” ซึ่งหมายถึงสัตว์เลื้อยคลานขนาดใหญ่ชนิดหนึ่ง และ “/

khuaj0/” ซึ่งหมายถึงอวัยวะเพศชาย ในถ้อยคำดังกล่าวไม่ได้มีผลต่อความหมาย แต่ช่วยปรับแต่ง
ถ้อยคำให้มีความก้าวร้าวรุนแรงและหยาบคาย ด้วยเหตุนี้ หากตัดคำหยาบออกไปหรือแทนที่ด้วยคำ
หยาบคำอ่ืน ความหมายของถ้อยคำก็ยังคงเหมือนเดิม ตัวอย่างเช่น “กูไม่มีเหี้ยไรจะเสีย” “กูไม่มีห่า
ไรจะเสีย” และ “กูไม่มีไรจะเสีย” มีความหมายเหมือนกัน หรือ “ตบนมทำเหี้ยอะไร” “ตบนมทำ/
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khuaj0/อะไร” และ “ตบนมทำอะไร” ต่างก็มีความหมายว่า “ตบนมทำไม” ทั้งสิ้น แต่การเพ่ิมคำ
หยาบเข้าไปในถ้อยคำก็ช่วยปรับแต่งถ้อยคำดังกล่าวให้มีความก้าวร้าวและหยาบคาย 

4.1.5.3 การใช้คำหยาบเพื่อบริภาษ 
การใช้คำหยาบเพื่อบริภาษ หมายถึงการใช้คำหยาบเพื่อด่าทอหรือต่อว่าด้วยความมุ่งหวังให้ผู้

ที่ถูกบริภาษเจ็บช้ำน้ำใจ ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่61 และกูไม่สนใจไอ้สัตว์ วา่มึงจะเป็นใคร 
กูปล่อยให้เป็นไป แต่วา่รอบเนี้ยเลือดหัวมึงต้องกระเด็นไง 
แล้วที่บอกว่ามึงแรปสด มึงแรปจริงอะ ทำให้กูดูซิ 
กูอยากรู้พัฒนาการของคนที่อยากจะกลายเป็นลงิอะ ไอ้ควาย 

ตัวอย่างที ่62 โถ่ไอ้เด็กเห้ีย คิดว่าแรปมึงโฟลวม์าก 
กูฆ่าพ่อมึงเสร็จแล้วส่งศพกลบัโคราช 

ตัวอย่างที ่63 คำพูดเหมือนเก่งไอ้เวร 
อยากโดนทอร์เด็ดตบ เดี๋ยวกูเปน็ทอร์เด็ดให้เอง 

ตัวอย่างที ่64 รอบต่อไปถ้ากูได้แหวน กูจะเอาลนไฟและเอามาจี้แตด ฟี่ 
แสบ/hi:4/ละสิอีหอก กูไม่หล่อหรอกไอ้เวรแต่เหมือนมึงสวยอะอีดอก 

ตัวอย่างที ่65 ปืน กูไม่กลัวพวกมึงหรอก มึงจะด่ากันในยูทูบ 
กูไม่กลัวหรอก ไอ้นักเลงคีย์บอร์ด ไอ้หน้าสน้ตีน กไูม่กลัวหรอก 

ในตัวอย่างที่ 61 และตัวอย่างที่ 65 คนแรปบริภาษคู่แข่งโดยใช้คำหยาบที่มีความหมายถึง
สัตว์ที่มีความหมายเชิงลบ ได้แก่คำว่า “ไอ้สัตว์” “ไอ้ควาย” และ “ไอ้เหี้ย” ในตัวอย่างที่ 63  
คนแรปบริภาษคู่แข่งโดยใช้คำหยาบที่มีความหมายถึงสิ่งที่ไม่ดี ได้แก่คำว่า “ไอ้เวร” ในตัวอย่างที่ 64 
คนแรปบริภาษคู่แข่งโดยใช้คำหยาบที่มีความหมายเกี่ยวกับสิ่งของที่ผ่านการเปรียบเทียบจนคนใน
สังคมเห็นว่ามีความหมายเชิงลบ ได้แก่คำว่า “อีหอก” และ “อีดอก” และในตัวอย่างที่ 65 คนแรป 
บริภาษคู่แข่งโดยใช้คำหยาบที่มีความหมายเกี่ยวกับอวัยวะเบื้องต่ำ คือคำว่า “ไอ้หน้าส้นตีน” 

4.1.5.4 การใช้คำหยาบเพื่อเน้นความ 
ในบางครั้ง คำหยาบสามารถใช้เป็นคำขยายเพ่ือเน้นข้อความให้มีน้ำหนักมากขึ้นได้ โดย

มักจะวางไว้ด้านหน้าหรือด้านหลังคำกริยาอกรรม หรือคำวิเศษณ์ ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่66 เพลงผม มีไม่กี่เพลง 
แต่เพลงเดียวก็โคตรดัง พวกมึงก็เคยฟังกันเองนิ 
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ตัวอย่างที ่67 เสื้อกูใหม่กร๊ิบ พี่แม่งโคตรเท ่
กางเกงกูใหม่สัตว์ พี่แม่งโคตรเท ่

ตัวอย่างที ่68 ไรม์ก็โคตรฮา ไรม์ก็โคตรเห้ีย ทำไมกูต้องเจอกะคนที่เป็นโรคเปลี้ย 
ไรม์กูโคตรมา เพราะไรม์กูโชติชว่ง แต่ฟังมึงแรปแล้วกูโคตรง่วง 

ในตัวอย่างที่ 66 ถึงตัวอย่างที่ 68 คนแรปใช้คำหยาบเพ่ือเน้นความหมาย ได้แก่ คำว่า 
“โคตร” ซึ่งเป็นการใช้คำที่กล่าวล่วงเกินบรรพบุรุษ และ “สัตว์” ซึ่งหมายถึงสิ่งที่ต่ำกว่ามนุษย์   
คำเหล่านี้นำมาใช้ขยายเพ่ือเน้นความคำท่ีปรากฏร่วม ซึ่งมีความหมายว่า “มาก” แต่ให้ความรู้สึกหรือ
อารมณ์ที่หนักแน่นกว่า ดังนั้น ถ้อยคำว่า “โคตรดัง” “โคตรเท่” “ใหม่สัตว์” “โคตรฮา” “โคตรเหี้ย” 
“โคตรมา” และ “โคตรง่วง” จึงมีความหมายว่า “ดังมาก” “เท่มาก” “ใหม่มาก” “ฮามาก” “เหี้ย
มาก” “มา15มาก” และ “ง่วงมาก” ตามลำดับ  

4.1.5.5 การใช้คำหยาบเพื่อปลดปล่อยอารมณ์ความรู้สึก 
การใช้คำหยาบเพ่ือปลดปล่อยอารมณ์ความรู้สึก หมายถึงการเปล่งคำหยาบที่เป็นการสบถ

ออกมาเพ่ือระบายความรู้สึก ไม่มีผลต่อความหมายในถ้อยคำ และอาจปรากฏในตำแหน่งต้นหรือท้าย
ของถ้อยคำ หรือปรากฏเพียงลำพังได้ อนึ่ง คำหยาบที่เปล่งออกมาไม่ได้หมายถึงคู่สนทนา จึง ไม่ใช่ 
การบริภาษ ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่69 เฮ้ย 
ไม่รู้กูเป็นอะไรของกู 
แต่ว่ากูคงต้องแรป คงต้องแรปตอ่ไป ไอ้สัตว์ (ไม่มองคู่แข่ง) 
แต่วันเนี้ย กูมีไมค์แล้วกูยืน่ให้มึง กูจะดูมึงต่อไป 

ตัวอย่างที ่70 /jet3/แม ่อันเนี้ยมาเจอกับยังโอม (ถอยห่างออกมาจากคู่แข่ง) 
ไอ้คนที่โหดกว่ามึง กบูอกเลยก็ยังโดนหวะ 

ตัวอย่างที ่71 ฆ่าเกลื่อน ทำเด็ก ๆ ต้องหน้าเจือ่น 
เพราะแม่งหน้าเจื่อน เอาเร่ืองเดิม ๆ มาพลา่มอยู่นั่นแหละ ห่า แม่งน่าเบื่อ 
(มองไปทางผูช้ม) 

ตัวอย่างที ่72 มึง(?)ให้ไวดิ ยื่นไมโครโฟนให้ไป 
เห้ีย หัวมึงก็โกน แต่มึงอโลนไดไ้งอะ (น้ำเสยีงแสดงความประหลาดใจ) 

 
15 มา เป็นคำสแลงมีความหมายว่าเป็นที่นิยม 
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ตัวอย่างที ่73 ตอนมึงกระโดด คนแม่งว้าวเลย 
ไม่ใช่เพราะแม่งดูเท่ แต/่jet3/เข้ เวทีแม่งร้าวเลย 
(น้ำเสียงแสดงความประหลาดใจ มองและชี้พืน้เวที) 

เมื่อพิจารณาในตัวอย่างที่ 69 ถึงตัวอย่างที่ 70 พบว่าคนแรปสบถคำหยาบออกมาเพ่ือระบาย
อารมณ์โกรธที่อัดอ้ัน โดยใช้คำว่า “ไอ้สัตว์” และ “/jet3/แม่” ส่วนในตัวอย่างที่ 71 คนแรปอุทานคำ
หยาบออกมาเพ่ือระบายอารมณ์เบื่อหน่าย โดยใช้คำว่า “ห่า” และในตัวอย่างที่ 72 และตัวอย่างที่ 73 
คนแรปอุทานคำหยาบออกมาเพ่ือแสดงอารมณ์ประหลาดใจ โดยใช้คำว่า “เหี้ย” และ “ /jet3/เข้”  
ในการสบถคำหยาบข้างต้น คนแรปอาจไม่ได้มองคู่แข่ง ถอยห่างออกจากคู่แข่ง หรือใช้น้ำเสียง
ลักษณะอ่ืน ๆ ที่ไม่ได้แสดงถึงการบริภาษ ด้วยเหตุนี้ จึงทำให้ทราบได้ว่าคนแรปใช้คำหยาบเพ่ือ
ปลดปล่อยอารมณ์ความรู้สึกเท่านั้น 

 

ภาพที่ 27 “แต่ว่ากูคงต้องแรป คงต้องแรปต่อไป ไอ้สัตว์” 
ที่มา : https://youtu.be/e-Km6thJoqI 

 

ภาพที่ 28 “ไม่ใช่เพราะแม่งดูเท่ แต่/jet3/เข้ เวทีแม่งร้าวเลย” 
ที่มา : https://youtu.be/6q8m0YfvbeM 
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การใช้คำหยาบข้างต้นแสดงให้เห็นว่าการดวลแรปสดไทยเป็นบริบทการใช้ภาษาที่ละเมิดกฎ
การใช้ภาษาในบริบททั่วไป คนแรปจึงไม่จำเป็นต้องคำนึงถึงความสุภาพในการใช้ภาษาในคำแรป  
และสามารถเลือกใช้คำหยาบเพ่ือบรรยายถึงสิ่งที่ต้องการจะกล่าว เพ่ือปรับแต่งถ้อยคำให้รุนแรงหรือ
หยาบคาย เพ่ือบริภาษคู่แข่ง เพ่ือเน้นความให้ถ้อยคำ หรือเพ่ือสบถปลดปล่อยอารมณ์ความรู้สึกได้
ย่างตรงไปตรงมา 

4.1.6 การใช้คำสมญานาม 
คำสมญานาม คือ ชื่อที่ตั้งขึ้นใหม่แทนชื่อเดิมของผู้ที่ต้องการจะกล่าวถึง อาจสื่อความหมายที่

เข้าใจเฉพาะคนในกลุ่มที่มีประสบการณ์หรือความสนใจร่วมกัน (ปฏิพันธ์ อุทยานุกูล , 2562) 
เช่นเดียวกับวงการแรปเปอร์ แรปเปอร์จะตั้งสมญานาม หรือภาษาในวงการแรปเรียกว่า “เอเคเอ 
(AKA: Also Known As)” ขึ้นมาเอง เพ่ือใช้เรียกแทนตัวกัน ที่มาของสมญานามของแรปเปอร์แต่ละ
คนอาจแตกต่างกันออกไป แต่จุดประสงค์หลักในการใช้สมญานามคือการแสดงตัวในฐานะแรปเปอร์
คนหนึ่งในวงการ 

โดยปกติ สมญานามเป็นชื่อที่ผู้ อ่ืนตั้งให้ โดยพิจารณาให้สอดคล้องกับลักษณะเด่นของ
เจ้าของสมญานาม แต่ในกรณีของสมญานามแรปเปอร์ แรปเปอร์จะตั้งสมญานามขึ้นเองเพ่ือแสดง
ตัวตนบางประการ ด้วยเหตุนี้ แรปเปอร์จึงมักจะสร้างสมญานามโดยใช้คำที่ตนชื่นชอบหรือให้
ความสำคัญ เพ่ือแสดงลักษณะของตัวเอง สามารถแบ่งเป็น 6 ลักษณะ ได้แก่ 1) คำสมญานามที่สื่อถึง
รูปลักษณ์ 2) คำสมญานามที่สื่อถึงกลุ่มหรือถิ่นที่อยู่  3) คำสมญานามที่สื่อถึงทักษะทางภาษา  
4) คำสมญานามที่สื่อถึงอำนาจหรืออานุภาพ 5) คำสมญานามที่สื่อถึงการมีลักษณะเฉพาะ และ  
6) คำสมญานามท่ีสื่อถึงวัฒนธรรมต้นกำเนิด ดังนี้ 

4.1.6.1 คำสมญานามที่สื่อถึงรูปลักษณ์ 
คำสมญานามที่สื่อถึงรูปลักษณ์ หมายถึงคำสมญานามที่มีส่วนใดส่วนหนึ่งสื่อถึงรูปร่าง หรือ

ลักษณะทางกายภาพ ตัวอย่างเช่น  

ตัวอย่างที ่74 ดาร์กเฟซ (DARKFACE)  

จากตัวอย่างที่ 74 “ดาร์กเฟซ” (DARKFACE) เป็นคำสมญานามที่ใช้คำภาษาอังกฤษซึ่งมี
ความหมายว่า “หน้าดำ” การตั้งคำสมญานามนี้มาจากลักษณะทางร่างกายของแรปเปอร์คนดังกล่าว 
เนื่องจากแรปเปอร์คนดังกล่าวมีผิวสีคล้ำ “ดาร์กเฟซ” จึงเป็นคำสมญานามที่สอดคล้องกับลักษณะ
ทางกายภาพของแรปเปอร์ 
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4.1.6.2 คำสมญานามที่สื่อถึงกลุ่มหรือถิ่นที่อยู่ 
คำสมญานามที่สื่อถึงกลุ่มหรือถิ่นที่อยู่ หมายถึงคำสมญานามที่มีส่วนใดส่วนหนึ่งสื่อถึงกลุ่ม

เพ่ือนหรือ “แก๊ง (gang)” ที่มักจะรวมกลุ่มกันในพ้ืนที่ใดพ้ืนที่หนึ่ง หรืออาจเป็นชื่อของสถานที่นั้น ๆ 
ตัวอย่างเช่น  

ตัวอย่างที ่75 เพิ่มหยาบ (PERM.YARB) 

จากตัวอย่างที่ 75 “เพ่ิมหยาบ” (PERM.YARB) เป็นคำสมญานามที่เขียนเป็นภาษาอังกฤษ
ประกอบด้วยชื่อของแรปเปอร์ คือ “เพ่ิม” (PERM) และคำว่า “หยาบ” (YARB) ซึ่งมาจากชื่อกลุ่มว่า 
“หยาบครูว์” (YARBCREW) 

ตัวอย่างที ่76 เนมเอ็มที (NAMEMT) 

จากตัวอย่างที่  76 “เนมเอ็มที” (NAMEMT) เป็นคำสมญานามที่ประกอบด้วยชื่อของ 
แรปเปอร์ คือ “เนม” (NAME) และตัวอักษรภาษาอังกฤษ “เอ็มที” (MT) ซึ่งย่อมาจากคำว่า “เมือง
ทองฯ” (MUANG THONG) ในภาษาอังกฤษ อนึ่ง คำว่า “เมืองทองฯ” หมายถึง “เมืองทองธานี” ซึ่ง
เป็นพื้นที่ท่ีแรปเปอร์คนดังกล่าวอาศัยอยู่ 

4.1.6.3 คำสมญานามที่สื่อถึงทักษะทางภาษา 
คำสมญานามที่สื่อถึงทักษะทางภาษา หมายถึงคำสมญานามที่มีส่วนใดส่วนหนึ่งสื่อถึง

ความสามารถ หรือทักษะการใช้ภาษาท่ีดี ยกตัวอย่างเช่น  

ตัวอย่างที ่77 เคกร (K.KRON) 

จากตัวอย่างที่ 77 “เคกร” (K.KRON) เป็นคำสมญานามที่ประกอบด้วยสองส่วน ได้แก่ ส่วน
ที่หนึ่ง คือ ตัวอักษรภาษาอังกฤษ “เค” (K) ย่อมาจากคำว่า “Kawi” ซึ่งเป็นการเขียนคำว่า “กวี” 
โดยใช้ตัวอักษรภาษาอังกฤษ และส่วนที่สอง คือ “กร” (KRON) ซึ่งเป็นชื่อของแรปเปอร์คนดังกล่าว 
การใช้คำว่า “กวี” อันหมายถึง “ผู้รู้ผู้เชี่ยวชาญในศิลปะการประพันธ์บทกลอน” (ราชบัณฑิตยสถาน, 
2556) เป็นการสื่อถึงการมีทักษะทางภาษาของแรปเปอร์คนดังกล่าว 

4.1.6.4 คำสมญานามที่สื่อถึงอำนาจหรืออานุภาพ 
คำสมญานามที่สื่อถึงอำนาจหรืออานุภาพ หมายถึงคำสมญานามที่มีส่วนใดส่วนหนึ่งสื่อถึง

บุคคลที่สามารถควบคุมหรือมีอิทธิพลเหนือผู้อ่ืน หรือมีพลังอำนาจบางประการ หรืออาจสื่อถึงสิ่งที่มี
อานุภาพ มีความสามารถในการทำลายล้าง ตัวอย่างเช่น  

ตัวอย่างที ่78 เอ็มซีคิง (MC-KING)  
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จากตัวอย่างที่ 78 “เอ็มซีคิง” (MC-KING) เป็นคำสมญานามที่มาจากคำภาษาอังกฤษสองคำ 
ได้แก่ “MC” และ “KING” โดยคำว่า “MC” หมายถึงแรปเปอร์ ส่วนคำว่า “KING” หมายถึง 
“ราชา” ด้วยเหตุนี้ “MC-KING” จึงหมายถึงราชาในวงการแรปเปอร์ สมญานามดังกล่าวแสดงถึง
ศักดิ์ศรี และอำนาจของราชาในการปกครองแรปเปอร์คนอ่ืน ๆ 

ตัวอย่างที ่79 ทศกัณฐ์ (TOSSAKAN)  

จากตัวอย่างที่ 79 “ทศกัณฐ์” (TOSSAKAN) เป็นคำสมญานามที่เป็นชื่อของตัวละครใน
รามเกียรติ์ซึ่งเป็นยักษ์ที่มีพลังอำนาจมาก การใช้สมญานามนี้จึงสื่อถึงพลังอำนาจของตัวละครดังกล่าว 

ตัวอย่างที ่80 พีฮอต (P-HOT)  

จากตัวอย่างที่  80 “พีฮอต” (P-HOT) เป็นคำสมญานามที่ ประกอบด้วยตัวอักษร
ภาษาอังกฤษ คือ “P” ย่อมาจากคำว่า “Pond” หรือ “ปอนด์” ซึ่งเป็นชื่อของแรปเปอร์คนดังกล่าว 
และคำว่า “HOT” ซึ่งหมายถึง “ความร้อนแรง” การใช้สมญานามนี้จึงสื่อถึงอานุภาพของ “ไฟ” ซึ่งมี 
“ความร้อน” สามารถทำลายล้างได้ 

ตัวอย่างที ่81 เอ็มฟอเรย์ (M.FORAY)   

จากตัวอย่างที่ 81 “เอ็มฟอเรย์” (M.FORAY) เป็นคำสมญานามที่ประกอบด้วยตัวอักษร
ภาษาอังกฤษ คือ “M” ซึ่งย่อมาจาก “Mew” หรือ “มิว” ซึ่งเป็นชื่อของแรปเปอร์คนดังกล่าว และคำ
ว่า “FORAY” ซึ่งหมายถึง “การจู่โจมแบบไม่ทันตั้งตัว” การใช้สมญานามนี้จึงสื่อถึงการจู่โจมของ 
แรปเปอร์คนดังกล่าว และแสดงให้เห็นอานุภาพของแรปเปอร์คนดังกล่าวด้วยเช่นกัน 

4.1.2.5 คำสมญานามที่สื่อถึงความแตกต่าง 
คำสมญานามที่สื่อถึงการมีลักษณะเฉพาะ หมายถึงคำสมญานามที่มีส่วนใดส่วนหนึ่งสื่อถึง

การไม่เหมือนผู้อ่ืน หรือความแตกต่างจากบุคคลอ่ืน ตัวอย่างเช่น  

ตัวอย่างที ่82 ดิฟคิดส์ (DIF KIDS) 

จากตัวอย่างที่ 82 “ดิฟคิดส์” (DIF KIDS) เป็นสมญานามที่ย่อมาจากคำภาษาอังกฤษว่า 
“Different Kids” ซึ่งหมายถึง “เด็กที่แตกต่าง” การใช้สมญานามนี้จึงแสดงให้เห็นว่าแรปเปอร์คน
ดังกล่าวต้องการบอกให้ผู้อื่นรู้ว่าตนมีลักษณะแตกต่างจากบุคคลอ่ืน  

4.1.2.6 คำสมญานามที่สื่อถึงวัฒนธรรมฮิปฮอปในประเทศสหรัฐอเมริกา 
คำสมญานามที่สื่อถึงวัฒนธรรมฮิปฮอปในประเทศสหรัฐอเมริกา หมายถึงคำสมญานามที่มี

ส่วนใดส่วนหนึ่งสื่อถึงวัฒนธรรมฮิปฮอปในประเทศสหรัฐอเมริกาซึ่งเป็นต้นกำเนิดของวัฒนธรรม  
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ฮิปฮอป โดยส่วนใหญ่แรปเปอร์ในประเทศสหรัฐอเมริกามักจะตั้งสมญานามโดยใช้คำว่า “LIL” หรือ 
“Young” นำหน้าชื่อของตน เช่น Lil Jon  Lil Herb  Lil Durk  Lil Wop  Young Lean เป็นต้น 

คำสมญานามท่ีสื่อถึงวัฒนธรรมต้นกำเนิด ตัวอย่างเช่น  

ตัวอย่างที ่83 ลิลไอซ์ (LIL ICE) 

จากตัวอย่างที่ 83 “ลิลไอซ์” (LIL ICE) เป็นคำสมญานามที่ประกอบด้วยคำภาษาอังกฤษว่า 
“LIL” มาจากคำว่า “little” ซึ่งหมายถึง “ตัวน้อย” ตามด้วยชื่อของแรปเปอร์คนดังกล่าว คือ ไอซ์ 
(ICE) อนึ่ง การใช้คำว่า “LIL” นำหน้าชื่อของตัวเองเป็นลักษณะหนึ่งของการตั้งสมญานามของ 
แรปเปอร์ในประเทศสหรัฐอเมริกา 

ตัวอย่างที ่84 ยังโอม (YOUNGOHM) 

จากตัวอย่างที่  84 “ยั งโอม” (YOUNGOHM) เป็นคำสมญานามที่ประกอบด้วยคำ
ภาษาอังกฤษว่า “YOUNG” ซึ่งหมายถึง “คนหนุ่มสาว” ตามด้วยชื่อของแรปเปอร์คนดังกล่าว คือ 
“โอม” (OHM) อนึ่ง การใช้คำว่า “Young” นำหน้าชื่อของตัวเองเป็นลักษณะหนึ่งของการตั้ง 
สมญานามของแรปเปอร์ในประเทศสหรัฐอเมริกา 

เมื่อพิจารณาจากตัวอย่างข้างต้นพบว่าคนแรปใช้คำสมญานามเพ่ือแสดงถึงตัวตนในฐานะ
แรปเปอร์ กล่าวคือ การมีสมญานามแสดงถึงการเป็นแรปเปอร์คนหนึ่งในวงการ โดยสมญานามนั้น
อาจมีนัยยะแสดงถึงลักษณะที่พึงประสงค์บางประการ นอกจากนี้ บทบาทของแรปเปอร์ท้ังสองฝ่ายใน
การดวลแรปสดไทยยังคงปรากฏอยู่ เช่น การเป็นรุ่นพ่ีหรือรุ่นน้อง บทบาทอาชีพ เป็นต้น การใช้คำ
สมญานามเป็นการลดทอนบทบาทอ่ืน ๆ ทำให้คนแรปและคู่แข่งมีสถานภาพเท่ากันในฐานะแรปเปอร์ 
และแสดงให้เห็นว่าคนแรปบริภาษหรือล้อเลียนคู่แข่งในฐานะแรปเปอร์คนหนึ่งเท่านั้น 

4.2. การใช้เสียงประกอบจังหวะ 
การใช้เสียงประกอบจังหวะ คือ การเปล่งเสียงต่าง ๆ ออกมาให้สอดคล้องกับจังหวะดนตรี

ประกอบการแรป เสียงเหล่านี้มักปรากฏในช่วงที่มีเสียงดนตรี แต่คนแรปยังไม่ได้เริ่มแรป เพ่ือเรียก
ความสนใจจากผู้ชม หรือในช่วงที่คนแรปกำลังคิดเนื้อแรปในระหว่างการแรป เพ่ือไม่ให้เกิดช่องว่าง
ระหว่างการแรป เช่น เยี่ย โย่ อ้า เอ้ เป็นต้น 

จากการวิ เคราะห์ข้อมูลพบว่า การใช้ เสียงประกอบจังหวะในการดวลแรปสดไทย  
แบ่งออกเป็น 2 ช่วง ได้แก่ 1) การใช้เสียงประกอบจังหวะช่วงก่อนเริ่มแรป และ 2) การใช้เสียง
ประกอบจังหวะช่วงระหว่างแรป 
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4.2.1 การใช้เสียงประกอบจังหวะก่อนเริ่มแรป 
ในช่วงดนตรีประกอบการแรปบรรเลงขึ้น คนแรปอาจจะยังไม่เริ่มแรปทันที แต่จะใช้เสียง

ประกอบจังหวะก่อน ดังนี้ 

ตัวอย่างที ่85 เอ้ เอ้ 
ทุกคนมีอดีต ทุกคนมีอดีต เมื่อก่อนเมียมึงเป็นกะหร่ี 
เมียมึงโคตรจะหงี่ 
เอ้ ทุกคนมีอดีต เมียมึงโดนกูข่ี 
เมียมึงโดนกูปี้ และก็จี้ด้วยก้นบหุรี่ 

จากตัวอย่างที่ 85 ในช่วงก่อนเริ่มแรป คนแรปเปล่งเสียง “เอ้ เอ้” ให้สัมพันธ์กับจังหวะ
ดนตรี เพ่ือจับจังหวะดนตรีและสามารถแรปได้ตรงจังหวะ นอกจากนี้การเปล่งเสียงก่อนการแรปยัง
เป็นการดึงดูดความสนใจจากผู้ชม เพ่ือให้ผู้ชมทราบว่าตนกำลังจะเริ่มแรปและสร้างความพร้อมให้กับ
ผู้ชมในการฟังแรปของตนอีกด้วย 

4.2.2 การใช้เสียงประกอบจังหวะระหว่างแรป 
ในช่วงระหว่างการแรป คนแรปอาจใช้เสียงประกอบจังหวะ ดังนี้ 

ตัวอย่างที ่86 เร่ืองของความเมาอะ กูลองมาทุกสูตร 
พี่รู้มั้ยเวลาว่างแมง่ชอบเอาไมคม์าซุกตูดอะ 
เยี่ย เยี่ย ๆ  
อ้า  
โย่ โย่  
(????) 
ดิฟคิด เอฟเอ็กซ์อาร์ดี 
มึงก็รู้กูฆ่ามึงโดยไม่มีความปราน ี

ตัวอย่างที ่87 และกูจะทำให้มึงได้รู้ เวทีอีสานไม่เสี่ยว ไอ้สัตว์ 
โย่ โย่ โย่ โฮลด์อัพ 
/khuaj0/ หนา้มึงอย่างแย่กูแนะให้มึงไปคลินิก ไอ้สัตว์ 
พอดูใกล้ ๆ นี่แม่งเหมือน/hi:4/ไม่มีผิดเลย 

จากตัวอย่างที่ 86 และตัวอย่างที่ 87 คนแรปหยุดพักการแรปเพ่ือคิดเนื้อแรปวรรคต่อ ๆ ไป
โดยใช้เสียงประกอบจังหวะดนตรี “เยี่ย” “อ้า” “โย่” จากนั้นคนแรปจึงแรปต่อไป เสียงดังกล่าว
สอดคล้องสัมพันธ์กับจังหวะดนตรีทำให้การแรปยังลื่นไหลและไม่ขัดหูผู้ฟัง การใช้เสียงประกอบ
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จังหวะนี้จึงช่วยให้คนแรปมีเวลาคิดเนื้อแรป อีกทั้งช่วยให้ผู้ชมทราบว่าคนแรปยังจะดำเนินการแรป
ต่อไป และรักษาความสนใจของผู้ชมจนการแรปสิ้นสุดลง 

4.3 การใช้สัมผัสคล้องจอง 
การใช้คำสัมผัสคล้องจอง คือ การเลือกใช้คำตั้งแต่สองคำขึ้นไปที่มีเสียงสัมผัสคล้องจองกันใน

พยางค์ใดพยางค์หนึ่งของคำนั้น ๆ ทั้งนี้ เสียงที่สัมผัสกันมีความเกี่ยวข้องกับเสียงพยัญชนะต้น เสียง
สระ และเสียงพยัญชนะท้ายของคำ ดังจะอธิบายต่อไป นอกจากนี้ การเลือกใช้คำสัมผัสคล้องจอง
จะต้องคำนึงถึงความหมายที่สอดคล้องกับความหมายโดยรวมของประโยคด้วย 

จากการวิเคราะห์พบว่าการใช้สัมผัสคล้องจองในการดวลแรปสดไทยสามารถแบ่งออกเป็น 2 
ประเด็น ได้แก่ 1) ลักษณะของสัมผัสคล้องจอง และ 2) จำนวนพยางค์ของสัมผัสคล้องจอง มี
รายละเอียดดังนี้ 

4.3.1 ลักษณะของสัมผัสคล้องจอง 
ลักษณะของสัมผัสคล้องจอง แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ 1) สัมผัสอักษร และ 2) สัมผัส

สระ มีรายละเอียดดังนี้ 

4.3.1.1 สัมผัสอักษร 
การใช้สัมผัสอักษร คือ การใช้คำตั้งแต่สองคำขึ้นไปที่มีพยางค์ใดพยางค์หนึ่งของแต่ละคำมี

เสียงพยัญชนะต้นเหมือนกัน แต่มีเสียงสระหรือเสียงพยัญชนะท้าย (ตัวสะกด) ต่างกัน และแสดงเป็น
โครงสร้างพยางค์16ได้ดังนี ้

   
C1V(V)N1

T C1V(V)N2
T C1V(V)ST 

   

โครงสร้างพยางค์ข้างต้น แสดงให้เห็นว่าพยางค์ที่สัมผัสอักษรกัน เสียงพยัญชนะต้นของ
พยางค์เป็นเสียงเดียวกัน คือ C1 แต่เสียงสระและเสียงพยัญชนะท้าย (ตัวสะกด) หรือเสียงใดเสียงหนึ่ง
ต่างออกไป 

ในการดวลแรปสดไทย คนแรปใช้สัมผัสอักษร ดังตัวอย่าง 
  

 
16 โครงสร้างพยางค์แสดงองค์ประกอบของพยางค์โดยใช้สัญลักษณ์ ดังนี้ C หมายถึงหน่วยเสียงพยัญชนะต้น  V หมายถึงหน่วยเสียง

สระเสียงสั้น  VV หมายถึงหน่วยเสียงสระเสียงยาวหรือสระประสม  N หมายถึงหน่วยเสียงพยัญชนะท้ายในกลุ่มเสียงนาสิกและคร่ึงสระ  
S หมายถึงหน่วยเสียงพยัญชนะท้ายในกลุ่มเสียงกัก และ T หมายถึงหน่วยเสียงวรรณยุกต์ นอกจากนี้ ในการอธิบาย ผู้วิจัยยังเพิ่มตัวเลข
ห้อยเพื่อแสดงให้เห็นว่าหน่วยเสียงใดที่ต้องเป็นหน่วยเสียงเดียวกัน และหน่วยเสียงใดที่ต้องเป็นหน่วยเสียงที่ต่างกัน 

สัมผสักับ สัมผสักับ 

สัมผสักับ 
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ตัวอย่างที ่88 มึงมันอ่อนแอแค่ผลักก็โอนเอียง 
ทำไมกูต้องมาเจอแรปเปอร์ยังแดกนมโรงเรียน 
ใครมาส่งเสียงตามสายคงงงแดก 
เพลงมึงดีอย่างเดียว ไว้ไล่แมงหวี่ตอนลงแขกอะ 

จากตัวอย่างที่ 88 คำว่า “อ่อนแอ” /ʔɔ:n1 ʔɛ:0/ และ “โอนเอียง” /ʔo:n0 ʔiaŋ0/ ในวรรค
แรก สัมผัสกันโดยพยางค์ทั้งหมดมีเสียงพยัญชนะต้นเดียวกัน คือ /ʔ/ และในวรรคที่สาม คำว่า “ส่ง” 
/soŋ1/ “เสียง” /siaŋ4/ และ “สาย” /sa:j4/ สัมผัสกันโดยพยางค์ทั้งหมดมีเสียงพยัญชนะต้นเดียวกัน 
คือ /s-/ 

ตัวอย่างที ่89 และไรมข์องมึงนะ่ มันโคตรขยะ 
แรปยังไม่สัมผัสสระเหมือนอย่างสวะมนัเสียเวลาวะ่ 

จากตัวอย่างที่ 89 พยางค์สัมผัสอักษร ได้แก่ “สัม” /sam4/ “ส(ระ)” /sa1/ “ส(วะ)” /sa1/ 
และ “เสีย” /sia4/ สัมผัสอักษรกันโดยพยางค์ทั้งหมดมีเสียงพยัญชนะต้นเดียวกัน คือ /s-/ และใน
วรรคเดียวกัน พยางค์สัมผัสอักษร “(ส)วะ” /wa1/ “เว” /we0/ และ “ว่ะ” /wa1/ สัมผัสกันโดย
พยางค์ท้ังหมดมีเสียงพยัญชนะต้นเดียวกัน คือ /w-/ 

ตัวอย่างที ่90 ไม่มีใครคิดว่ามึงเป็นที่หนึ่ง เค้ารอเล่น รอเสียบ 
ยังอ่อนหัด อย่าอวดเก่ง ระวังหน้าเดี๋ยวโดนเหยียบ 
กรุบกรอบเป็นข้าวเกรียบ 
แชมป์เปี้ยนน่ะ มงึฝนัเปียกปา่ว 

จากตัวอย่างที่ 90 ในวรรคที่สอง พยางค์สัมผัสอักษร ได้แก่ “อ่อน” /ʔɔ:n1/ และ “อวด” 
/ʔuat1/ สัมผัสกันโดยพยางค์ทั้งหมดมีเสียงพยัญชนะต้นเดียวกัน คือ /ʔ-/ ส่วนในวรรคที่สาม พยางค์
สัมผัสอักษร ได้แก่ “กรุบกรอบ” /krup1 krɔ:p1/ และ “เกรียบ” /kriap1/ สัมผัสกันโดยพยางค์
ทั้งหมดมีเสียงพยัญชนะต้นเดียวกัน คือ /kr-/ และในวรรคที่สี่ พยางค์สัมผัสอักษร ได้แก่ “เปี้ยน” 
/pian2/ “เปียก” /piak1/ และ “ป่าว” /pa:w1/ สัมผัสกันโดยพยางค์ทั้งหมดมีเสียงพยัญชนะต้น
เดียวกัน คือ /p-/ 

4.3.1.2 สัมผัสสระ 
สัมผัสสระ คือ พยางค์สองพยางค์ข้ึนไปที่มีเสียงสระและเสียงพยัญชนะท้ายเกี่ยวข้องกัน แต่มี

เสียงพยัญชนะต้นต่างกัน แบ่งเป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ 1) สัมผัสสระแบบขนบ และ 2) สัมผัสสระแบบ
แรปเปอร์ ดังนี้ 
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1) สัมผัสสระแบบขนบ 
การใช้สัมผัสสระแบบขนบ คือ การเลือกใช้คำตั้งแต่สองคำขึ้นไปที่พยางค์ใดพยางค์หนึ่งของ

คำมีเสียงสระและเสียงพยัญชนะท้าย (ตัวสะกด) เหมือนกัน แต่มีเสียงพยัญชนะต้นต่างกัน และแสดง
เป็นโครงสร้างพยางค์ได้ดังนี้ 

     

C1V(V)1N1
T C2V(V)1N1

T  C1V(V)1S1
T C2V(V)1S1

T 

ในการดวลแรปสดไทย คนแรปใช้สัมผัสสระแบบขนบ ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่91 กูให้ทั้งตีน ให้ทั้งเข่า กูแถมให้และศอกหมัด 
ฟัคจอน ไอ้กระจอก ไอ้พวกอ่อนหัด 
โถ่ไอ้ควายเค้าไม่เคยหรอกเห่าก่อนกัด 
กระจอกสัตว์ ทำปากดี วันนาบ ี

จากตัวอย่างที่ 91 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “หมัด”  /mat1/ สัมผัสกับ “หัด” 
/hat1/ ในวรรคที่สอง สัมผัสกับ “กัด” /kat1/ ในวรรคที่สาม และสัมผัสกับ “สัตว์” /sat1/ ในวรรค
สุดท้าย โดยมีเสียงสระ /a/ และมีเสียงพยัญชนะท้ายเป็นเสียง /-t/ และพยางค์สัมผัสสระ “ดี” /di:0/ 

และ “บี” /bi:0/ สัมผัสกันโดยมีเสียงสระ /i:/ และไม่มีพยัญชนะท้าย 

ตัวอย่างที ่92 พอกูพูดบ้าง เดี๋ยวมึงก็จะ(??) 
เพลาลงบ้างเร่ืองเนื้อกูเห็นมึงตาลอย 
(??)แรปในกรุงเทพละ ไม่ใชฮ่านอย 
อย่าใส่ฟันทองเลยไอ้สัตว์ ถ้ามีตงัค์อยู่ห้าร้อย 

จากตัวอย่างที่ 92 ในวรรคที่สอง พยางค์สัมผัสสระ คือ “ตาลอย” /ta:0 lɔ:j0/ สัมผัสกับ 
“ฮานอย” /ha:0 nɔ:j0/ ในวรรคที่สอง และ “ห้าร้อย” /ha:2 rɔ:j3/ ในวรรคท่ีสาม ทั้งนี้ พยางค์สัมผัส
สระทั้งหมดมีสองพยางค์ โดยมีเสียงสระ /a:/ และไม่มีเสียงพยัญชนะท้ายในพยางค์แรก และมีเสียง
สระ /ɔ:/ และมีเสียงพยัญชนะท้ายเป็นเสียง /-j/ ในพยางค์ท่ีสอง   

แม้ว่าการใช้สัมผัสสระแบบขนบจะคำนึงถึงเสียงสระและเสียงพยัญชนะท้าย (ตัวสะกด) เป็น
สำคัญ โดยไม่จำเป็นต้องคำนึงถึงเสียงวรรณยุกต์ แต่ในการดวลแรปสดไทย คนแรปกลับคำนึงถึงเสียง
วรรณยุกต์ด้วย กล่าวคือคนแรปใช้สัมผัสสระแบบขนบ โดยคำนึงให้พยางค์ที่สัมผัสคล้องจองกัน มี
เสียงวรรณยุกต์เป็นเสียงเดียวกัน ดังตัวอย่าง 

 
 

สัมผสักับ สัมผสักับ 
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ตัวอย่างที ่93 กูก็ไม่ได้รวยใส่บลิงใส่ทอง 
จะด่ากูยังไงก็ได้ แล้วแต่ใจมึงใฝป่อง 
อยากจะดิสกูอะ มึงต้องคิดไตร่ตรอง 
ไม่งั้นจะโดนกูแดกเหมือนไอศกรีมไผ่ทองเว้ย 

จากตัวอย่างที่ 93 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “ใส่ทอง” /saj1 thɔ:ŋ0/ สัมผัสกับ “ใฝ่
ปอง” /faj1 pɔ:ŋ0/ ในวรรคที่สอง สัมผัสกับ “ไตร่ตรอง” /traj1 trɔ:ŋ0/ ในวรรคที่สาม และสัมผัสกับ 
“ไผ่ทอง” /paj1 thɔ:ŋ0/ ในวรรคสุดท้าย ทั้งนี้ พยางค์สัมผัสสระทั้งหมดมีสองพยางค์ ในพยางค์แรก มี
เสียงสระ /a/ มีเสียงพยัญชนะท้ายเป็นเสียง /-j/ และมีเสียงวรรณยุกต์เอก และพยางค์ที่สองมีเสียง
สระ /ɔ:/ มีเสียงพยัญชนะท้ายเป็นเสียง /-ŋ/ และมีเสียงวรรณยุกต์สามัญ  

ตัวอย่างที ่94 แน่นอน มึงแม่งแน่นอน 
ไม่ต้องมาทำเป็นยนืเก็กและแง่งอน เยี่ย 
สาว ๆ เค้าบอกว่ามึงแม่งโคตรชวัร์ 
ที่จริงมึงไมไ่ด้แรปดีแค่อยากได้มงึเป็นผัวเว้ย 

จากตัวอย่างที่ 94 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “แน่นอน” /nɛ:2 nɔ:n0/ สัมผัสกับ 
“แง่งอน” /ŋɛ:2 ŋɔ:n0/ ในวรรคที่สอง ทั้งนี้ พยางค์สัมผัสสระทั้งหมดมีสองพยางค์ ในพยางค์แรก มี
เสียงสระ /ɛ:/ ไม่มีเสียงพยัญชนะท้าย และมีเสียงวรรณยุกต์โท และพยางค์ที่สองมีเสียงสระ /ɔ:/ มี
เสียงพยัญชนะท้ายเป็นเสียง /-n/ และมีเสียงวรรณยุกต์สามัญ ส่วนในวรรคที่สาม พยางค์สัมผัส คือ 
“ชัวร์” /chua0/ สัมผัสกับ “ผัว” /phua4/ ในวรรคสุดท้าย เป็นการสัมผัสแบบขนบที่ไม่ได้คำนึงถึง
เสียงวรรณยุกต์ โดยมีเสียงสระ /ua/ และไม่มีเสียงพยัญชนะท้าย 

2) สัมผัสสระแบบแรปเปอร์ 
การใช้สัมผัสสระแบบแรปเปอร์ คือ การเลือกใช้คำตั้งแต่สองคำขึ้นไปที่พยางค์ใดพยางค์หนึ่ง

ของคำมีเสียงเสียงพยัญชนะต้นต่างกัน แต่มีเสียงสระและเสียงพยัญชนะท้าย (ตัวสะกด) เหมือนกัน 
เช่น มีเสียงสระที่มีตำแหน่งและระดับของลิ้นเหมือนกัน มีเสียงพยัญชนะท้ายที่มีลักษณะการเกิดเสียง
เหมือนกัน เป็นต้น 

เมื่อเปรียบเทียบลักษณะการสัมผัสสระแบบขนบและการสัมผัสสระแบบแรปเปอร์ จะเห็นได้
ว่าการใช้สัมผัสสระแบบแรปเปอร์ค่อนข้างยืดหยุ่น ในแง่ของเสียงสระ หากเสียงสระมีตำแหน่งและ
ระดับของลิ้นเหมือนกัน สระเสียงสั้นก็ถือว่าสัมผัสกับสระเสียงยาวได้ เช่น “กิน” สัมผัส กับ “ตีน” 
“กลับ” สัมผัสกับ “ทราบ” เป็นต้น ส่วนการสัมผัสสระแบบขนบ เสียงสระจะต้องเป็นเสียงเดียวกัน
เท่านั้น ในแง่ของเสียงพยัญชนะท้ายหรือเสียงตัวสะกด หากเสียงพยัญชนะท้ายมีการเกิดเสียง
เหมือนกัน เช่น เสียงกักเหมือนกัน หรือเสียงนาสิกเหมือนกัน จะถือว่าสัมผัสกันได้ เช่น “กัด” สัมผัส
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กับ “ขาด” “กรรม” สัมผัสกับ “หวัง” เป็นต้น ส่วนการสัมผัสสระแบบขนบ เสียงพยัญชนะท้ายต้อง
เป็นเสียงเดียวกันเท่านั้น และในแง่ของเสียงวรรณยุกต์ หากเสียงสระมีตำแหน่งและระดับของลิ้น
เหมือนกัน อาจเป็นเสียงสั้นหรือยาวก็ได้ แต่มีเสียงพยัญชนะท้ายต่างกัน ก็ถือว่าสัมผั สคล้องจองกัน 
เช่น “หาบ” สัมผัสกับ “อ่าง” “รู้” สัมผัสกับ “คุ้ม” เป็นต้น ในขณะที่การสัมผัสแบบขนบจะไม่ได้
คำนึงถึงเสียงวรรณยุกต์ 

สัมผัสสระแบบแรปเปอร์แบ่งเป็น 5 ลักษณะ ได้แก่ 1) สัมผัสสระที่มีตัวสะกดเป็นเสียงกัก 2) 
สัมผัสสระที่มีตัวสะกดเป็นเสียงนาสิก 3) สัมผัสสระที่มีตัวสะกดเป็นเสียง /-w/ 4) สัมผัสสระที่มี
ตัวสะกดเป็นเสียง /-j/ และ 5) สัมผัสสระที่มีเสียงวรรณยุกต์เดียวกัน มีรายละเอียดดังนี้ 

2.1) สัมผัสสระท่ีมีตัวสะกดเป็นเสียงกัก 
สัมผัสสระที่มีตัวสะกดเป็นเสียงกัก คือ พยางค์สองพยางค์ขึ้นไปที่สัมผัสกันเนื่องจากพยางค์

ดังกล่าวมีเสียงพยัญชนะต้นต่างกัน แต่มีเสียงสระที่มีตำแหน่งลิ้นเดียวกัน อาจเป็นเสียงสั้นหรือยาวก็
ได้ มีเสียงพยัญชนะท้ายเป็นเสียงกัก ได้แก่ แม่กก /-k/ แม่กด /-t/ และแม่กบ /-p/ และแสดง
โครงสร้างพยางค์ได้ดังนี้ 

  
C1V(V)ST C2V(V)ST 

ในการดวลแรปสดไทย คนแรปใช้สัมผัสสระที่มีตัวสะกดเป็นเสียงกัก ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่95 ชักจะทำปัญญาอ่อน แล้วก็เอามาแรปแบบเร่ียราด 
แต่ว่าเร่ืองแรปยังไม่เท่าไร แต่ทีกู่รับไม่ได้คือหน้ามึงเห้ียมาก 
นี่หน้ามึงหรือว่ามองที่หนา้ปลวก 
ที่มึงแรปแบบเนี้ย กูทำมาตั้งแตกู่ห้าขวบ 

จากตัวอย่างที่ 95 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระคือ “ราด” /ra:t2/ ถือว่าสัมผัสกับ “มาก” 
/ma:k2/ ในวรรคที่สองโดยมีสระเป็นเสียงเดียวกัน คือ เสียง /a:/ และมีเสียงพยัญชนะท้ายเป็นเสียงกัก 
ได้แก่ เสียง /-t/ และ /-k/ ส่วนในวรรคที่สาม พยางค์สัมผัสสระคือ “ปลวก” /pluak1/ ถือว่าสัมผัสกับ 
“ขวบ” /khuap1/ ในวรรคสุดท้ายโดยมีสระเป็นเสียงเดียวกัน คือ เสียง /ua/ และมีพยัญชนะท้ายเป็น
เสียงกัก ได้แก่ เสียง /-k/ และ /-p/ 

ตัวอย่างที ่96 ขายมึงก็บอกว่าขายมึงไม่ต้องบอกให้เมียเสพ 
มึงผ่านมาทุกวชิาก็เพราะให้พ่อมึงเปลี่ยนเกรด 
เมียมึงเป็นกะหร่ีมากราบตนีกูก็ไม่เสี่ยงเดต 
ถุงยางมึงควรจะใส่เพราะมีแต่เมียแหละที่เสี่ยงเอดส ์
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จากตัวอย่างที่  96 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “เสพ” /se:p1/ ถือว่าสัมผัสกับ 
“เกรด” /kre:t1/ ในวรรคที่สอง สัมผัสกับ “เดต” /de:t1/ ในวรรคที่สาม และสัมผัสกับ “เอดส์” 
/ʔe:t1/ ในวรรคสุดท้าย โดยมีสระเป็นเสียงเดียวกัน คือ เสียง /e:/ และมีเสียงพยัญชนะท้ายเป็นเสียง
กัก ได้แก่ เสียง /-p/ และ /-t/ 

ตัวอย่างที ่97 โย่ เจ้าหน้าสี่เหลี่ยมจัตุรัส 
ไปเหลากรามมึงซักที ไม่ยันฮีกว็ฒุิศักดิ์ 
ถ้ามาปรึกษากูเนี่ย กูจะนวดมงึด้วยหมัด 
มองหน้าตรง ๆ ดิ๊ กูวัดมุมไม่ถนดัอะ 

จากตัวอย่างที่ 97 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ “(จัตุ)รัส” /rat1/ ถือว่าสัมผัสกับ “(วุฒิ)
ศักดิ์” /sak1/ ในวรรคที่สอง สัมผัสกับ “หมัด” /mat1/ ในวรรคที่สาม และสัมผัสกับ “(ถ)นัด” /nat1/ 

ในวรรคสุดท้าย โดยมีเสียงสระเดียวกัน คือ เสียง /a/ และมีพยัญชนะท้ายเป็นเสียงกัก ได้แก่ เสียง /-t/ 
และเสียง /-k/ 

ตัวอย่างที ่98 เฮ้ย อย่าทำหนา้เหมืองง่ามตูด 
มึงคิดว่าเท่เหรอ ไปสูบบุหรี่ในทีเ่ขาห้ามสูบ 
เฮ้ย มึงมีใฝที่ตรงจมูก 
แต่สันดานแห่งความเห้ียมันฝงัเข้าไปถึงข้างในไขกระดูก ไอ้เห้ีย 

จากตัวอย่างที่ 98 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัส “ตูด” /tu:t1/ ถือว่าสัมผัสกับ “สูบ” /su:p1/  
ในวรรคที่สอง สัมผัสกับ “(จ)มูก” /mu:k1/ ในวรรคที่สาม และสัมผัสกับ “(กระ)ดูก” /du:k1/ ใน
วรรคสุดท้าย โดยมีเสียงสระเดียวกัน คือ สระ /u:/ และมีเสียงพยัญชนะท้ายเป็นเสียงกัก ได้แก่ เสียง 
/-t/ /-p/ และ /-k/ ตามลำดับ 

2.2) สัมผัสสระที่มีตัวสะกดเป็นเสียงนาสิก 
สัมผัสสระที่มีตัวสะกดเป็นเสียงนาสิก คือ พยางค์สองพยางค์ขึ้นไปที่สัมผัสกันเนื่องจาก

พยางค์ดังกล่าวมีเสียงพยัญชนะต้นต่างกัน แต่มีเสียงสระท่ีมีตำแหน่งลิ้นเดียวกัน อาจเป็นเสียงสั้นหรือ
ยาวก็ได้ มีเสียงพยัญชนะท้ายเป็นเสียงนาสิก ได้แก่ แม่กง /-ŋ/ แม่กม /-m/ และแม่กน /-n/ และ
แสดงโครงสร้างพยางค์ได้ดังนี้ 

  
C1V(V)Nnasal

T C2V(V)Nnasal
T 

ในการดวลแรปสดไทย คนแรปใช้สัมผัสสระที่มีตัวสะกดเป็นเสียงนาสิก ดังตัวอย่าง 
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ตัวอย่างที ่99 เอ้อ มาขอพรกับญาติโยม 
อย่าให้กูกรวดน้ำ ขอโทษกูไม่ใชญ่าติโอม 
อ้า และชีพจรมึงเป็นระนาบตรง 
เพราะไรม์กูสังหารเหมือนกับวญิญาณมึงโดนกระชากลง 

จากตัวอย่างที่ 99 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “โยม” /jo:m0/ ถือว่าสัมผัสกับ “โอม” 
/ʔo:m0/ ในวรรคที่สอง สัมผัสกับ “ตรง” /troŋ0/ ในวรรคที่สาม และสัมผัสกับ “ลง” /loŋ0/ ในวรรค
สุดท้าย โดยมีเสียงสระที่มีตำแหน่งลิ้นเดียวกัน แต่มีเสียงสระสั้นยาวต่างกัน ได้แก่ เสียง /o/ และ /o:/ 
ตามลำดับ และมีเสียงพยัญชนะท้ายเป็นเสียงนาสิก ได้แก่ เสียง /-m/ และเสียง /-ŋ/ ตามลำดับ 

ตัวอย่างที ่100 มึงอย่าทำหนา้อย่างนั้น ไอ้สัตว์ เดี๋ยวป้ายตาด้วยยาหม่อง 
คำว่ายังโอมมันแปลว่าโอมอ่อน 
เพราะกินแต่นมข้นหวาน มึงไมค่่อยกินนมกล่อง 
คำว่ายังโอม มันแปลว่าโอมอ่อน 
เมียมึงน่ะติดใจ เพราะหำกูมนักลมกล่อมไง 

จากตัวอย่างที่ 100 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “หม่อง” /mɔ:ŋ1/ ถือว่าสัมผัสกับ 
“อ่อน” /ʔɔ:n1/ ในวรรคที่สองและวรรคที่สี่ สัมผัสกับ “กล่อง” /klɔ:ŋ1/ ในวรรคท่ีสาม และสัมผัสกับ 
“กล่อม” /klɔ:m1/ ในวรรคสุดท้าย โดยมีเสียงสระเดียวกัน คือ เสียง /ɔ:/ และมีเสียงพยัญชนะท้าย
เป็นเสียงนาสิก ได้แก่ เสียง /-ŋ/ /-n/ และ /-m/ ตามลำดับ นอกจากนี้ ในวรรคที่สองและวรรคที่สี่ 
พยางค์สัมผัสสระ คือ “โอม” /ʔo:m0/ ถือว่าสัมผัสกับ “นม” /nom0/ ในวรรคที่สาม และสัมผัสกับ 
“กลม” /klom0/ ในวรรคสุดท้าย โดยมีเสียงสระที่มีตำแหน่งและระดับของลิ้นเหมือนกัน แต่มีเสียง
สั้นยาวต่างกัน ได้แก่ เสียง /o:/ และ /o/ ตามลำดับ และมีเสียงพยัญชนะท้ายเป็นเสียงนาสิก
เหมือนกัน คือ เสียง /-m/ 

ตัวอย่างที ่101 เจอกูรอบแรกมึงไม่ต้องถามหาธำมรงค์ 
หน้ามึงเหมือนกับปลากูนึกว่าทำประมง 
เดี๋ยวได้รู้เลยว่าศรีสะเกษหรืออุบล 
ฮึ้ย ไอ้สัตว์ มงึเก๋าเหรอ ห้ืม กูกะพง 

จากตัวอย่างที่ 101 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “(ธำม)รงค์” /roŋ0/ ถือว่าสัมผัสกับ 
“(ทำประ)มง” /moŋ0/ ในวรรคท่ีสอง สัมผัสกับ “(อุ)บล” /bon0/ ในวรรคที่สาม และสัมผัสกับ “(กะ)
พง” /poŋ0/ ในวรรคสุดท้าย โดยมีเสียงสระเดียวกัน คือ เสียง /o:/ และมีเสียงพยัญชนะท้ายเป็นเสียง
นาสิก ได้แก่ เสียง /-ŋ/ และเสียง /-n/ ตามลำดับ 
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2.3) สัมผัสสระที่มีตัวสะกดเป็นเสียง /-w/ 
สัมผัสสระที่มีตัวสะกดเป็นเสียง /-w/ คือ พยางค์สองพยางค์ขึ้นไปที่สัมผัสกันเนื่องจาก

พยางค์ดังกล่าวมีเสียงพยัญชนะต้นต่างกัน แต่มีเสียงสระท่ีมีตำแหน่งลิ้นเดียวกัน อาจเป็นเสียงสั้นหรือ
ยาวก็ได้ มีเสียงพยัญชนะท้ายเป็นเสียงกึ่งสระ ริมฝีปากท้ังสอง คือ แม่เกอว /-w/ และแสดงโครงสร้าง
พยางค์ได้ดังนี ้

  
C1V(V)Nsemi-vowel, bilabial

T C2V(V)Nsemi-vowel, bilabial
T
 

ในการดวลแรปสดไทย คนแรปใช้สัมผัสสระที่มีตัวสะกดเป็นเสียง /-w/ ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่102 ถ้ายังไม่เข็ดหลาบก็อย่าเก็บไปแอบเศร้า 
และสิ่งที่ควรทำคือเก็บปากไปแดกข้าว 
แดกข้าวเหนียวหรือว่าแดกข้าวเจ้าอะ 
ตอนนี้มันอบมนัอ้าวเหรอ 
ไอ้มิ้งลูกชายมึงกับยังโอมเอามาตบกันปา่วอะ 

จากตัวอย่างที่ 102 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “เศร้า” /saw2/ ถือว่าสัมผัสกับ 
“ข้าว” /ka:w2/ ในวรรคที่สอง สัมผัสกับ “เจ้า” /ca:w2/ ในวรรคที่สาม สัมผัสกับ “อ้าว” /ʔa:w2/ 

ในวรรคที่สี่ และสัมผัสกับ “ป่าว” ในวรรคสุดท้าย /pa:w1/ โดยมีเสียงสระที่มีตำแหน่งและระดับของ
ลิ้นเหมือนกัน แต่มีเสียงสั้นยาวต่างกัน ได้แก่ เสียง /a/ และ /a:/ และมีเสียงพยัญชนะท้ายเป็นเสียงก่ึง
สระ ริมฝีปาก คือ เสียง /-w/ เหมือนกัน 

ตัวอย่างที ่103 ไอ้น้องขอร้อง อย่ามาทำเปน็ห้าว 
โย่ /khuaj0/ /khuaj0/ เหม็นเน่า โย่ กูปืน มึงเป้า 
ปากกูเต็มไปด้วยคราบเขม่า 
ในตอนที่เผาพวกมึงทั้งเผ่า 

จากตัวอย่างที่ 103 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “ห้าว” /ha:w2/ ถือว่าสัมผัสกับ 
“เน่า” /naw2/ และ “เป้า” /paw2/ ในวรรคที่สอง สัมผัสกับ “เ(ข)ม่า” /maw1/ ในวรรคที่สาม และ 
“เผ่า” /paw1/ ในวรรคสุดท้าย โดยมีเสียงสระที่มีตำแหน่งและระดับของลิ้นเหมือนกัน แต่มีเสียงสั้น
ยาวต่างกัน ได้แก่ เสียง /a:/ และ /a/ ตามลำดับ และมีเสียงพยัญชนะท้ายเป็นเสียงกึ่งสระ ริมฝีปาก 
คือ เสียง /-w/ เหมือนกัน  

2.4) สัมผัสสระที่มีตัวสะกดเป็นเสียง /-j/ 
สัมผัสสระที่มีตัวสะกดเป็นเสียง /-j/ คือ พยางค์สองพยางค์ขึ้นไปที่สัมผัสกันเนื่องจากพยางค์

ดังกล่าวมีเสียงพยัญชนะต้นต่างกัน แต่มีเสียงสระที่มีตำแหน่งลิ้นเดียวกัน อาจเป็นเสียงสั้นหรือยาวก็
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ได้ มีเสียงพยัญชนะท้ายเป็นเสียงกึ่งสระ เพดานแข็ง คือ แม่เกย /-j/ และแสดงโครงสร้างพยางค์ได้
ดังนี้ 

  
C1V(V)Nsemi-vowel, palatal

T C2V(V)Nsemi-vowel, palatal
T
 

ในการดวลแรปสดไทย คนแรปใช้สัมผัสสระที่มีตัวสะกดเป็นเสียงกึ่งสระ เพดานเข็ง ดัง
ตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่104 มึงนึกว่ามึงเปน็นกแต่ตัวมงึเป็นได้แค่ดินทราย 
มึงคิดว่าเค้าต้องโง่กวา่มึงมนัดูฉลาดกว่าใคร 
แล้วมันก็ไมไ่ด้ผิดทีต่ัวมึงมีความมั่นใจ 
แต่ตัวกูอยากบอกให้มึงรับรู้ ความคิดของมึงโคตรข้ีควายว่ะ 

จากตัวอย่างที่ 104 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “ทราย” /sa:j0/ สัมผัสกับ “ใคร” 
/kraj0/ ในวรรคที่สอง สัมผัสกับ “ใจ” /caj0/ ในวรรคที่สาม และ “ควาย” /kwa:j0/ ในวรรคสุดท้าย 
โดยมีเสียงสระที่มีตำแหน่งและระดับของลิ้นเหมือนกัน แต่มีเสียงสั้นยาวต่างกัน ได้แก่ เสียง /a:/ และ 
/a/ และมีเสียงพยัญชนะท้ายเป็นเสียงกึ่งสระ เพดานแข็ง คือ เสียง /-j/ เหมือนกัน  

2.5) สัมผัสสระที่มีเสียงวรรณยุกต์เดียวกัน 
สัมผัสสระที่มีเสียงวรรณยุกต์เดียวกัน คือ พยางค์สองพยางค์ขึ้นไปที่สัมผัสกันเนื่องจาก

พยางค์ดังกล่าวมีเสียงพยัญชนะต้นเหมือนหรือต่างกันก็ได้ มีเสียงสระที่มีตำแหน่งลิ้นเดียวกัน อาจเป็น
เสียงสั้นหรือยาวก็ได้ แต่ต้องมีเสียงพยัญชนะท้ายต่างกัน ส่วนเสียงวรรณยุกต์ต้องเป็นเสียงเดียวกัน 

สามารถแสดงโครงสร้างพยางค์ได้ดังนี้ 
   

CV(V)N1
T1 CV(V)N2

T1
 CV(V)ST1 

ในการดวลแรปสดไทย คนแรปใช้สัมผัสที่มีเสียงวรรณยุกต์เดียวกัน ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่105 ไหนใครก็ได้เอาถังออกซิเจนให้แม่งก่อน 
เพราะเห้ียนี่ดั้งไม่มี ตอนนี้หายใจไม่ออก 

จากตัวอย่างที่ 105 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “ก่อน” /kɔ:n1/ ถือว่าสัมผัสกับ 
“ออก” /ʔɔ:k1/ ในวรรคที่สอง โดยมีเสียงสระเดียวกันคือ เสียง /ɔ:/ และมีเสียงวรรณยุกต์เดียวกันคือ
เสียงเอก 

 

สัมผสักับ 

สัมผสักับ สัมผสักับ 
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ตัวอย่างที ่106 ผมแม่งโคตรเด็ด ใครก็รู้ว่ามาจากไทบ้าน 
เพลงมึงหลายวิวแตท่ำไมไม่เห็นมีใครจ้าง 
มึงเป็นคนไทยหรือมาจากไหนก็ไม่มีใครทราบ 
นอกจากยืนหน้าดำมึงทำอะไรเป็นบา้งวะ 

จากตัวอย่างที่ 106 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “บ้าน” /ba:n2/ ถือว่าสัมผัสกับ 
“จ้าง” /ca:ŋ2/ ในวรรคที่สอง สัมผัสกับ “ทราบ” /sa:p2/ ในวรรคที่สาม และสัมผัสกับ “บ้าง” 
/ba:ŋ2/ ในวรรคสุดท้าย โดยมีเสียงสระเดียวกันคือ เสียง /a:/ และมีเสียงวรรณยุกต์เดียวกันคือเสียงโท 

ตัวอย่างที ่107 ให้พูดภาษากลางไอ้สัตวน์ี่แม่งซือ่บื้อ 
และมึงแม่งโง่ไง พ่อแม่เลยไม่ปลาบปลื้ม 
ให้แดกแบรนด์อีกสิบโหล มึงก็ไม่ฉลาดขึ้น 

จากตัวอย่างที่ 107 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “บื้ อ” /bɯ:2/ ถือว่าสัมผัสกับ 
“ปลื้ม” /plɯ:m2 / ในวรรคที่สอง และสัมผัสกับ “ขึ้น” /khɯn2/ ในวรรคที่สาม โดยมีเสียงสระที่มี
ตำแหน่งและระดับของลิ้นเหมือนกัน แต่มีเสียงสั้นยาวต่างกัน คือ เสียง /ɯ:/ และ /ɯ/ ตามลำดับ 
และมีเสียงวรรณยุกต์เดียวกันคือเสียงโท 

ตัวอย่างที ่108 อย่าทำเปน็เก่ง อย่าทำเปน็เก่ง 
สกิลมึงหมาไม่แดก อย่าทำเปน็เบ่ง อย่าทำเป็นเบง่โว้ยปืน 
อย่าทำเปน็เก่ง เดี๋ยวโดนกูเก็บ 
ก็หน้ามึงหี จะเอาโซฟีหรือลอรีเอะวะ 

จากตัวอย่างที่ 108 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “เก่ง” /keŋ1/ ถือว่าสัมผัสกับ “เบ่ง” 
/beŋ1/ ในวรรคที่สอง สัมผัสกับ “เก็บ” /kep1/ ในวรรคที่สาม และสัมผัสกับ “เอะ” /ʔe1/ ในวรรค
สุดท้าย โดยมีเสียงสระเดียวกัน คือ เสียง /e/ และมีเสียงวรรณยุกต์เดียวกันคือเสียงเอก 

4.3.2 จำนวนของสัมผัสคล้องจอง 
โดยทั่วไป การใช้สัมผัสคล้องจองจะคำนึงให้พยางค์ใดพยางค์หนึ่งสัมผัสกัน อย่างไรก็ตาม ใน

การดวลแรปสดไทย คนแรปไม่เพียงแต่ใช้การสัมผัสหนึ่งพยางค์  แต่กลับพยายามแสดงทักษะและ
ปฏิภาณทางภาษาโดยการเพ่ิมพยางค์ท่ีสัมผัสกันในการสัมผัสคล้องจองแต่ละชุดอีกด้วย 

จำนวนของสัมผัสคล้องจองในการดวลแรปสดไทย แบ่งเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ 1) สัมผัสหนึ่ง
พยางค์ 2) สัมผัสสองพยางค์ และ 3) สัมผัสสามพยางค์ มีรายละเอียดดังนี้ 
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4.3.2.1 สัมผัสหนึ่งพยางค์ 
การใช้สัมผัสหนึ่งพยางค์เป็นการใช้สัมผัสคล้องจองโดยทั่วไป ในแต่ละชุดสัมผัสจะคำนึงถึง

พยางค์สัมผัสเพียงพยางค์เดียวเท่านั้น การสัมผัสลักษณะนี้จึงอาจพบทั้งการสัมผัสอักษร และสัมผัส
สระ ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่109 ไอ้สนั้ฟ เหมือนมึงอะยังไม่ค่อยสลด 
เดี๋ยวมึงได้เจอกสูดไอ้สัตว ์

จากตัวอย่างที่ 109 พยางค์สัมผัสอักษร ได้แก่ “ส(นั้ฟ)” “ส(ลด)” “สด” และ “สัตว์” สัมผัส
กันโดยมีพยัญชนะต้นเป็นเสียงเดียวกัน คือ /s-/ จะสังเกตได้ว่าการใช้สัมผัสอักษรชุดนี้มีเพียงหนึ่ง
พยางค์เท่านั้นที่สัมผัสกัน 

ตัวอย่างที ่110 มึงกะโหลกเหมือนกากถั่วที่ทิ้งทัว่ 
มึงยิ้มทั่วถั่วดำไม่ใช่ลสิง 
(??)มึงแรปฤก็พิกล  
เพราะมึงซัดอสุจิคนลงไป 

จากตัวอย่างที่ 110 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสอักษร ได้แก่ “ถั่ว” “ที่” “ทิ้ง” และ “ทั่ว” 
อยู่ในวรรคเดียวกัน และสัมผัสอักษรกับพยางค์สัมผัสในวรรคที่สอง ได้แก่ “ทั่ว” และ “ถั่ว” ด้วย
เช่นกัน 

ตัวอย่างที ่111 เยี่ย ก่อนจะแฉกันซะหมด (???)ยกขา 
ถึงเวลาที่ต้องปลดลุง อา้ 
ถ้าคุณจด ผมไม่จด (???)หมดเพลง 
จบเกม ลุงจะหมดบุญ 

จากตัวอย่างที่ 111 พยางค์สัมผัสสระ คือ “จด” และ “หมด” อยู่ในวรรคเดียวกัน คือ วรรค
ที่สาม โดยสัมผัสกันแบบขนบ ส่วนในวรรคที่สี่ พยางค์สัมผัสสระ คือ “จบ”  และ “หมด”อยู่ในวรรค
เดียวกัน โดยสัมผัสสระกันแบบแรปเปอร์ กล่าวคือเป็นการสัมผัสสระที่มีตัวสะกดเป็นเสียงกัก จะ
สังเกตได้ว่าการใช้สัมผัสอักษรชุดนี้มีเพียงหนึ่งพยางค์เท่านั้นที่สัมผัสกัน 

ตัวอย่างที ่112 ฟังให้ชัด กลับไปคัด ตัวบรรจง เต็มบรรทัด 
อยากจะวัด คำสัมผัส ดทูี่ศัพท์ มึงลองนับ 
สารพัดที่มึงหามายัด ยงัอาภัพ ควรหามไปวัด 

จากตัวอย่างที่ 112 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “ชัด” “คัด” และ “(บรร)ทัด” อยู่ใน
วรรคเดียวกัน โดยสัมผัสสระกันแบบขนบ ส่วนในวรรคที่สอง พยางค์สัมผัสสระ คือ “วัด” “(สัม)ผัส” 
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“ศัพท์” และ “นับ” อยู่ในวรรคเดียวกัน โดยสัมผัสสระกันแบบแรปเปอร์ กล่าวคือเป็นการสัมผัสสระ
ที่มีตัวสะกดเป็นเสียงกัก และในวรรคที่สาม พยางค์สัมผัส คือ “(สาร)พัด” “ยัด” “(อา)ภัพ” และ 
“วัด” อยู่ในวรรคเดียวกัน โดยสัมผัสสระกันแบบแรปเปอร์ กล่าวคือเป็นการสัมผัสสระที่มีตัวสะกด
เป็นเสียงกักเช่นเดียวกัน 

ตัวอย่างที ่113 มึงมาไหว้ไมวะ เอ็มพ ีโดนกูเก็บ แบบนี้มงึเจบ็อีกนาน แบบนี้มึงเข็ดไปอีกนาน 
จำไว้เลยไอ้สัตว์ มึงโดนคนท้ายตารางอะ เด็ดหัวกบาล 
ไอ้เอ็มพี มึงอย่ามาลนลาน เช้ากูเข้าฌาน เห็นกูเตะมึงคลาน 
เตะมึงไปยงัซานฟราน ไอ้เห้ียเอ๊ย ไอ้เอ็มพี เอ็มซีหลังอาน 

จากตัวอย่างที่ 113 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “นาน” สัมผัสกับ “(ก)บาล” ในวรรค
ที่สอง สัมผัสกับ “คลาน” ในวรรคที่สาม และสัมผัสกับ “อาน” ในวรรคที่สี่  ทั้งนี้ พยางค์สัมผัส
ทั้งหมดอยู่ในตำแหน่งพยางค์ท้ายสุดของแต่ละวรรค 

ตัวอย่างที ่114 คนดูเค้าเฮกูทุกบาร ์
เวลากูฟังมึงแรปกูไม่อยากเฮเลยซักตาว่ะ 
หน้ามึงก็โคตรฮา 
อยากชนะเคนน้อยเหรอ โทรเรียกทั้งโคตรมึงมาวะ่ 

จากตัวอย่างที่ 114 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “บาร์” สัมผัสกับ “ตา” ในวรรคที่
สอง สัมผัสกับ “ฮา” ในวรรคที่สาม และสัมผัสกับ มา ในวรรคที่สี่ ทั้งนี้ พยางค์สัมผัสทั้งหมดอยู่ใน
ตำแหน่งท้ายของแต่ละวรรค กล่าวคือ “บาร์” อยู่ในตำแหน่งพยางค์ท้ายสุดของวรรคแรก “ฮา” อยู่
ในตำแหน่งพยางค์ท้ายสุดของวรรคที่สาม ส่วน “ตา” ในวรรคที่สองและ “มา” ในวรรคที่สี่ แม้ว่าจะ
ไม่ได้อยู่ในตำแหน่งพยางค์ท้ายสุดของวรรค แต่ก็ยังถือว่าอยู่ในตำแหน่งพยางค์ช่วงท้ายของวรรค โดย
มีคำลงท้าย “ว่ะ” ตามหลัง 

4.3.2.2 สัมผัสสองพยางค์ 
คนแรปอาจจะเพ่ิมพยางค์สัมผัสสระในแต่ละชุดเป็นสองพยางค์เพ่ือแสดงทักษะและปฏิภาณ

ทางภาษา และสร้างความน่าสนใจให้กับคำแรป ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่115 มึงมันอ่อนแอแค่ผลักก็โอนเอียง 
ทำไมกูต้องมาเจอแรปเปอร์ยังแดกนมโรงเรียน 

จากตัวอย่างที่ 115 คำว่า “อ่อนแอ” และ “โอนเอียง” เป็นคำสองพยางค์ที่มีเสียงพยัญชนะ
ต้นเป็นเสียง อ /ʔ-/ ทั้งสองพยางค์ คำท้ังสองจึงสัมผัสอักษร ดังแสดงในแผนภาพด้านล่าง  



  106 

  พยางค์ท่ี 1 พยางค์ท่ี 2   

สัมผัสอักษรเสียง อ /ʔ-/   
 /ʔɔ:n1 ʔɛ:0/  

สัมผัสอักษรเสียง อ /ʔ-/   
 /ʔo:n0 ʔiaŋ0/  

ตัวอย่างที ่116 ทำเป็นโชว์เขียงอีโต้อันโตทั้งที่มงึหัดดูด 
อัตตามันอ้วกแตก เพราะโดนอาเตี่ยอัดตูด อะอะอาเตี่ย 

จากตัวอย่างที่ 116 คำว่า “อีโต้” “อันโต” “อัตตา” “อ้วกแตก” “อาเตี่ย” และ “อัดตูด” 
เป็นคำสองพยางค์ที่มีเสียงพยัญชนะต้นเป็นเสียง /ʔ-/ ในพยางค์แรก และมีเสียงพยัญชนะต้นเป็นเสียง 
/t-/ ในพยางค์ที่สอง การใช้สัมผัสชุดนี้จึงเป็นการใช้สัมผัสอักษรสองพยางค์ ดังแสดงในแผนภาพ
ด้านล่าง 

  พยางค์ท่ี 1 พยางค์ท่ี 2   

สัมผัสอักษรเสียง อ /ʔ-/   

 /ʔi:0 to:2/  

สัมผัสอักษรเสียง ต /t-/ 

 /ʔan0 to:0/  
 /ʔat1 ta:0/  

  /ʔuak2 tɛ:k1/   
  /ʔa:0 tia1/   
  /ʔat1 tu:t1/   

ตัวอย่างที ่117 เบื่อพวกเล่น แต่พวกจะพ้อง 
เดี๋ยวร่วงหวะน้อง ไปซ้อม ไปหัดมา 
เดี๋ยวว้อน เดี๋ยวหลับคา สัมผัสบาร ์กูจัดมา 
เปิดหูฟังไว้ ไอ้ควาย นี่แหละสไตล์ของอัตตา 

จากตัวอย่างที่ 117 ในวรรคที่สาม พยางค์สัมผัสสระ คือ “หลับคา” /lap1 kha:0/ “(สัม)ผัส
บาร์” /phat1 ba:0/ และ “จัดมา” /cat1 ma:0/ อยู่ในวรรคเดียวกัน โดยสัมผัสกันทั้งสองพยางค์ ดัง
แสดงในแผนภาพด้านล่าง 

  พยางค์ท่ี 1 พยางค์ท่ี 2   

สัมผัสสระที่ม ี
ตัวสะกดเป็นเสียงกัก 

 /lap1 kha:0/  
สัมผัสสระแบบขนบ  /phat1 ba:0/  

สัมผัสสระแบบขนบ  /cat1 ma:0/  

แผนภาพข้างต้นแสดงให้เห็นว่าพยางค์สัมผัส “หลับ” สัมผัสกับ “(สัม)ผัส” และ “จัด” ส่วน 
“คา” สัมผัสกับ “บาร์” และ “มา” 
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ตัวอย่างที ่118 กูหัดแรปแทบปากพัง แต่มงึยังกากกรัง 
กูหัดแรปแทบปากพัง แต่มงึแค่อยากดัง 
กูแรปแบบเปรียบเทียบ คำกเูสยีบเรียบ 
มึงไม่อาจมาเฉียดเทียบ อย่าเข้ามาใกล้เพราะกูล่ะเกลียดเห้ีย 

จากตัวอย่างที่ 118 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “ปากพัง” /pa:k1 paŋ0/ สัมผัสกับ 
“กากกรัง” /ka:k1 kraŋ0/ ในวรรคที่สอง พยางค์สัมผัส คือ “ปากพัง” /pa:k1 paŋ0/ สัมผัสกับ 
“อยากดัง” /ja:k1 daŋ0/ ในวรรคท่ีสาม พยางค์สัมผัส คือ “เปรียบเทียบ” /priap1 thiap2/ สัมผัสกับ 
“เสียบเรียบ” /siap1 riap2/ และในวรรคสุดท้าย พยางค์สัมผัส คือ “เฉียดเทียบ” /chiat1 thiap2/ 

สัมผัสกับ “เกลียดเหี้ย” /kliat1 hia2/ ดังแสดงในแผนภาพด้านล่าง 
   พยางค์ท่ี 1 พยางค์ท่ี 2   

วรรคท่ี 1 สัมผัสสระแบบขนบ 
 /pa:k1 paŋ0/  

สัมผัสสระแบบขนบ 
 /ka:k1 kraŋ0/  

วรรคท่ี 2 สัมผัสสระแบบขนบ 
 /pa:k1 paŋ0/  

สัมผัสสระแบบขนบ 
 /ja:k1 daŋ0/  

วรรคท่ี 3 สัมผัสสระแบบขนบ 
 /priap1 thiap2/  

สัมผัสสระแบบขนบ 
 /siap1 riap2/  

วรรคท่ี 4 สัมผัสสระแบบขนบ 
 /chiat1 thiap2/  สัมผัสสระที่มีเสียง 

วรรณยุกต์เดียวกัน  /kliat1 hia2/  

คนแรปใช้สัมผัสสระสองพยางค์ในตำแหน่งท้ายวรรคของแต่ละวรรค ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่119 จำต้องปลุกสัญชาตญาณหมาปา่ 
เอาให้รู้กันไปเลยว่าหน้าใครจะหนากว่า 
มีคนนึงเปน็หมา อีกคนนึงต้องหมากว่า 
ความจริงทั้งหมดมีกี่เปอร์เซ็นต์นะที่ป๋าดา่ 

จากตัวอย่างที่ 119 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “หมาป่า” /ma:4 pa:1/ สัมผัสกับ 
“หนากว่า” /na:4 kwa:1/ ในวรรคที่สอง สัมผัสกับ “หมากว่า” /ma:4 kwa:1/ ในวรรคที่สาม และ
สัมผัสกับ “ป๋าด่า” /pa:4 da:1/ ในวรรคที่สี่ ทั้งนี้ พยางค์สัมผัสสระทั้งหมดอยู่ในตำแหน่งท้ายสุดของ
แต่ละวรรค และเป็นการสัมผัสแบบสองพยางค์ ดังแสดงในแผนภาพด้านล่าง 

   พยางค์ท่ี 1 พยางค์ท่ี 2   

วรรคท่ี 1 

สัมผัสสระแบบขนบ 

 /ma:4 pa:1/  

สัมผัสสระแบบขนบ 
วรรคท่ี 2  /na:4 kwa:1/  
วรรคท่ี 3  /ma:4 kwa:1/  
วรรคท่ี 4  /pa:4 da:1/  
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ตัวอย่างที ่120 กูน่ะเคคิว วันนี้มาเจอกับทอร์เด็ด 
ถ้ามึงอยากชนะไปเรียนให้จบปอเจ็ด 
ร่างกายมึงฒอผู้เฒ่า แตส่ันดานมึงดอเด็ก 
และหัวมึงโตเท่าน้ำเตา้ แต่ว่าสมองมึงเท่ากับคลอเร็ท 

 จากตัวอย่างที่ 120 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “ทอร์เด็ด” /thɔ:0 det1/ สัมผัสกับ 
“ปอเจ็ด” /pɔ:0 cet1/ ในวรรคที่สอง สัมผัสกับ “ดอเด็ก” /dɔ:0 dek1/ ในวรรคที่สาม และสัมผัสกับ 
“คลอเร็ท” /khlɔ:0 ret1/ ในวรรคที่สี่ ทั้งนี้ พยางค์สัมผัสสระทั้งหมดอยู่ในตำแหน่งท้ายสุดของแต่ละ
วรรค และเป็นการสัมผัสแบบสองพยางค์ ดังแสดงในแผนภาพด้านล่าง 

   พยางค์ท่ี 1 พยางค์ท่ี 2   

วรรคท่ี 1 

สัมผัสสระแบบขนบ 

 /thɔ:0 det1/  

สัมผัสสระที่ม ี
ตัวสะกดเป็นเสียงกัก 

วรรคท่ี 2  /pɔ:0 cet1/  
วรรคท่ี 3  /dɔ:0 dek1/  
วรรคท่ี 4  /khlɔ:0 ret1/  

4.3.2.3 สัมผัสสามพยางค์ 
คนแรปใช้สัมผัสสระสามพยางค์ในตำแหน่งท้ายวรรคของแต่ละวรรคเพ่ือแสดงทักษะและ

ปฏิภาณทางภาษา และสร้างความน่าสนใจให้กับคำแรป ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่121 เพลงมึงมันกะโหลกกูบอกเลยโป๊ะถึ่งทึง 
ลองไปฟีท้กะแรปเอกกูบอกเลยว่าตึ่งตึง 
หน้ามึงดูตลกดูคล้ายพีโ่ก๊ะกึ่งนงึ 
กูลากเมียมึงมาซบแล้วกูก็โจ๊ะผึม่พึม 

จากตัวอย่างที่ 121 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “โป๊ะถึ่งทึง” /po3 thɯŋ1 thɯŋ0/ 
สัมผัสกับ “โก๊ะกึ่งนึง” /ko3 kɯŋ1 nɯŋ0/ ในวรรคที่สาม และสัมผัสกับ “โจ๊ะผึ่มพึม” /co3 pɯm1 

pɯm0/ ในวรรคที่สี่ ทั้งนี้ พยางค์สัมผัสสระทั้งหมดอยู่ในตำแหน่งท้ายสุดของแต่ละวรรค และเป็นการ
สัมผัสแบบสามพยางค์ ดังแสดงในแผนภาพด้านล่าง 

   พยางค์ท่ี 1 พยางค์ท่ี 2 พยางค์ท่ี 3   

วรรคท่ี 1 

สัมผัสสระแบบขนบ 

 /po3 thɯŋ1 thɯŋ0/  

สัมผัสสระที่มีตัวสะกด 
เป็นเสียงนาสิก 

วรรคท่ี 2      
วรรคท่ี 3  /ko3 kɯŋ1 nɯŋ0/  
วรรคท่ี 4  /co3 pɯm1 pɯm0/  

   สัมผัสสระที่มีตัวสะกด 
เป็นเสียงนาสิก 
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ตัวอย่างที ่122 อ้า และเข้ามารอบสบิหก มึงคลัง่เหมือนแดกยาบ้า 
แตกคารมมึงเก่าไปแล้วอยา่งมึงต้องแตกคาหน้า 
อ้า รอบนี้มึงยังไม่สลด เดี๋ยวกูตามไปแขกคาบ้าน 
แล้วกูจะแตกบริเวณหน้าผากแล้วไหลมาแสบตาลา่ง ไอ้เห้ีย 

จากตัวอย่างที่ 122 ในวรรคแรก พยางค์สัมผัสสระ คือ “แดกยาบ้า” /dɛ:k1 ja:0 ba:2/ 
สัมผัสกับ “แตกคาหน้า” /tɛ:k1 kha:0 na:2/ ในวรรคที่สอง สัมผัสกับ “แขกคาบ้าน” /khɛ:k1 kha:0 

ba:n2/ ในวรรคท่ีสาม และสัมผัสกับ “แสบตาล่าง” /sɛ:p1 ta:0 la:ŋ2/ ในวรรคท่ีสี่ ทั้งนี้ พยางค์สัมผัส
สระทั้งหมดอยู่ในตำแหน่งท้ายสุดของแต่ละวรรค ยกเว้นในวรรคที่สี่ซึ่งพยางค์สัมผัสอยู่ในตำแหน่ง
ท้ายวรรค โดยมีถ้อยคำสั้น ๆ ต่อท้าย และพยางค์สัมผัสทั้งหมดเป็นการสัมผัสแบบสามพยางค์ ดัง
แสดงในแผนภาพด้านล่าง 

   พยางค์ท่ี 1 พยางค์ท่ี 2 พยางค์ท่ี 3   

วรรคท่ี 1 

สัมผัสสระที่ม ี
ตัวสะกดเป็นเสียงกัก 

 /dɛ:k1 ja:0 ba:2/  

สัมผัสสระที่มีเสียง 
วรรณยุกต์เดียวกัน 

วรรคท่ี 2  /tɛ:k1 kha:0 na:2/  
วรรคท่ี 3  /khɛ:k1 kha:0 ba:n2/  
วรรคท่ี 4  /sɛ:p1 ta:0 la:ŋ2/  

   สัมผัสสระแบบขนบ   

เมื่อพิจารณาจากตัวอย่างข้างต้นจะพบว่าคนแรปใช้ทั้งสัมผัสแบบขนบและสัมผัสแบบ 
แรปเปอร์เอง และหากพิจารณาตำแหน่งของการใช้สัมผัสคล้องจองแล้ว ก็พบว่าคนแรปใช้ทั้งสัมผัสใน
วรรค และสัมผัสระหว่างวรรค ทั้งนี้ น่าจะเป็นผลมาจากความนิยมในการแต่งคำแรปที่จะต้องมีการ
สัมผัสคล้องจอง ดังปรากฏในความหมายของการแรปว่า “การพูดสัมผัสคล้องจองให้ลงจังหวะดนตรี” 
อย่างไรก็ตาม การใช้สัมผัสคล้องจองในคำแรปนั้นไม่มีรูปแบบตายตัว กล่าวคือจำนวนวรรคที่ปรากฏ
การสัมผัสคล้องจองลักษณะใดลักษณะหนึ่งจะมีกี่วรรคก็ได้ ยกตัวอย่างเช่น ในตัวอย่างที่ 105 ซึ่งมี
การใช้สัมผัสสระที่มีเสียงวรรณยุกต์เดียวกันเพียงสองวรรค ส่วนในตัวอย่างที่ 106 ซึ่งมีการใช้สัมผัส
สระที่มีเสียงวรรณยุกต์เดียวกันถึงสี่วรรค 

นอกจากนี้ ในด้านตำแหน่งของพยางค์สัมผัสสระระหว่างวรรคนั้นพบว่าพยางค์สัมผัสจะ
ปรากฏในช่วงท้ายของวรรค โดยปกติแล้ว ตำแหน่งสุดท้ายของวรรคจะปรากฏมากอย่างเห็นได้ชัด แต่
คำสัมผัสอาจอยู่ในตำแหน่งคำที่สองหรือสามก่อนจบวรรคก็ได้ หากมีคำลงท้ายดังในตัวอย่างที่ 114 
หรือถ้อยคำสั้น ๆ ต่อท้ายพยางคส์ัมผัสเหล่านั้นดังในตัวอย่างที่ 122 

หากพิจารณาการใช้สัมผัสสระทั้งในวรรคและระหว่างวรรคจะพบว่ามีความสัมพันธ์กันในบาง
กรณี ดังในตัวอย่างที่ 113 พยางค์สัมผัสระหว่างวรรค “นาน” “(ก)บาล” “คลาน” และ “อาน” ก็
สัมผัสสระกับพยางค์สัมผัสในวรรคที่สาม “(ลน)ลาน” “ฌาน” และวรรคที่สี่ “ซานฟราน” ด้วย
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เช่นกัน กรณีนี้อาจเกิดขึ้นได้เมื่อคนแรปต้องการเลือกใช้สัมผัสสระในวรรคให้สอดคล้องกับสัมผัส
ระหว่างวรรคเพื่อเพ่ิมจำนวนสัมผัสสระให้มากยิ่งขึ้น 

ส่วนการใช้สัมผัสอักษรนั้นอาจมีหรือไม่มีในคำแรปก็ได้เช่นเดียวกับการใช้สัมผัสสระในวรรค 
แต่การใช้สัมผัสอักษรนี้แสดงให้เห็นจุดมุ่งหมายของคนแรปที่ต้องการให้เสียงพยัญชนะต้นบางเสียง
ปรากฏมากข้ึนเพ่ือสร้างความน่าสนใจให้กับคำแรปของตน ในการนี้ คนแรปยังเลือกใช้สัมผัสสระแบบ
ขนบโดยคำนึงให้มีเสียงวรรณยุกต์เป็นเสียงเดียวกัน และการใช้สัมผัสสองพยางค์และสามพยางค์อีก
ด้วย 

แม้ว่าการใช้สัมผัสในคำแรปจะมีลักษณะไม่คงที่ จนไม่สามารถสรุปออกมาเป็นฉันทลักษณ์ได้ 
แต่การใช้สัมผัสสระก็มักจะปรากฏในทุกวรรคของคำแรปในการดวลแรปสดไทย การใช้กลวิธีทาง
ภาษาลักษณะนี้จึงแสดงให้เห็นความสำคัญของการใช้สัมผัสทั้งอักษรและสัมผัสสระในคำแรป 

4.4 การซ้ำ 
การซ้ำเป็นกลวิธีที่ช่วยสร้างความรู้สึกและช่วยเน้นย้ำความหมายของคำหรือถ้อยคำให้ชัดเจน

ยิ่งขึ้น อีกทั้งยังทำให้แนวคิดสำคัญเด่นชัด (ณัฐพร พานโพธิ์ทอง, 2550) นอกจากนี้ในบทประพันธ์
ร้อยกรอง การซ้ำยังช่วยสร้างความไพเราะด้านเสียงให้ถ้อยคำอีกด้วย (ปัทมา ทีฆประเสริฐกุล, 2557) 
ในการดวลแรปสดไทย คนแรปเลือกใช้การซ้ำเพ่ือเน้นย้ำความหมายของถ้อยคำ อีกทั้งยังสร้างความ
ไพเราะให้คำแรปด้วยเช่นกัน เนื่องจากคนแรปเลือกใช้การซ้ำให้สอดคล้องกับจังหวะดนตรี 

การซ้ำในการดวลแรปสดไทยแบ่งเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ 1) การซ้ำคำ 2) การซ้ำประโยค และ 
3) การซ้ำโครงสร้าง ดังนี้ 

4.4.1 การซ้ำคำ 
คนแรปนำกลวิธีการซ้ำคำมาใช้เพ่ือเน้นย้ำความหมายของถ้อยคำ และสร้างความไพเราะให้

คำแรป ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่123 มีแต ่/jet3/ /jet3/ /jet3/  ไอ้นี่ก็/jet3/จงั 
บอกจะ/jet3/กู ไหน มึง/jet3/ยัง 

ตัวอย่างที ่124 ดูหน้ากี่ทีมนัก็เหมือนกับหมู จมูกเหมือนหมู หัวหมู หูหมู ตาหมู หุ่นหมู 
หน้าก็เหมือนกับหม ู

ตัวอย่างที ่125 /khuaj0/ /khuaj0/ /khuaj0/ เวย้มึงจำ 
/khuaj0/ /khuaj0/ /khuaj0/เว้ย มึงไปไกลกี่คำไอ้สตัว์ อ้า 

ดังแสดงในตัวอย่างที่ 123 ถึงตัวอย่างที่ 125 คนแรปซ้ำคำว่า “/jet3/” “หมู” และ “/

khuaj0/” ทำให้คำดังกล่าวมีความเด่นชัด และปรากฏเป็นใจความสำคัญในคำแรป ทั้งนี้ คำที่ซ้ำเป็น
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คำที่คนแรปใช้บริภาษคู่แข่ง ส่งผลให้การบริภาษมีความหนักแน่นและรุนแรงขึ้น นอกจากนี้ จังหวะ
การซ้ำดังกล่าวยังสอดคล้องกับจังหวะดนตรีประกอบการแรป การซ้ำจึงยังช่วยให้คำแรปไพเราะและมี
ความน่าสนใจยิ่งขึ้นด้วย 

4.4.2 การซ้ำประโยค 
ในบางครั้ง คนแรปนำกลวิธีการซ้ำมาใช้เน้นย้ำทั้งประโยคเพ่ือแสดงให้เห็นว่าประโยคนั้นเป็น

ใจความสำคัญ ทั้งนี้ คนแรปยังคงคำนึงถึงจังหวะในการซ้ำให้สอดคล้องกับจังหวะดนตรีเพ่ือสร้าง
ความน่าสนใจให้กับคำแรปในขณะดียวกัน ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่126 เยี่ย โย่ กูจะไปต่อ กูจะไปต่อ กูจะไปต่อ ถามคนดู กูจะไปต่อ 

ตัวอย่างที ่127 กูสดได้ กูสดได้ ให้กูจด กูจดได ้

ตัวอย่างที ่128 กูพูดว่ามึงเก๋าให้คุณพูดว่าเหรอ 
กูพูดว่ามึงเก๋าให้คุณพูดว่าเหรอ 
ถ้ากูพูดว่ามึงเก๋าให้คุณพูดว่าเหรอ 
มึงเก๋า เหรอ (ผู้ชมพูดพร้อมกัน) มึงเก๋า เหรอ (ผู้ชมพูดพร้อมกัน) 

ตัวอย่างที ่129 ที่นิวมันคล่องเร่ืองผัดซีอิ๊วมึงรู้ป่าวว่าทำไม 
ที่นิวมันคล่องเร่ืองผัดซีอิ๊วมึงรู้ป่าวว่าทำไม 
ที่นิวมันคล่องเร่ืองผัดซีอิ๊วมึงรู้ป่าวว่าทำไม (ผูช้มแรปตาม) 
เพราะนิวมันเหมือนไอ้เห้ียอ้วนที่อยู่บนขวดตาเด็กสมบูรณ์ไงนวิ 

ตัวอย่างที ่130 เพิ่มเลือกกูสงสัยเพิ่มอยากจะตาย อะ 
เพิม่เลือกกูสงสัยเพิ่มอยากจะตาย อะ 
เพิ่มเลือกกูสงสัยเพิ่มอยากจะตาย (ผู้ชมแรปตาม) 
เดี๋ยวพวกมึงได้เห็นไอ้เพิ่มแม่งโชว์ความกากกระจายเลย 

ตัวอย่างที่ 126 และตัวอย่างที่ 127 แสดงให้เห็นการซ้ำประโยคในคำแรป ได้แก่ “กูจะไป
ต่อ” และ “กูสดได้” การซ้ำลักษณะนี้ก็ช่วยเน้นใจความสำคัญที่คนแรปต้องการจะกล่าวถึงให้เด่นชัด
ขึ้นเช่นเดียวกับการซ้ำคำ อย่างไรก็ตาม คนแรปยังคงคำนึงถึงจังหวะของการซ้ำ ด้วยเหตุนี้จึงพบว่า
การซ้ำประโยคยังคงสอดคล้องพอดีกับจังหวะดนตรี แม้ว่าจะใช้เวลาเพ่ิมขึ้นในการเปล่งประโยคที่ซ้ำ
กันออกมาก็ตาม 

นอกจากนี้ ในตัวอย่างที่ 128 ถึงตัวอย่างที่ 130 คนแรปเลือกซ้ำประโยคในช่วงเริ่มต้นการ
แรป ได้แก่ “กูพูดว่าเก๋าให้คุณพูดว่าเหรอ” “ที่นิวมันคล่องเรื่องผัดซีอ๊ิวมึงรู้ป่าวว่าทำไม” และ “เพ่ิม
เลือกกูสงสัยเพ่ิมอยากจะตาย” ประโยคดังกล่าวจึงเด่นชัดขึ้น และผู้ชมจึงทราบได้ว่าเป็นใจความ
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สำคัญที่คนแรปต้องการจะกล่าวถึง ไม่เพียงเท่านั้น การซ้ำประโยคในช่วงเริ่มต้นการแรปยังช่วยเตรียม
ความพร้อมให้ผู้ชม ทำให้ผู้ชมทราบว่าการแรปกำลังจะเริ่มขึ้น และทำให้ผู้ชมมีส่วนร่วมไปกับการแรป
ได้ เนื่องจากผู้ชมทราบว่าคนแรปใช้การซ้ำประโยคเดิมในวรรคก่อนหน้า และสามารถกล่าวตาม
ประโยคที่คนแรปจะกล่าวซ้ำในวรรคต่อไปได้พร้อม ๆ กัน ดังจะสังเกตได้ว่าผู้ชมจะเริ่มแรปตามคน
แรปในการซ้ำครั้งที่สามหรือสี่ อย่างไรก็ตาม ในวรรคที่สี่คนแรปอาจจะซ้ำประโยคเดิมหรือไม่ก็ได้ 

4.4.3 การซ้ำโครงสร้าง 
เช่นเดียวกับการซ้ำคำ และการซ้ำประโยค คนแรปใช้การซ้ำโครงสร้างเพ่ือเน้นย้ำความหมาย

ของถ้อยคำ ตลอดจนสร้างความน่าสนใจให้คำแรป ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่131 ไม่ต้องคิด ไม่ต้องแรป ไม่ต้องถาม ไม่ต้องป๊อด 

ตัวอย่างที ่132 แรป ไม่ว่าใครจะสด ไม่วา่ใครจะจด 

ดังแสดงในตัวอย่างที่  131 และตัวอย่างที่ 132 คนแรปซ้ำโครงสร้าง “ไม่ต้อง + คำ 1 
พยางค์” และ “ไม่ว่าใครจะ + คำ 1 พยางค์” เพ่ือเน้นย้ำความหมายของถ้อยคำ อย่างไรก็ตาม การ
ซ้ำโครงสร้างมีจุดเด่นในการสร้างความไพเราะให้กับคำแรป เนื่องจากจังหวะของการซ้ำโครงสร้างที่
เกิดขึ้นสอดคล้องไปกับจังหวะของดนตรีประกอบการแรป กล่าวคือคนแรปคำนึงถึงจังหวะของการ
เปล่งวาจาให้สอดคล้องกับจังหวะดนตรี คนแรปจึงเลือกซ้ำถ้อยคำบางส่วนไปประกอบกับคำที่มี
จำนวนพยางค์เท่ากันอย่างสม่ำเสมอในการซ้ำแต่ละครั้ง ส่งผลให้ระยะเวลาในการเปล่งวาจาออกมามี
ความคงที่และสอดคล้องไปกับจังหวะดนตรี  

ตัวอย่างของการซ้ำในการดวลแรปสดไทยข้างต้นแสดงให้เห็นว่าคนแรปเลือกใช้การซ้ำเพ่ือ
เน้นย้ำความหมายของสิ่งที่ตัวเองต้องการกล่าวถึง อีกทั้งยังคำนึงถึงความไพเราะของคำแรป คนแรป
จึงเลือกใช้การซ้ำให้สอดคล้องไปกับจังหวะดนตรี นอกจากนี้ ในบางกรณี คนแรปยังนำการซ้ำมาช่วย
ให้ผู้ชมสามารถเข้ามามีส่วนร่วมและสนใจการแรปของตนมากขึ้นอีกด้วย  

4.5 การหักล้างถ้อยคำ 
ราชบัณฑิตยสถาน (2556) ให้ความหมาย “การหักล้าง” ว่า “ทำให้หมดไปสิ้นไป” ดังนั้น

การหักล้างถ้อยคำจึงหมายถึงการทำให้ถ้อยคำหมดสิ้นไป เมื่อพิจารณาแล้ว กลวิธีนี้เป็นกลวิธีสำคัญใน
การโต้วาทีซึ่งอาจแบ่งเป็น 8 กลวิธีย่อย ได้แก่ 1) การสร้างความแคลงใจ (creating doubt) 2) การ
ปฏิเสธถ้อยคำ (denial) 3) การย้อนถ้อยคำ (retort) 4) การชี้ ให้ เห็นความขัดแย้งของถ้อยคำ 
(inconsistency) 5) การลดความสำคัญของถ้อยคำ (insignificance) 6) การชี้ให้เห็นความไม่ตรง
ประเด็น (irrelevance) 7) การชี้ให้เห็นผลลัพธ์ที่เป็นปัญหา (posing a dilemma) และ 8) การตัด
ประเด็น (residues) (Keefe et al., 1982) 
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จากการวิเคราะห์ พบว่าในการดวลแรปสดไทยการหักล้างถ้อยคำแบ่งเป็น 4 ลักษณะ ได้แก่ 
1) การสร้างความแคลงใจให้ถ้อยคำ 2) การปฏิเสธถ้อยคำ 3) การย้อนถ้อยคำ และ 4) การลด
ความสำคัญของถ้อยคำ มีรายละเอียดดังนี้ 

4.5.1 การสร้างความแคลงใจให้ถ้อยคำ 
การหักล้างถ้อยคำด้วยการสร้างความแคลงใจให้ถ้อยคำ เป็นการตั้งคำถามกับถ้อยคำที่

ต้องการหักล้างให้เกิดความสงสัยต่อผู้ฟังว่าถ้อยคำนั้นมีความจริงเพียงใด ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่133 คูแ่ข่ง ก็/khuaj0/กูมันยาวเท่ากะหอไอเฟล 
คนแรป มึงดูดี ๆ ก่อน /khuaj0/ใหญ่หรือมึงเป็นไข่ดัน 

จากตัวอย่างที่ 133 ในการแรปก่อนหน้า คู่แข่งกล่าวอวดอ้างตนเองว่ามีอวัยวะเพศใหญ่เพ่ือ
แสดงความเหนือกว่า คือ “ก็/khuaj0/กูมันยาวเท่ากะหอไอเฟล” เมื่อถึงช่วงการแรปของคนแรป  
คนแรปจึงใช้ประโยคให้เลือกสองตัวเลือก โดยให้ตัวเลือกหนึ่งเป็นถ้อยคำของคู่แข่งที่คนแรปต้องการ
หักล้าง คือ “/khuaj0/ใหญ่” และอีกตัวเลือกหนึ่งเป็นถ้อยคำเชิงลบที่อาจหักล้างถ้อยคำของคู่แข่งได้ 
คือ “หรือมึงเป็นไข่ดัน” การสร้างตัวเลือกขึ้นมาของคนแรปจึงสร้างความแคลงใจให้กับถ้อยคำที่คู่แข่ง
อวดอ้างก่อนหน้านั้น 

ตัวอย่างที่ 134 คู่แข่ง กูน่ะเลือดทหารแต่เลือกมึงมันลกูตุ๊ด 
คนแรป อย่างเนี้ย รูปร่างอย่างเนี้ยอะทหารเหรอ กูไม่เชื่อหรอก ไม่เชื่อ 

จากตัวอย่างที่ 134 ในการแรปก่อนหน้า คู่แข่งกล่าวว่าตนเองมีเกียรติ มีวินัย กล้าหาญ และ
อดทน โดยใช้ถ้อยคำว่า “เลือดทหาร” เมื่อถึงช่วงการแรปของคนแรป คนแรปจึงกล่าวหักล้างโดยนำ
ถ้อยคำของคู่แข่งมาใช้ในประโยคคำถาม คือ “อย่างเนี้ย รูปร่างอย่างเนี้ยอะทหารเหรอ” การตั้ง
คำถามกับถ้อยคำของคู่แข่งจึงเป็นการสร้างความแคลงใจให้กับถ้อยคำของคู่แข่ง 

4.5.2 การปฏิเสธถ้อยคำ 
การหักล้างถ้อยคำด้วยการปฏิเสธถ้อยคำ เป็นการไม่ยอมรับถ้อยคำที่ต้องการหักล้าง โดยใช้

คำบอกปฏิเสธ “ไม่” เพ่ือให้ผู้ฟังรับทราบว่าถ้อยคำที่หักล้างเป็นเรื่องเท็จ ไม่ใช่ความจริง ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่135 คู่แข่ง แต่ก็อยากบอกไว้ตอนนี้กู/jet3/แม่มึงจน/hi:4/สรา่ง 
คนแรป อย่างแรกเลยนะครับ แม่กูไม่เอามึง 

จากตัวอย่างที่ 135 ในช่วงการแรปของคู่แข่ง คู่แข่งกล่าวบริภาษคนแรปโดยใช้คำหยาบ คือ
คำว่า “/jet3/” พร้อมกับกล่าวถึง “แม่” และ “เมีย” ของคนแรป จากนั้น เมื่อถึงช่วงการแรปของ 
คนแรป คนแรปจึงหักล้างถ้อยคำของคู่แข่ง โดยใช้คำปฏิเสธ “ไม่” กลวิธีนี้จึงสร้างนัยยะให้กับถ้อยคำ
ของคู่แข่งว่าเป็นไปไม่ได้ และไม่ใช่ความจริง 
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ตัวอย่างที ่136 คู่แข่ง 
อ้ะ ประเดี๋ยวกูคิกแค้กพาว 
ตอนแม่งไลน์มาจบีกู บอกเลยกูทิ้งแชทยาว 
คนแรป 
เนิร์ส ไม่ต้องกังวลวา่ฉันจะจีบเธอ 
นี่มึงใช้ปนูซีเมนต์หรือว่ารองพื้นมึงผิดเบอร์วะ 

จากตัวอย่างที่ 136 ในช่วงการแรปของคู่แข่ง คู่แข่งกล่าวว่าคนแรปพยายามติดต่อคู่แข่ง แต่
คู่แข่งกลับเพิกเฉย ไม่สนใจ เพ่ือแสดงให้เห็นว่าคนแรปไม่มีความสำคัญพอ ดังปรากฏคำแรปว่า “ตอน
แม่งไลน์มาจีบกู บอกเลยกูทิ้งแชทยาว” อย่างไรก็ตาม เมื่อถึงช่วงการแรปของคนแรป คนแรปเลือก
หักล้างถ้อยคำของคู่แข่ง โดยใช้คำปฏิเสธ “ไม่” เพ่ือแสดงให้เห็นว่าถ้อยคำที่คู่แข่งกล่าวก่อนหน้านั้น
ไม่เป็นความจริง ดังปรากฏคำแรปว่า “ไม่ต้องกังวลว่าฉันจะจีบเธอ” 

ตัวอย่างที่ 137 คู่แข่ง กูน่ะเลือดทหารแต่เลือกมึงมันลกูตุ๊ด 
คนแรป อย่างเนี้ย รูปร่างอย่างเนี้ยอะทหารเหรอ กูไม่เชื่อหรอก ไม่เชื่อ 

จากตัวอย่างที่ 137 ในช่วงการแรปของคู่แข่ง คู่แข่งพยายามแสดงให้เห็นว่าตนเป็นที่น่า
เคารพยกย่องและมีลักษณะที่พึงประสงค์โดยกล่าวว่า “กูน่ะเลือดทหาร” อย่างไรก็ตาม เมื่อถึงช่วง
การแรปของคนแรป คนแรปจึงหักล้างถ้อยคำโดยการตั้งคำถามกับคำแรปของคู่แข่งเพ่ือสร้างความ
แคลงใจให้ถ้อยคำ จากนั้นคนแรปจึงปฏิเสธคำแรปของคู่ โดยกล่าวว่า “กูไม่เชื่อหรอก ไม่เชื่อ” 

4.5.3 การลดความสำคัญของถ้อยคำ 
การหักล้างถ้อยคำด้วยการลดความสำคัญของถ้อยคำ เป็นการกล่าวถึงถ้อยคำที่ต้องการ

หักล้าง โดยไม่ได้กล่าวปฏิเสธหรือแก้ไขเปลี่ยนแปลงเนื้อหาถ้อยคำดังกล่าว แต่ตั้งคำถามถึงความ
จำเป็นในการกล่าวถ้อยคำที่ต้องการหักล้าง เพ่ือให้ผู้ฟังรับทราบว่าถ้อยคำที่หักล้างมิได้มีความสำคัญ 
และสามารถเพิกเฉยหรือละเลยได้ ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่138 คู่แข่ง ถ้ามึงอยากจะบทีบ็อกซ์ มึงไม่ควรมาเวทีนี้ว่ะ 
คนแรป สกิลกูก็มี ไม่ไดไ้ปบีทบ็อกซ์บนหัวพ่อมึงนี่เฮ้ย 

จากตัวอย่างที่ 138 ในช่วงการแรปของคู่แข่ง คู่แข่งกล่าวว่าการบีทบ็อกซ์ของคนแรปไม่ใช่สิ่ง
ที่เหมาะสมในการดวลแรปสดไทย เมื่อถึงช่วงการแรปของคนแรป คนแรปจึงนำถ้อยคำดังกล่าวของ
คู่แข่งมาลดความสำคัญโดยการบริภาษคู่แข่งว่าการบีทบ็อกซ์ของคนแรปไม่ใช่ธุระของคู่แข่งที่ต้องมา
คำนึงถึง 
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ตัวอย่างที ่139 คู่แข่ง  
แข่งเสร็จเลี้ยงข้าวกูด้วย /jet3/แม่ เห็นหน้ามึงแล้วหิวลาบมาก 
คนแรป  
มันบอกว่ามันจะฟาดกับลาบเลีย่ว 
อ้า มึงบอกว่ากูนัน้บา้นนอก 
หรือว่ามึงจะขัดข้อง แล้วกูบ้านนอกบนหัวพ่อมึงเหรอ 

จากตัวอย่างที่ 139 ในช่วงการแรปของคู่แข่ง คู่แข่งบริภาษคนแรปว่า “บ้านนอก” ซึ่งสื่อถึง
ความล้าสมัย และความห่างไกลความเจริญ เมื่อถึงช่วงการแรปของคนแรป คนแรปจึงนำถ้อยคำ
ดังกล่าวของคู่แข่งมาลดความสำคัญโดยการตั้งคำถาม และย้ำให้คู่แข่งตระหนักว่าลักษณะ “บ้าน
นอก” ของตน ไม่ใช่ธุระของคู่แข่ง 

ตัวอย่างที ่140 คูแ่ข่ง  
แต่งคอสเพลย์ รอบที่แล้วเป็นแสงอุษา  
มึงคิดว่ามึงเป็นซาสึเกะ มึงคิดว่ามึงน่ะมีคาถาเหรอ อยากเป็นนารูโตะเหรอ 
คนแรป  
ถึงผมจะบา้นารูโตะ แล้วมันหนกัหัวพ่อพี่มั้ยวะ 

จากตัวอย่างที่ 140 ในช่วงการแรปของคู่แข่ง คู่แข่งกล่าวถึงการแต่งตัวของคนแรปที่
เลียนแบบตัวการ์ตูน เมื่อถึงช่วงการแรปของคนแรก คนแรปจึงนำถ้อยคำดังกล่าวของคู่แข่งมาลด
ความสำคัญโดยตั้งคำถาม เพ่ือให้คู่แข่งตระหนักว่าการแต่งตัวของตนไม่ใช่ธุระของคู่แข่ง 

ตัวอย่างที ่141 คู่แข่ง นมัสการครับหลวงพี่เพิ่มครับ 
คนแรป กูเหมือนพระแล้ว/khuaj0/ไร เดีย๋วกูตีด้วยตาลปัตรเลย 

จากตัวอย่างที่ 141 คู่แข่งกล่าวล้อเลียนลักษณะศีรษะของคนแรปที่โกนหัวว่าเป็นพระสงฆ์ 
เมื่อถึงช่วงการแรปของคนแรป คนแรปจึงตั้งคำถามกับการล้อเลียนดังกล่าว เพ่ือให้คู่แข่งตระหนักว่า
ลักษณะของตนไม่ใช่ธุระของคู่แข่ง และไม่จำเป็นต้องกล่าวถึง 

4.5.4 การย้อนถ้อยคำ 
การหักล้างถ้อยคำด้วยการย้อนถ้อยคำ เป็นการกล่าวถึงถ้อยคำที่ต้องการหักล้าง จากนั้น

กล่าวแก้ไขถ้อยคำดังกล่าวให้เกิดเนื้อหาหรือความเข้าใจใหม่ เพ่ือให้ผู้ฟังรับทราบว่าถ้อยคำที่หักล้าง
มิได้เป็นไปตามท่ีกล่าวไว้ก่อนหน้า ดังตัวอย่าง 
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ตัวอย่างที ่142 คูแ่ข่ง  
อยู่วงการมาสิบปีถามป๋ามีอยู่กี่เพลง ฮะ 
คนแรป  
เพลงผม มีไม่กี่เพลง  
แต่เพลงเดียวก็โคตรดัง พวกมึงก็เคยฟังกันเองนิ 

จากตัวอย่างที่ 142 คู่แข่งตั้งคำถามให้คนแรปตระหนักว่ามีความอาวุโสแต่ไม่มีผลงานเพลง 
เมื่อถึงช่วงการแรปของคนแรป คนแรปจึงนำถ้อยคำของคู่แข่งมาแย้งว่า “มีไม่กี่เพลง แต่เพลงเดียวก็
โคตรดัง” ด้วยเหตุนี้ ถ้อยคำดังกล่าวจึงเกิดความเข้าใจใหม่ว่าคนแรปไม่ได้เน้นจำนวนผลงาน แต่เน้น
คุณภาพของผลงาน ถ้อยคำของคู่แข่งจึงถูกหักล้างไป 

ตัวอย่างที ่143 คูแ่ข่ง แต่มองหุ่นไอ้เห้ียเนี่ย กูนึกว่าแข่งมวยปลำ้ 
คนแรป เห็นอ้วน ๆ อย่างนี้ แต่มนัเอารูปกูไปเก่ียวเบ็ดนะ 

จากตัวอย่างที่ 143 คู่แข่งกล่าวล้อเลียนลักษณะรูปร่างของคนแรปว่า “อ้วน” เมื่อถึงช่วงการ
แรปของคนแรป คนแรปจึงนำถ้อยคำดังกล่าวมาแย้งว่า “เห็นอ้วน ๆ อย่างนี้ แต่มันเอารูปกูไปเกี่ยว
เบ็ดนะ” ด้วยเหตุนี้ถ้อยคำของคนแรปจึงเกิดความเข้าใจใหม่ว่าแม้ลักษณะรูปร่างของคนแรปจะอ้วน 
แต่ก็สามารถทำให้คู่แข่งเกิดอารมณ์ทางเพศได้ การสร้างความเข้าใจใหม่นี้จึงทำให้ถ้อยคำของคู่แข่ง
ถูกหักล้างไป 

ตัวอย่างที ่144 คูแ่ข่ง เพลงกู เพลงกู ใครเค้าก็อยากฟังอะ  
คนแรป เพลงมึงก็ดังจริงแต่เป็นเพลงของยูม่านะ 

จากตัวอย่างที่ 144 คู่แข่งกล่าวนำเสนอตนเองว่ามีผลงานอันเป็นที่ยอมรับ เมื่อถึงช่วงการ
แรปของคนแรป คนแรปจึงนำถ้อยคำดังกล่าวมาแย้งว่าผลงานของคู่แข่งเป็นผลงานของแรปเปอร์คน
อ่ืน ไม่ใช่ผลงานเพลงของคู่แข่งจริง ๆ เนื่องจากเพลงที่คนแรปกล่าวถึง แรปเปอร์เจ้าของเพลง คือ 
ยูม่า (UMA) แต่คู่แข่งเป็นเพียงแรปเปอร์ที่มีส่วนร่วมในการแรปบางท่อนเท่านั้น 

ตัวอย่างที ่145 คูแ่ข่ง  
ดูหน้ากี่ทีมันก็เหมือนกับหมู จมูกเหมือนหมู หัวหมู หูหมู ตาหมู หุ่นหมู 
หน้าก็เหมือนกับหมู 
คนแรป  
ที่กูน่ะตัวอ้วนเพราะแดกพ่อมึงเข้าไป 
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จากตัวอย่างที่ 145 คู่แข่งบริภาษลักษณะรูปร่างของคนแรปว่าอ้วนเหมือน “หมู” เมื่อถึงช่วง
การแรปของคนแรป คนแรปจึงนำถ้อยคำของคู่แข่งมาสร้างความเข้าใจใหม่ด้วยการอธิบายเหตุผลว่า 
“ที่กูน่ะตัวอ้วนเพราะแดกพ่อมึงเข้าไป” ซึ่งเป็นการบริภาษย้อนกลับไปยังคู่แข่ง 

จากตัวอย่างข้างต้น คนแรปหักล้างถ้อยคำคู่แข่งด้วยการสร้างความแคลงใจให้กับถ้อยคำ 
การปฏิเสธถ้อยคำ การย้อนถ้อยคำ และการลดความสำคัญของถ้อยคำ อย่างใดอย่างหนึ่ง หรืออาจใช้
ร่วมกันดังเช่นตัวอย่างที่ 134 ที่ใช้การสร้างความแคลงใจให้กับถ้อยคำร่วมกับการปฏิเสธถ้อยคำ การ
ใช้กลวิธีการหักล้างถ้อยคำแสดงให้เห็นว่าคนแรปพยายามนำเสนอตนเองให้อยู่เหนือคู่แข่ง โดยการ
หักล้างเนื้อหาของถ้อยคำคู่แข่ง อีกทั้งยังเป็นกลวิธีที่แสดงให้เห็นปฏิภาณไหวพริบในการสรรคำแรป  
อย่างเหมาะสมภายในระยะเวลาที่จำกัด 

4.6 การใช้ภาษาอังกฤษ 
การใช้ภาษาอังกฤษ หรือการสลับภาษาอังกฤษกับภาษาไทย เป็นอีกหนึ่งกลวิธีทางภาษาที่

โดดเด่นในการดวลแรปสดไทย จากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าคนแรปมักจะใช้ภาษาอังกฤษแบบชาว
แอฟริกันอเมริกัน ยกตัวอย่างเช่น การใช้คำสแลง หรือคำเฉพาะกลุ่ม และการใช้รูปประโยค
ภาษาอังกฤษที่ไม่สมบูรณ์  

ในการดวลแรปสดไทย การใช้ภาษาอังกฤษแบ่งเป็น 2 ระดับ ได้แก่ 1) การใช้ภาษาอังกฤษใน
ระดับคำ และ 2) การใช้ภาษาอังกฤษในระดับประโยค 

4.6.1 การใช้ภาษาอังกฤษระดับคำ 
ในการดวลแรปสดไทย คนแรปใช้คำภาษาอังกฤษสลับกับภาษาไทย  โดยมักจะใช้

ภาษาอังกฤษที่เป็นคำเฉพาะกลุ่มฮิปฮอปและคำหยาบ ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่146 เดี๋ยวมึงก็อ้า เดี๋ยวมึงก็โย่ ๆ  
ผมยาวขนาดนีไ้ม่นา่มาแร็พอีสนาวนะไอ้โง่ 
น่าจะไปสภาดนิไปสมัครงาน  
ไปร้องเพลงคาราบาวให้คนฟังเค้ารำคาญ ไรท ์

ตัวอย่างที ่147 เฮ้ ๆ ๆ ๆ ๆ ๆ เฮ้ เฮ้ เฮ้ อัลไรท ์อ้า 
เห็นพวกพี่ ๆ แรป น้องโอ๊คเค้าก็อยากจะแรปมั่ง  
เพียงแค่สมญานามกับเอเคเอ มึงก็ยังไม่มีปัญญาตั้ง 

ในตัวอย่างที่ 146 และตัวอย่างที่ 147 คนแรปใช้คำภาษาอังกฤษ ได้แก่ คำว่า “ไรท์ (right)” 
และ “อัลไรท์ (alright)” คำดังกล่าวเป็นภาษาอังกฤษที่ใช้และเข้าใจกันโดยทั่วไป นอกจากนี้ใน
ตัวอย่างที่ 147 คนแรปใช้คำว่า “เอเคเอ (AKA ย่อมาจาก also known as)” ซึ่งเป็นคำเฉพาะกลุ่ม
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ฮิปฮอปหรือแรปเปอร์ หมายถึงสมญานามของแรปเปอร์ การใช้คำภาษาอังกฤษที่เป็นคำเฉพาะกลุ่มนี้
ยังปรากฏอีกหลายคำ ตัวอย่างเช่น 

ตัวอย่างที ่148 /khuaj0/ และมึงอย่าพึง่ลำพอง  
แค่ไปออกไมค์ทองคำ แต่ยังปลอ่ยไรมเ์หมือนขี้ในลำคลอง 

ในตัวอย่างที่ 148 คนแรปใช้คำภาษาอังกฤษที่เป็นคำเฉพาะกลุ่มแรปเปอร์ คือคำว่า “ไรม์ 
(rhyme)” หมายถึงคำแรปที่แรปเปอร์ใช้แรป 

นอกจากนี้ คนแรปยังใช้ภาษาอังกฤษที่เป็นคำหยาบอีกด้วย ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่149 โย่ ถ้าตัวกู ฟัคใจ ฟัคจังไร 
อย่าถามกู ฟัคยู ฟัคทำไม 
ฟัคเสียงเฮ ฟัคกำไร 
ถ้าป๋าจะด่าผม ขอจับมือเพื่อเป็นการพักทำใจ 

ดังแสดงในตัวอย่างที่ 149 คนแรปใช้คำภาษาอังกฤษว่า “ฟัค (fuck)” หมายถึงอากัปกิริยา
ทางเพศซึ่งถือว่าเป็นคำหยาบในภาษาอังกฤษ 

4.6.2 การใช้ภาษาอังกฤษระดับประโยค 
ในการดวลแรปสดไทย คนแรปใช้ประโยคภาษาอังกฤษสลับกับภาษาไทย ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่150 เอฟ เฟ็กซ์ อาร์ ดี เฮ้ เกิร์ล อัลไรท์ เฮียร์ แมน เอสเกตติท โย่ (??) (??) (?????) (?????) 
(FXRD, hey girl. Alright! Here man! Esketit. Yo!) 
รอบนี้มาเจอกับพี่ก็อยากจะทักว่าอันยอง 
เกาหลีสะบัด/kra1 cu:4/ เดี๋ยวกูตบหายไม่ทนัมอง 
สองร้อยกูไม่เอา กูให้เลยสองพัน  
เค้าบอกก่อนแข่ง วันนี้(???)อดนอนมาตั้งสองวนัหวะ 

ตัวอย่างที ่151 ขอเสียงหน่อยเด๊ เฮ้ เอ้ เอ้ เอ้ ยูเรดิ ยูเรดิ ยูเรดิ (You ready?) 
เสียเวลา เสียเวลา เจอกับพี่แม่งก็เสียเวลา 

ในตัวอย่างที่ 150 และตัวอย่างที่ 151 คนแรปใช้ประโยคภาษาอังกฤษในช่วงก่อนเริ่มแรป 
จากนั้นจึงสลับเป็นการแรปภาษาไทย หากพิจารณาประโยคภาษาอังกฤษดังกล่าวจะพบว่าเป็นการ
ทักทายผู้ชม และดึงความสนใจจากผู้ชมก่อนเริ่มแรป ดังปรากฏคำแรปว่า “เอฟ เฟ็กซ์ อาร์ ดี เฮ้ 
เกิร์ล อัลไรท์ เฮียร์ แมน เอสเกตติท โย่ (FXRD, hey girl. Alright! Here man! Esketit. Yo!)” และ 
“ยูเรดิ (You ready?)” 
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ตัวอย่างที ่152 เวนไอเซย์ฟอร์ด ยูเซย์/khuaj0/ (When I say FORD, you say…) 
ฟอร์ด /khuaj0/ (ผู้ชมพูดพร้อมกัน) 
เวนไอเซย์ฟอร์ด ยูเซย์/khuaj0/ (When I say FORD, you say…) 
/khuaj0/  ฮ่า ๆ เดี๋ยวมงึเจอ ฮ่า ๆ 

ในตัวอย่างที่ 152 คนแรปใช้ประโยคภาษาอังกฤษเพ่ือดึงความสนใจจากผู้ชม โดยเชิญชวนให้
ผู้ชมมีส่วนร่วมกับการแรปของตนด้วยการบริภาษคู่แข่ง ดังปรากฏคำแรปว่า “เวนไอเซย์ฟอร์ด ยูเซย์ 
(When I say FORD, you say…)” 

นอกจากนี้คนแรปยังใช้ประโยคภาษาอังกฤษสลับกับภาษาไทยระหว่างแรป ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่153 เข้าวงใน มีแต่ตีกับตี เจอรุ่นใหญ่ มีแต่เกลียวอยากปีน 
วางเดิมพัน มีแต่กินกบักิน เกะกะขวางทาง มีแต่ตีกับตี 
(????)กู (??)แม่งโคตรคูล 
สองแควยูโนฮู (You know who.) อยากจะงัดกับกู มึงลองกระซวกดู ไอ้เห้ีย 

ดังแสดงในตัวอย่างที่ 153 คนแรปใช้ประโยคภาษาอังกฤษว่า “ยูโนฮู (You know who.)” 
สลับกับการแรปภาษาไทย 

เมื่อพิจารณาตัวอย่างข้างต้นพบว่าคนแรปมักใช้การสลับภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
โดยเฉพาะการใช้ภาษาอังกฤษที่เป็นศัพท์เฉพาะกลุ่มฮิปฮอปและมักใช้ในการสนทนาของกลุ่มผู้อยู่ใน
วัฒนธรรมฮิปฮอปอยู่แล้ว เช่น “ไรม์ (rhyme)” “เอเคเอ (A.K.A: also known as)” “เอส เกท ติท 
(Esketit)” เป็นต้น การใช้ศัพท์เฉพาะกลุ่มนี้จึงแสดงให้เห็นอิทธิพลของวัฒนธรรมฮิปฮอปที่มีต้น
กำเนิดจากประเทศสหรัฐอเมริกา และคนแรปก็พยายามแสดงให้เห็นว่าการแรปของตนใกล้เคียงกับ
วัฒนธรรมต้นกำเนิดโดยการใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือสร้างกลิ่นอายการแรปในประเทศสหรัฐอเมริกา 

4.7 การใช้ถ้อยคำนัยผกผัน 
ถ้อยคำนัยผกผันเป็นกลวิธีแนะความกลวิธีหนึ่ง กล่าวคือถ้อยนัยผกผันคือถ้อยคำที่ไม่ได้

หมายความตามรูปภาษา เนื่องจากผู้พูดถ้อยคำนัยผกผันต้องการสื่อความหมายอ่ืนที่ไม่ตรงกับสิ่งที่พูด 
ดังนั้นถ้อยคำนัยผกผันจึงเป็นวัจนกรรมที่ละเมิดเงื่อนไขความจริงใจ นอกจากนี้ถ้อยคำนัยผกผันยัง
หมายรวมถึงถ้อยคำแบบเสียงสะท้อนกลับซึ่งแฝงทัศนคติแง่ลบของผู้พูดอีกด้วย (ณัฐพร พานโพธิ์ทอง, 
2556) 

ในการดวลแรปสดไทย พบว่าลักษณะของถ้อยคำนัยผกผันจะมีความหมายตามรูปเป็นเชิง
บวก แต่ความหมายที่ต้องการจะสื่อเป็นเชิงลบเพ่ือการบริภาษ และมีลักษณะเป็นไปตามการศึกษา
ของณัฐพร พานโพธิ์ทอง (Panpothong, 1996, อ้างถึงใน ณัฐพร พานโพธิ์ทอง, 2556) ดังนี้ 
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4.7.1 การวางถ้อยคำที่มีความหมายขัดแย้งกันไว้คู่กัน 
คนแรปจะกล่าวถ้อยคำนัยผกผัน แล้วจะกล่าวถ้อยคำที่มีความหมายขัดแย้งกันต่อทันที 

เพ่ือให้ผู้ฟังทราบว่าถ้อยคำที่กล่าวก่อนหน้าสื่อความหมายตรงข้าม ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่154 ขอเสียงตบมือให้ไอ้ตอแหลที 

ในตัวอย่างที่ 154 คนแรปกล่าวขอร้องให้ผู้ชมปรบมือให้คู่แข่ง ซึ่งแสดงถึงการชื่นชมยินดี  
โดยใช้คำว่า “ขอเสียงตบมือ” อย่างไรก็ตาม คนแรปกล่าวคำว่า “ไอ้ตอแหล” ซึ่งมีความหมายเชิงลบ
ต่อทันที ผู้ฟังจึงทราบว่าคนแรปใช้ถ้อยคำนัยผกผันเพื่อบริภาษคู่แข่ง ไม่ใช่การชื่นชมคู่แข่ง 

ตัวอย่างที ่155 ไม่ใช่ให้เที่ยวไปอวดฉลาด แต่เสอืกฉลาดแต่เร่ืองโง่ ๆ 

ในตัวอย่างที่ 155 คนแรปกล่าวคำว่า “ฉลาด” ซึ่งมีความหมายเชิงบวกเมื่อกล่าวถึงคู่แข่ง 
อย่างไรก็ตาม คนแรปกล่าวคำว่า “โง่” ซึ่งมีความหมายเชิงลบต่อทันที ผู้ฟังจึงทราบว่าคนแรปใช้
ถ้อยคำนัยผกผันเพื่อบริภาษคู่แข่งว่า “โง่” ไม่ใช่การชื่นชมคู่แข่ง 

ตัวอย่างที ่156 มึงเจาะหู มึงเท่ฉิบหายเลย เจาะจมูกด้วยไอ้ควาย 

ในตัวอย่างที่ 156 คนแรปกล่าวคำว่า “เท่” ซึ่งมีความหมายเชิงบวกเมื่อกล่าวถึงคู่แข่ง 
อย่างไรก็ตาม คนแรปกล่าวคำว่า “ฉิบหาย” ซึ่งมีความหมายเชิงลบต่อทันที อีกทั้งยังกล่าวคำว่า “ไอ้
ควาย” เสริมอีกด้วย ผู้ฟังจึงทราบว่าคนแรปใช้ถ้อยคำนัยผกผันเพ่ือบริภาษคู่แข่งว่าไม่ได้ “เท่” อย่าง
ที่กล่าวจริง ๆ 

ตัวอย่างที ่157 เพลงมึงดอีย่างเดียว ไว้ไล่แมงหวี่ตอนลงแขกอะ 

ในตัวอย่างที่ 157 คนแรปกล่าวคำว่า “ดี” ซึ่งมีความหมายเชิงบวกเมื่อกล่าวถึงเพลงของ
คู่แข่ง อย่างไรก็ตาม คนแรปกล่าวถ้อยคำว่า “ไล่แมงหวี่ตอนลงแขก” ซึ่งมีความหมายเชิงลบต่อทันที 
ผู้ฟังจึงทราบว่าคนแรปใช้ถ้อยคำนัยผกผันเพื่อบริภาษเพลงของคู่แข่งว่าไม่ได้ดีอย่างที่กล่าวจริง ๆ 

ตัวอย่างที ่158 โย่ ทำเปน็ติดสะแว้ก กูว่าเท่ตายห่า 

ในตัวอย่างที่ 158 คนแรปกล่าวคำว่า “เท่” ซึ่งมีความหมายเชิงบวกเมื่อกล่าวถึงคู่แข่ง 
อย่างไรก็ตาม คนแรปกล่าวคำว่า “ตายห่า” ซึ่งมีความหมายเชิงลบต่อทันที ผู้ฟังจึงทราบว่าคนแรปใช้
ถ้อยคำนัยผกผันเพื่อบริภาษคู่แข่งว่าไม่ได้ “เท่” อย่างที่กล่าวจริง ๆ 

4.7.2 การกล่าวถึงสิ่งท่ีเป็นไปไม่ได้หรือไม่สมเหตุสมผล 
คนแรปกล่าวถึงสิ่งที่เป็นไปไม่ได้หรือไม่สมเหตุสมผลเพ่ือให้ผู้ฟังทราบว่าถ้อยคำดังกล่าวเป็น

ถ้อยคำนัยผกผัน ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่159 ถ้ามึงอยาก/hi:4/ขาว แนะนำให้ฟอกด้วยไฮเตอร์ 
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ในตัวอย่างที่ 159 คนแรปกล่าวแนะนำให้คู่แข่งทำความสะอาดอวัยวะเพศด้วยน้ำยาซักผ้า 
อย่างไรก็ตาม การกระทำดังกล่าวเป็นสิ่งที่ไม่สมเหตุสมผลและไม่ควรทำ ผู้ฟังจึงทราบว่าคนแรปใช้
ถ้อยคำนัยผกผันเพื่อบริภาษรูปลักษณ์คู่แข่ง ไม่ใช่คำแนะนำจริง ๆ 

ตัวอย่างที ่160 อยากจะถามมึงจริงอะ อยากจะรู้เอาไว้  
ไอ้ยุคที่มึงได้แชมป์มไีดโนเสาร์ลงแข่งมั้ย 

ในตัวอย่างที่ 160 คนแรปกล่าวถามคู่แข่งเรื่องไดโนเสาร์ในช่วงที่ได้รางวัลชนะเลิศ อย่างไรก็
ตาม คู่แข่งไม่สามารถอยู่ในสมัยที่มีไดโนเสาร์ได้ เรื่องดังกล่าวจึงเป็นสิ่งที่ไม่สมเหตุสมผลและเป็นไป
ไม่ได้ ผู้ฟังจึงทราบว่าคนแรปใช้ถ้อยคำนัยผกผันเพื่อบริภาษอายุของคู่แข่ง 

ตัวอย่างที ่161 ถ้าอยากหล่อนักก็ไม่จำเปน็ต้องปะแป้ง 
ตัดหัวทิ้งเอาหัวควายใส่แทน 

ในตัวอย่างที่ 161 คนแรปแนะนำให้คู่แข่งเปลี่ยนหัวกับ “ควาย” อย่างไรก็ตาม คู่แข่งไม่
สามารถเปลี่ยนหัวกับ “ควายได้” คำแนะนำดังกล่าวจึงเป็นสิ่งที่ไม่สมเหตุสมผลและเป็นไปไม่ได้ ผู้ฟัง
จึงทราบว่าคนแรปใช้ถ้อยคำนัยผกผันเพื่อบริภาษรูปลักษณ์ของคู่แข่ง 

ตัวอย่างที ่162 หน้ามึงไมส่ะอาดต้องล้างหน้าดว้ยซันไลต์ 

ในตัวอย่างที่ 162 คนแรปกล่าวแนะนำคู่แข่งให้ล้างหน้าด้วยน้ำยาล้างจาน อย่างไรก็ตาม 
คู่แข่งไม่ควรล้างหน้าด้วยน้ำยาล้างจาน คำแนะนำดังกล่าวจึงเป็นสิ่งที่ไม่สมเหตุสมผลและเป็นไปไม่ได้ 
ผู้ฟังจึงทราบว่าคนแรปใช้ถ้อยคำนัยผกผันเพื่อบริภาษรูปลักษณ์ของคู่แข่ง 

4.7.3 การกล่าวเน้นให้เกินจริงอย่างมาก 
คนแรปอาจกล่าวชมคู่แข่ง โดยเน้นให้สิ่งที่กล่าวเกินจริงอย่างมาก เพ่ือให้ผู้ฟังทราบว่าคำชม

นั้นเป็นถ้อยคำนัยผกผัน ดังตัวอย่าง  

ตัวอย่างที ่163 คือชอบนิก คือนิกทั้งเทพทั้งคม  
เพลงนิกก็โคตรจะเด่นเหมือนนกิไล่/jet3/ทั้งชล 

ในตัวอย่างที่ 163 คนแรปกล่าวชมคู่แข่งว่ามีความสามารถโดยเน้นให้เกินจริงอย่างมาก ผู้ฟัง
จึงทราบว่าคนแรปใช้ถ้อยคำนัยผกผันเพื่อล้อเลียนคู่แข่ง 

4.7.4 การใช้ระดับภาษาที่ไม่เหมาะสม 
คนแรปใช้ระดับภาษาไม่เหมาะสมกับเหตุการณ์การสื่อสารการดวลแรปสดไทย  หรืออาจใช้

ระดับภาษาไม่เหมาะสมกับสถานภาพของคู่แข่ง เพ่ือให้ผู้ฟังทราบว่าถ้อยคำดังกล่าวเป็นถ้อยคำนัย
ผกผัน ดังตัวอย่าง 
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ตัวอย่างที ่164 คุณเคคิวครับ 
ยังหาสาเหตุไมไ่ด้ ว่าทำไมคุณถึงอัปลักษณ ์
ช่างน่าสงสาร ชีวิตคุณคงจะอัตคัด 
และโปรดอยา่หันมานะผมจะอ้วกถือว่าผมขอละครับ 

ในตัวอย่างที่ 164 คนแรปใช้ภาษาสุภาพ ดังปรากฏคำแรปว่า “คุณ” “ครับ” “โปรด” และ 
“ผม” การใช้ภาษาสุภาพของคนแรปไม่เป็นไปตามบรรทัดฐานการใช้ภาษาในการดวลแรปสดไทยส่วน
ใหญ่ซึ่งเป็นการใช้คำหยาบคาย และการบริภาษ การใช้ภาษาสุภาพจึงเป็นการใช้ภาษาที่ไม่เหมาะสม 
ทำให้ผู้ฟังทราบว่าคนแรปใช้ถ้อยคำนัยผกผันเพ่ือล้อเลียนคู่แข่ง ไม่ได้ต้องการแสดงความสุภาพจริง
ตามรูปภาษา 

ตัวอย่างที ่165 และมีอย่างนึงไอ้สัตว์กูขอประทานโทษ  
ที่มึงไว้เครากูนึกว่าโอ๊ตปราโมทย์เว้ย 

ในตัวอย่างที่ 165 คนแรปใช้ภาษาหยาบคายสลับกับการใช้ภาษาสุภาพที่แสดงการให้เกียรติ
คู่แข่ง โดยใช้คำว่า “ขอประทานโทษ” การใช้ภาษาของคนแรปจึงขัดต่อการใช้ภาษาในการดวลแรป
สดไทยส่วนใหญ่ซึ่งเป็นการใช้คำหยาบคาย และการบริภาษ ผู้ฟังจึงทราบว่าคนแรปใช้ถ้อยคำนัย
ผกผันเพ่ือล้อเลียนและบริภาษคู่แข่ง ไม่ได้ต้องการแสดงความสุภาพจริงตามรูปภาษา 

เมื่อพิจารณาจากตัวอย่างข้างต้น พบว่าคนแรปใช้ถ้อยคำนัยผกผันเพ่ือบริภาษ หรือล้อเลียน 
รวมถึงสร้างความขบขันให้คู่แข่ง กลวิธีนี้จึงเป็นกลวิธีที่ช่วยสร้างลูกเล่นให้กับการแรป อีกทั้งยังแสดง
ให้เห็นชั้นเชิงทางภาษาของคนแรปได้อีกด้วย 

4.8 การใช้อุปลักษณ์ 
การใช้อุปลักษณ์ คือ การใช้รูปภาษาเพ่ือเปรียบเทียบว่าสิ่งหนึ่งเป็นอีกสิ่งหนึ่ง โดยถ่ายโอน

ความหมายจากแวดวงความหมายต้นทางหรือแบบเปรียบ ไปยังแวดวงความหมายปลายทางหรือสิ่งที่
ถูกเปรียบ อนึ่ง แวดวงความหมายทั้งสองต้องเป็นกลุ่มสมาชิกที่ต่างกัน (ศิริพร, 2547; 2549) หาก
การถ่ายโอนความหมายนั้นเกิดจากแวดวงความหมายที่เป็นกลุ่มความหมายเดียวกันหรือใกล้เคียงกัน
เช่น การกล่าวถึงบางส่วนของสิ่งใดสิ่งหนึ่งแล้วมีความหมายถึงสิ่งที่เป็นส่วนใหญ่ (the part for the 
whole) การกล่าวถึงผู้สร้างเพ่ือสื่อถึงสิ่งที่ถูกสร้าง (producer for product) หรือการกล่าวถึงสิ่งของ
ที่ถูกใช้เพ่ือสื่อถึงผู้ ใช้สิ่ งของนั้น  (object used for user) จะเรียกว่า “นามนัย” (Metonymy) 
(Lakoff and Johnson, 1980) 

ในการวิเคราะห์การใช้ อุปลักษณ์ ในการดวลแรปสดไทย ผู้วิจัยจะพิจารณาถ้อยคำ
เปรียบเทียบที่อยู่ในรูปแบบของนามนัย ยกตัวอย่างเช่น ผู้วิจัยจะพิจารณา “การแรป” ของคนแรปว่า
หมายถึง “คนแรป” ด้วย จากการวิเคราะห์พบว่าการใช้อุปลักษณ์แบ่งเป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ 1) การ
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ใช้อุปลักษณ์เมื่อกล่าวถึง “คนแรป” และ 2) การใช้อุปลักษณ์เมื่อกล่าวถึง “คู่แข่ง” มีรายละเอียด
ดังนี้ 

4.8.1 การใช้อุปลักษณ์กล่าวถึง “คนแรป” 
คนแรปใช้อุปลักษณ์เมื่อกล่าวถึงตนเอง หรือการแรปของตนเอง โดยเปรียบเทียบตนเองเป็น 

5 ลักษณะ ได้แก่ 1) การใช้อุปลักษณ์ คนแรป คือ ของแท้หรือของมีค่า 2) การใช้อุปลักษณ์ คนแรป 
คือ บุคคลผู้มีศักดิ์ศรี 3) การใช้อุปลักษณ์ คนแรป คือ สิ่งที่มีอานุภาพ 4) การใช้อุปลักษณ์ คนแรป 
คือ สิ่งที่มีความเร็วและลื่นไหล  และ 5) การใช้อุปลักษณ์  คนแรป คือ สิ่งที่อยู่ ในระดับสูง  มี
รายละเอียดดังนี้ 

4.8.1.1 การใช้อุปลักษณ์ คนแรป คือ ของแท้หรือของมีค่า 
การใช้อุปลักษณ์ คนแรป คือ ของแท้หรือของมีค่า เป็นการนำลักษณะที่ได้รับการประเมินว่า

มีคุณค่าของสิ่งของ มาใช้เป็นแวดวงความหมายต้นทางเพ่ืออธิบายถึงคนแรปซึ่งเป็นแวดวงความหมาย
ปลายทาง ดังแสดงการถ่ายโอนความหมายด้านล่าง 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[ของแท้/ของมีค่า] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คนแรป] 

ของแท้/ของมีค่า ⇢ คนแรป 

คนแรปใช้อุปลักษณ์ คนแรป คือ ของแท้หรือของมีค่า ตัวอย่างเช่น 

ตัวอย่างที ่166 กูน่ะคือของจริง 
จับคนร้ายกนู่ะคือคนยิง 
จับตายมนัที่แม่งเปน็ตัวปลอมในวงการ 
เข้ามาด้วยโชค 
แต่กูเข้าเพราะกูคือของจริง 

ตัวอย่างที ่167 แค่ของชั้นต่ำ ของเสีย ของเลว ของถูก เสนียด อย่ามาปนกะของแพง 
กูรังเกียจ โคตรรังเกียจ โคตรรังเกียจ 

ตัวอย่างที่ 168 มึงเหมือนอยากมาเกลือกกลั้วกับพลอยกับเพชร ทั้งที่มึงเป็นแค่เศษกระจกแตก ไอ้เห้ีย 

จากตัวอย่างที่ 166 คนแรปกล่าวเปรียบเทียบตนเองเป็น “ของจริง” และในตัวอย่างที่ 167 
และตัวอย่างที่ 168 คนแรปเปรียบตนเองเป็น “ของแพง” และ “เพชรกับพลอย” ซึ่งสิ่งของดังกล่าว
ล้วนเป็นสิ่งของมีค่าและเป็นของแท้ทั้งสิ้น การเปรียบเทียบตนเองเป็นของมีค่าหรือของแท้มีการถ่าย
โอนความหมายเกี่ยวกับลักษณะที่ได้รับการประเมินว่ามีคุณค่าจากของมีค่าหรือของแท้มาสู่คนแรป 
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คนแรปจึงมีคุณค่า เป็นสิ่งที่ดีหรือพึงประสงค์ และได้รับการยอมรับ เช่นเดียวกับของแท้หรือของมี
ค่าท่ีได้รับการยอมรับ 

4.8.1.2 การใช้อุปลักษณ์ คนแรป คือ บุคคลผู้มีศักดิ์ศรี 
การใช้อุปลักษณ์ คนแรป คือ ผู้มีศักดิ์ศรี เป็นการนำลักษณะที่เกี่ยวข้องกับบุคคลผู้มีเกียรติ 

ศักดิ์ศรี และเป็นที่ยอมรับ มาใช้เป็นแวดวงความหมายต้นทางเพ่ืออธิบายถึงคนแรปซึ่งเป็นแวดวง
ความหมายปลายทาง ดังแสดงการถ่ายโอนความหมายด้านล่าง 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[บุคคลผู้มีศักดิ์ศรี] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คนแรป] 

บุคคลผู้มีศักดิ์ศรี ⇢ คนแรป 

คนแรปใช้อุปลักษณ์ คนแรป คือ บุคคลผู้มีศักดิ์ศรี ตัวอย่างเช่น 

ตัวอย่างที ่169 เพราะ(???)กูมันตัวเอก ส่วนมึงน่ะตัวโกง 

ตัวอย่างที ่170 มึงเป็นแค่ตัวประกอบอยา่คิดมาสู้กับนักแสดงนำ 

ตัวอย่างที ่171 และมึงเหมือนจับกัง ส่วนกูเป็นเถ้าแก่ 

ตัวอย่างที ่172 กูอาจารย์มึงก็เหมือนกับมึงมาเจอครูอะ 

ตัวอย่างที ่173 และมึงวุฒิ กศน. จะเทียบอะไรกะปอเอกวะ 

ดังแสดงในตัวอย่างที่ 169 ถึงตัวอย่างที่ 173 คนแรปเปรียบตนเองเป็น “ตัวเอก” “นักแสดง
นำ” “เถ้าแก่” “อาจารย์/ครู” และ “ปอเอก” ซึ่งเป็นผู้ที่มีสถานภาพหรือบทบาทที่มีศักดิ์ศรี เป็นที่
นับหน้าถือตา และเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไป การเปรียบตนเองเป็นบุคคลผู้มีศักดิ์ศรีจึงเกิดการถ่าย
โอนความหมายเกี่ยวกับการได้รับการยอมรับ หรือการเป็นที่นับหน้าถือตา จากบุคคลผู้มีศักดิ์ศรีมาสู่
คนแรป 

4.8.1.3 การใช้อุปลักษณ์ คนแรป คือ สิ่งที่มีอานุภาพ 
การใช้อุปลักษณ์ คนแรป คือ สิ่งมีอานุภาพ เป็นการนำลักษณะที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่มีอำนาจ 

ฤทธิ์เดช หรือความอันตราย หรือความสามารถในการทำลายล้าง มาใช้เป็นแวดวงความหมายต้นทาง
เพ่ืออธิบายถึงคนแรปซึ่งเป็นแวดวงความหมายปลายทาง ดังแสดงการถ่ายโอนความหมายด้านล่าง 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[สิ่งที่มีอานุภาพ] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คนแรป] 

สิ่งที่มีอานุภาพ ⇢ คนแรป 
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คนแรปใช้อุปลักษณ์ คนแรป คือ สิ่งที่มีอานุภาพ ตัวอย่างเช่น 

ตัวอย่างที ่174 แต่ระวังตัวไว้ ให้ระวังมึงกระเดน็ เพราะกูไฟป่า แตไ่อ้ห่ามึงไฟเย็น 

ตัวอย่างที ่175 กูเป็นเปลวไฟ มึงเป็นแมงเม่า เมียมึงเจอกูตะแคงเด้า 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[สิ่งที่มีอานุภาพ] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คนแรป] 

ไฟ ⇢ คนแรป 

ในตัวอย่างที่ 174 และตัวอย่างที่ 175 คนแรปเปรียบตนเองเป็นไฟ โดยใช้คำว่า “ไฟป่า” 
และ “เปลวไฟ” การเปรียบเทียบลักษณะนี้ทำให้เกิดการถ่ายโอนความหมายจาก “ไฟ” ที่มีอานุภาพ
ในการทำลายล้าง มาสู่ “คนแรป” การแรปของคนแรปจึงมีลักษณะเป็นการเผาไหม้ของไฟที่สามารถ
ทำอันตรายคู่แข่งได้ 

ตัวอย่างที ่176 อย่าดีกว่าโอ๊ค สกิลของมึงสถนุ 
กูพัดเหมือนพายุไต้ฝุน่ พัดให้ไปใต้ถุน 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[สิ่งที่มีอานุภาพ] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คนแรป] 

พายุไตฝุ้่น ⇢ คนแรป 
การพัดโหมกระหน่ำ ⇢ การแรป 

สิ่งที่ถูกพัดปลวิเสียหาย ⇢ คู่แข่งเจ็บช้ำนำ้ใจ 

ในตัวอย่างที่ 176 คนแรปเปรียบเทียบตนเองเป็น “พายุไต้ฝุ่น” โดยใช้คำว่า “พายุไต้ฝุ่น” 
และ “พัด” การเปรียบเทียบลักษณะนี้ทำให้เกิดการถ่ายโอนความหมายจาก “พายุไต้ฝุ่น” ที่มี
อานุภาพทำลายล้าง มาสู่ “คนแรป” การแรปของคนแรปจึงมีลักษณะเป็นการพัดโหมกระหน่ำของ
พายุที่สามารถทำอันตรายคู่แข่งได้ ดังปรากฏการใช้คำกิริยาว่า “กู พัด” ซึ่งหมายถึง “กูแรป” และ 
“พัดให้(คู่แข่ง)ไปใต้ถุน” ซึ่งหมายถึง “แรปให้คู่แข่งเจ็บช้ำน้ำใจ” 

ตัวอย่างที ่177 ให้แรปกูฝังบนหัวเหมือนลูกตะกั่วติดกบาลไอ้เห้ีย 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[สิ่งที่มีอานุภาพ] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คนแรป] 

ปืน ⇢ คนแรป 
ลูกกระสุน ⇢ คำแรป 

การยิง ⇢ การแรป 

ในตัวอย่างที่ 177 คนแรปเปรียบตนเองเป็น “ปืน” โดยใช้คำว่า “ลูกตะกั่ว” ซึ่งสื่อความถึง
ลูกกระสุนปืน การเปรียบเทียบลักษณะนี้จึงทำให้เกิดการถ่ายโอนความหมายจาก “ปืน” มาสู่ “คน



  126 

แรป” การแรปของคนแรปจึงเป็นการยิงปืน คำแรปคือลูกกระสุนที่พุ่งออกมาเพ่ือทำให้คู่แข่งได้รับ
บาดเจ็บ 

ตัวอย่างที ่178 กูแรปแบบเปรียบเทียบ คำกูเสยีบเรียบ 

ตัวอย่างที ่179 ไรม์กูคมบาดใจ คมกว่าคาตานะ มุรามาสะและซามูไร 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[สิ่งที่มีอานุภาพ] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คนแรป] 

ของมีคม ⇢ คนแรป 
การฟัน การแทง การบาด ⇢ การแรป 

ในตัวอย่างที่ 178 และตัวอย่างที่ 179 คนแรปเปรียบตนเองเป็น “ของมีคม” โดยใช้คำว่า 
“เสียบ” “คม” และ “บาด” ซึ่งเป็นลักษณะของสิ่งของมีคม และใช้คำว่า “คาตานะ” “มุรามาสะ” 
และ “ซามูไร” ซึ่งเป็นชื่อเรียกสิ่งของมีคม การเปรียบเทียบนี้เกิดการถ่ายโอนความหมายจาก “ของมี
คม” มาสู่ “คนแรป” การแรปของคนแรปจึงเปรียบเป็นการทำร้ายด้วยของมีคม และคู่แข่งที่ถูกทำ
ร้ายด้วยคำแรปก็เหมือนกับถูกทำร้ายด้วยของมีคม  

ตัวอย่างที ่180 ไอ้สัตว์ ไรม์กูอะมันกัดกร่อนเหมือนกรด ไอ้เห้ีย 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[สิ่งที่มีอานุภาพ] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คนแรป] 

กรด ⇢ คนแรป 

ในตัวอย่างที่ 180 คนแรปเปรียบตนเองเป็น “กรด” ที่มีฤทธิ์ “กัดกร่อน” การเปรียบเทียบนี้
เกิดการถ่ายโอนความหมายจาก “กรด” มาสู่ “คนแรป” การแรปของคนแรปจึงมีฤทธิ์กัดกร่อน 
สามารถทำอันตรายคู่แข่งได้เช่นเดียวกับกรดที่ทำลายวัตถุได้ 

4.8.1.4 การใช้อุปลักษณ์ คนแรป คือ สิ่งที่มีความเร็วและลื่นไหล 
การใช้อุปลักษณ์ คนแรป คือ สิ่งที่มีความเร็วและลื่นไหล เป็นการนำลักษณะที่เกี่ยวข้องกับ

สิ่งที่มีความเร็วและลื่นไหล มาใช้เป็นแวดวงความหมายต้นทางเพ่ืออธิบายถึงคนแรปซึ่งเป็ นแวดวง
ความหมายปลายทาง สามารถแสดงการถ่ายโอนความหมายได้ดังนี้ 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[สิ่งที่มีความเร็วและลื่นไหล] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คนแรป] 

สิ่งที่มีความเร็วและลื่นไหล ⇢ คนแรป 
การแสดงความเร็วและลื่นไหล ⇢ การแรป 
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คนแรปใช้อุปลักษณ์ คนแรป คือสิ่งที่มีความเร็วและลื่นไหล ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่181 โย่ และกูมาโฟลวส์ไตล์กูไหลลืน่ 
กูด่ามึงหัวหดกูได้หมดถ้าสดชืน่อะ 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[สิ่งที่มีความเร็วและลื่นไหล] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คนแรป] 

น้ำ ⇢ คนแรป 
การไหลของน้ำ ⇢ การแรป 

ในตัวอย่างที่ 181 คนแรปเปรียบตนเองเป็น “น้ำ” โดยใช้คำว่า “โฟลว์ (flow)” และ “ไหล
ลื่น” ซึ่งเป็นลักษณะอาการของน้ำ การเปรียบเทียบนี้เกิดการถ่ายโอนความหมายจาก “น้ำ” มาสู่ 
“คนแรป” การแรปของคนแรปจึงเป็นการแสดงความลื่นไหลเหมือนกับน้ำ 

ตัวอย่างที ่182 งงดิมึง เพราะคำกูพลิ้วไง 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[สิ่งที่มีความเร็วและลื่นไหล] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คนแรป] 

ลม ⇢ คนแรป 
การพัดของลม ⇢ การแรป 

ในตัวอย่างที่ 182 คนแรปเปรียบตนเองเป็น “ลม” โดยใช้คำว่า “พลิ้ว” ซึ่งเป็นลักษณะ
อาการที่เกิดจากกระแสลม การเปรียบเทียบนี้เกิดการถ่ายโอนความหมายจาก “ลม” มาสู่ “คนแรป” 
การแรปของคนแรปจึงเป็นการแสดงความพลิ้วไหวเหมือนกับลม 

ตัวอย่างที ่183 กูน่ะไว ไว ไวกวา่ชนิคันเซ็น 

ตัวอย่างที ่184 กูแรงแบบเอฟสิบหก มึงแค่จรวดกระดาษ เห้ีย 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[สิ่งที่มีความเร็วและลื่นไหล] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คนแรป] 

พาหนะที่มีความเร็ว ⇢ คนแรป 
การเคลื่อนที่อย่างรวดเร็ว ⇢ การแรป 

ในตัวอย่างที่ 183 และตัวอย่างที่ 184 คนแรปเปรียบตนเองเป็น “พาหนะที่มีความเร็ว” 
ได้แก่ “(รถไฟ)ชินคันเซ็น” และ “(เครื่องบิน)เอฟสิบหก” โดยใช้คำว่า “ไว” และ “แรง” แสดงอาการ
การเคลื่อนที่อย่างรวดเร็วว่องไว การเปรียบเทียบนี้เกิดการถ่ายโอนความหมายจาก “พาหนะที่มี
ความเร็ว” มาสู่ “คนแรป” การแรปของคนแรปจึงมีความเร็วเช่นเดียวกับพาหนะเหล่านั้น 
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4.8.1.5 การใช้อุปลักษณ์ คนแรป คือ สิ่งที่อยู่ในระดับสูง 
การใช้อุปลักษณ์ คนแรป คือ สิ่งที่อยู่ในระดับสูง เป็นการนำลักษณะที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่อยู่ใน

ตำแหน่งบนหรือในระดับสูง มาใช้เป็นแวดวงความหมายต้นทางเพ่ืออธิบายถึงคนแรปซึ่งเป็นแวดวง
ความหมายปลายทาง สามารถแสดงการถ่ายโอนความหมายได้ดังนี้ 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[สิ่งที่อยู่ในระดับสงู] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คนแรป] 

สิ่งที่อยู่ในระดบัสูง ⇢ คนแรป 
การแสดงตำแหน่งว่าอยู่ด้านบน ⇢ การแรป 

สิ่งที่อยู่ต่ำกวา่ ⇢ คู่แข่ง 

คนแรปใช้อุปลักษณ์ คนแรป คือ สิ่งที่อยู่ในระดับสูง ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่185 กูอยู่บนนู้น มงึแค่หมาเห่าเครื่องบิน สัตว ์

ตัวอย่างที ่186 กลับไปจำไว้นะ กลับบ้านของมึง ของสูงอย่าไปท้า 

ตัวอย่างที ่187 ถ้ามึงเป็นน้ำกูเป็นน้ำมนั มึงน่าจะรู้ใครเหนือกว่านะไอ้สัตว ์

ตัวอย่างที ่188 ไอ้เห้ีย มึงอย่าทะลึ่งขึ้นมา จะวบูเพราะหมัดหรือว่าเบาหวานขึ้นตา ไอ้เห้ีย 

ตัวอย่างที ่189 อยากจะวัดแต่เสือกไม่ดูระดับ 
ไม่อยากลดตัวไปจบั 

ดังแสดงในตัวอย่างที่ 185 ถึงตัวอย่างที่ 189 คนแรปเปรียบตนเองเป็นสิ่งที่อยู่ในระดับสูง 
โดยใช้คำว่า “บน” “สูง” และ “เหนือกว่า” เพ่ือบอกตำแหน่งของตนเอง และกล่าวถึง “เครื่องบิน” 
และ “ของสูง” ซึ่งเป็นสิ่งที่อยู่ในตำแหน่งสูงทั้งสิ้น ส่วนคำว่า “น้ำมัน” เป็นการเปรียบเทียบกับ “น้ำ” 
ซึ่ง “น้ำมัน” ลอยอยู่เหนือ “น้ำ”  นอกจากนี้ คนแรปยังกล่าวถึงคู่แข่งโดยใช้คำกริยา “ขึ้น” และ
กล่าวถึงตนเองโดยใช้คำกริยา “ลง” เพ่ือแสดงให้เห็นว่าตำแหน่งของตนอยู่สูงกว่าคู่แข่งอีกด้วย การ
เปรียบเทียบนี้เกิดการถ่ายโอนความหมายจาก “สิ่งที่อยู่ในระดับสูง” มาสู่ “คนแรป” การแรปของคน
แรปจึงเป็นการแสดงตำแหน่งที่เหนือกว่าโดยมี “คู่แข่ง” เป็นสิ่งที่อยู่ตำแหน่งต่ำกว่า 

4.8.2 การใช้อุปลักษณ์กล่าวถึง “คู่แข่ง” 
คนแรปใช้อุปลักษณ์เมื่อกล่าวถึงคู่แข่ง หรือการแรปของคู่แข่ง โดยเปรียบเทียบคู่แข่งเป็น 6 

ลักษณะ ได้แก่ 1) การใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ ของปลอมหรือของไร้ค่า 2) การใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ 
ของปลอมหรือของไร้ค่า 3) การใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ สิ่งไร้อานุภาพ 4) การใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ 
สิ่งที่ถูกกระทำ 5) การใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ สิ่งที่เชื่องช้าหรือติดขัด และ 6) การใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง 
คือ สิ่งที่อยู่ในระดับต่ำ มีรายละเอียดดังนี้ 
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4.8.2.1 การใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ ของปลอมหรือของไร้ค่า 
การใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ ของปลอมหรือของไร้ค่า เป็นการนำลักษณะที่เกี่ยวข้องกับสิ่งของ

ไร้ค่า ไม่มีราคา หรือเป็นของปลอม ลอกเลียนแบบ รวมถึงสิ่งที่เป็นขยะหรือของเสีย มาใช้เป็นแวดวง
ความหมายต้นทางเพ่ืออธิบายถึงคู่แข่งซึ่งเป็นแวดวงความหมายปลายทาง สามารถแสดงการถ่ายโอน
ความหมายได้ดังนี้ 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[ของปลอม/ของไร้ค่า] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คู่แข่ง] 

ของปลอม/ของไร้ค่า ⇢ คู่แข่ง 

คนแรปใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ ของปลอมหรือของไร้ค่า ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่190 เพราะว่านะ กูไม่มีเวลามาเสียเวลากับมึง  
มึงเป็นแค่ดินและหิน มึงไม่มีค่า มึงไม่ใช่เพชร ใช่พลอย 

ตัวอย่างที ่191 ว้าย เป็นแค่ลูก/kra1 po:k1/ดึ๋ง ๆ เออะ มึงมีค่าแค่สองสลึง 

ตัวอย่างที ่192 มูลค่าไรม์ แม่งยังด้อยกว่าเพชรปลอม 

ตัวอย่างที ่193 คอนเวิร์สเบอร์แปดของกูมีไว้เหยียบพวกแบบมันที่แม่งเป็นขยะ 

ตัวอย่างที ่194 ขอบคุณที่ส่งสวะเด็กมาให้กูเก็บอีกหนึ่งศพ 

ตัวอย่างที ่195 แม่งโคตรเฟลต้องมาเจอของเหลือใช้ 
พี่เป็นเหมือนเศษขีท้ี่ยุคเก่าเค้าเหลือไว้อ่ะ 

ตัวอย่างที ่196 ก็แรปเปอร์มันสวมทะเบียน ฝนืแรปต่อไปก็เสียฟอร์ม 

ตัวอย่างที ่197 อย่ามาแทะ และก็อย่ามาแซะ มึงเป็นของเลียนแบบ 

ดังแสดงในตัวอย่างที่ 190 ถึงตัวอย่างที่ 192 คนแรปเปรียบคู่แข่งและการแรปของคู่แข่งเป็น
สิ่งของไร้ค่าหรือมีมูลค่าน้อย โดยใช้คำว่า “ดินและหิน” “ไม่มีค่า” “มีค่าแค่สองสลึง” และ “ด้อยกว่า
เพชรปลอม” ส่วนในตัวอย่างที่ 193 ถึงตัวอย่างที่ 195 คนแรปเปรียบคู่แข่งเป็นของเน่าเสีย โดยใช้คำ
ว่า “ขยะ” “สวะ” “ของเหลือใช้” และ “เศษขี้” และในตัวอย่างที่ 196 ถึงตัวอย่างที่ 197 คนแรป
เปรียบคู่แข่งเป็นของปลอม โดยใช้คำว่า “สวมทะเบียน” และ “ของเลียนแบบ” การเปรียบเทียบนี้
เกิดการถ่ายโอนความหมายจาก “ของปลอม/ของไร้ค่า” มาสู่ “คู่แข่ง” การแรปของคู่แข่งจึงถูก
ประเมินว่าไร้ค่า ไม่ดี และไม่ได้รับการยอมรับ 
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4.8.2.2 การใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ บุคคลผู้ด้อยศักดิ์ศรี 
การใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ ผู้ด้อยศักดิ์ศรี เป็นการนำลักษณะที่เกี่ยวข้องกับผู้ต่ำต้อย ด้อย

ศักดิ์ศรี ไร้เกียรติ หรือไม่เป็นที่ยอมรับ มาใช้เป็นแวดวงความหมายต้นทางเพ่ืออธิบายถึงคู่แข่งซึ่งเป็น
แวดวงความหมายปลายทาง สามารถแสดงการถ่ายโอนความหมายได้ดังนี้ 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[บุคคลผู้ด้อยศักดิ์ศรี] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คู่แข่ง] 

บุคคลผู้ด้อยศักดิ์ศรี ⇢ คู่แข่ง 

คนแรปใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ บุคคลผู้ด้อยศักดิ์ศรี ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่198 กูอยากเจอกับแรปเปอร์ของจริงของแข็งทำไมให้กูเจอตัวตลก 

ตัวอย่างที่ 199 ดูมาตั้งนานกูว่ามึงยังไม่เหมาะ เป็นแค่เพียงไอ้ตลกที่มาแสดงในตอนฉากคั่น 

ตัวอย่างที ่200 มึงเป็นแค่ตัวประกอบอยา่คิดมาสู้กับนักแสดงนำ 

ตัวอย่างที ่201 ก็แบบว่าแรปกูทนัสมัย แต่แรปมึงยังบา้นนอกอะ 

ตัวอย่างที ่202 /khuaj0/ ก็เปน็อย่างที่วา่โฟลว์กอูะราชา สไตล์มึงอย่างขี้ข้าเลย 

ดังแสดงในตัวอย่างที่ 198 ถึงตัวอย่างที่ 200 คนแรปเปรียบคู่แข่งเป็นผู้มีบทบาทไม่สำคัญใน
การแสดง โดยใช้คำว่า “ตัวตลก” “ไอ้ตลก” และ “ตัวประกอบ” ส่วนในตัวอย่างที่ 201 และตัวอย่าง
ที่ 202 คนแรปเปรียบคู่แข่งและการแรปของคู่แข่งเป็นผู้ที่มีสถานภาพที่ต่ำต้อย ไม่เป็นที่ยอมรับ โดย
ใช้คำว่า “บ้านนอก” และ “ขี้ข้า” การเปรียบเทียบนี้เกิดการถ่ายโอนความหมายจาก “บุคคลผู้ด้อย
ศักดิ์ศรี” มาสู่ “คู่แข่ง” การแรปของคู่แข่งจึงกลายเป็นสิ่งที่ถูกมองว่าต่ำต้อย ไม่ดี และไม่ได้รับการ
ยอมรับ  

4.8.2.3 การใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ สิ่งไร้อานุภาพ 
การใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ สิ่งไร้อานุภาพ เป็นการนำลักษณะที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่ไม่มีอำนาจ 

ปราศจากฤทธิ์เดช ไร้ซึ่งความอันตราย หรือไร้ความสามารถในการทำลายล้าง มาใช้เป็นแวดวง
ความหมายต้นทางเพ่ืออธิบายถึงคู่แข่งซึ่งเป็นแวดวงความหมายปลายทาง 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[สิ่งไร้อานุภาพ] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คู่แข่ง] 

สิ่งไร้อานุภาพ ⇢ คู่แข่ง 

คนแรปใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ สิ่งไร้อานุภาพ ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่203 อย่างมึงอะไม่เรียกไฟแรง เค้าเรียกว่าไฟกระพริบ 

ตัวอย่างที ่204 แต่ระวังตัวไว้ ให้ระวังมึงกระเดน็ เพราะกูไฟป่า แตไ่อ้ห่ามึงไฟเย็น 
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ตัวอย่างที ่205 จอน คำมึงมันยงัไม่คมพอ 

ตัวอย่างที ่206 ให้มันจบอยู่แค่นี้ เพราะมึงไม่ใชข่องแหลมของมึงยังแค่ของทู่ 

ตัวอย่างที่ 207 กูมาแสดงของมึงมาแสดงขี้ แรปทื่อ ๆ ไม่มีความคม อย่าพ่นเอาลมมาแทงพี่ 

ตัวอย่างที ่208 บอกเลยนะเว้ย มึงเปน็แค่หุ่นกระป๋อง จะสู้อะไรกับออปติมัส 

ดังแสดงในตัวอย่างที่ 203 และตัวอย่างที่ 204 คนแรปเปรียบคู่แข่งเป็นไฟที่ไม่มีความ
อันตราย โดยใช้คำว่า “ไฟกระพริบ” และ “ไฟเย็น” ส่วนในตัวอย่างที่ 205 ถึงตัวอย่างที่ 207 คน
แรปเปรียบคู่แข่งและการแรปของคู่แข่งเป็นของไม่คม ไร้ความอันตราย โดยใช้คำว่า “ไม่คม” “ไม่ใช่
ของแหลม” และ “ทื่อ” และในตัวอย่างที่ 208 คนแรปเปรียบคู่แข่งเป็น “หุ่นกระป๋อง” ซึ่งไม่มี
อานุภาพ หรือความอันตรายใด ๆ การเปรียบเทียบนี้ เกิดการถ่ายโอนความหมายจาก “สิ่งไร้
อานุภาพ” มาสู่ “คู่แข่ง” การแรปของคู่แข่งจึงไม่อันตราย ไม่สามารถทำร้ายคนแรปได้  

4.8.2.4 การใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ สิ่งท่ีถูกกระทำ 
การใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ สิ่งถูกกระทำ เป็นการนำลักษณะที่เกี่ยวข้องกับสิ่งของหรือบุคคล

ที่เป็นฝ่ายถูกกระทำ หรือรับผลของการกระทำ มาใช้เป็นแวดวงความหมายต้นทางเพ่ืออธิบายถึง
คู่แข่งซ่ึงเป็นแวดวงความหมายปลายทาง สามารถแสดงการถ่ายโอนความหมายได้ดังนี้ 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[สิ่งที่ถูกกระทำ] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คู่แข่ง] 

สิ่งที่ถูกกระทำ ⇢ คู่แข่ง 
ผู้กระทำ ⇢ คนแรป 

กิริยาที่แสดงการถูกกระทำ ⇢ การแรปของคนแรปที่ทำร้ายนำ้ใจคู่แข่ง 

คนแรปใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ สิ่งที่ถูกกระทำ ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่209 มึงเหมือนอาหารมาให้กูเคี้ยวว่ะ 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[สิ่งที่ถูกกระทำ] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คู่แข่ง] 

อาหาร ⇢ คู่แข่ง 
คน ⇢ คนแรป 

การกิน การเคี้ยว ⇢ การแรปของคนแรปที่ทำร้ายนำ้ใจคู่แข่ง 

ในตัวอย่างที่ 209 คนแรปเปรียบคู่แข่งเป็น “อาหาร” ที่ถูกคนแรป “เคี้ยว” การเปรียบเทียบ
นี้เกิดการถ่ายโอนความหมายจาก “อาหาร” มาสู่ “คู่แข่ง” คู่แข่งจึงกลายเป็นสิ่งที่ถูกกระทำโดยคน
แรป แสดงให้เห็นว่าคู่แข่งเป็นผู้ที่ด้อยกว่า หรือมีอำนาจน้อยกว่า 
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ตัวอย่างที ่210 อย่าดีกว่าโอ๊ค มึงมันยงัไม่เจ๋ง ไม่เจ๋ง 
ไอ้สัตว์ ทำเป็นเก่ง เดี๋ยวกูจะทำให้มึงเอ๋ง 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[สิ่งที่ถูกกระทำ] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คู่แข่ง] 

สุนัข ⇢ คู่แข่ง 
คน ⇢ คนแรป 

การทำร้าย ⇢ การแรปของคนแรปที่ทำร้ายนำ้ใจคู่แข่ง 
เสียงร้องของสุนัขที่ถูกทำร้าย ⇢ ปฏิกิริยาจากการโดนทำร้าย 

ในตัวอย่างที่ 210 คนแรปเปรียบคู่แข่งเป็น “สุนัข” ที่ถูกทำร้าย โดยใช้คำว่า “เอ๋ง” ซึ่งเป็น
เสียงร้องของสุนัข การเปรียบนี้เกิดการถ่ายโอนความหมายจาก “สุนัข” มาสู่ “คู่แข่ง” คู่แข่งจึงมี
ลักษณะเป็นสุนัขที่มีสถานภาพด้อยกว่าคนแรป มีอำนาจน้อยกว่า และถูกทำร้ายได้ 

ตัวอย่างที ่211 และกูเป็นปนืกูให้มึงยืนเปน็เป้า 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[สิ่งที่ถูกกระทำ] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คู่แข่ง] 

เป้าปนื ⇢ คู่แข่ง 
ปืน ⇢ คนแรป 

การยิง ⇢ การแรปของคนแรปที่ทำร้ายนำ้ใจคู่แข่ง 

ในตัวอย่างที่  211 คนแรปเปรียบคู่แข่งเป็น “เป้าปืน” การเปรียบนี้ เกิดการถ่ายโอน
ความหมายจาก “เป้าปืน” มาสู่ “คู่แข่ง” คู่แข่งที่ถูกทำร้ายน้ำใจจึงเปรียบเป็นการถูกปืนยิง แสดงให้
เห็นว่าคู่แข่งมีสถานภาพที่ด้อยกว่า หรือมีอำนาจน้อยคนแรปซึ่งเป็นผู้กระทำ 

ตัวอย่างที ่212 มึงเหมือนกับตัวแท้งค์ที่โดนกูแทงคาโล่ 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[สิ่งที่ถูกกระทำ] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คู่แข่ง] 

โล ่ ⇢ คู่แข่ง 
ดาบ ⇢ คนแรป 

การแทง ⇢ การแรปของคนแรปที่ทำร้ายนำ้ใจคู่แข่ง 

ในตัวอย่างที่ 212 คนแรปเปรียบคู่แข่งเป็น “โล่” โดยใช้คำว่า “ตัวแทงค์ (Tank)” ซึ่งเป็น
ตำแหน่งตัวละครในเกมที่จะต้องรับอันตรายจากอาวุธต่าง ๆ และต้องมี “โล่” เป็นอุปกรณ์ป้องกัน 
นอกจากนี้คนแรปยังใช้คำว่า “แทง” ซึ่งเป็นกิริยาที่แสดงการโจมตีโดยคนแรป การเปรียบเทียบนี้เกิด
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การถ่ายโอนความหมายจาก “โล่” มาสู่ “คู่แข่ง” คู่แข่งจึงกลายเป็นสิ่งที่ถูกกระทำ ในขณะที่คนแรป
เป็นของมีคมซึ่งเป็นสิ่งที่มีอานุภาพ 

4.8.2.5 การใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ สิ่งท่ีเชื่องช้าหรือติดขัด 
การใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ สิ่งเชื่องช้าหรือติดขัด เป็นการนำลักษณะที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่

เชื่องช้า ไม่มีความเร็ว หรือติดขัด ไม่ลื่นไหล มาใช้เป็นแวดวงความหมายต้นทางเพ่ืออธิบายถึงคู่แข่ง
ซึ่งเป็นแวดวงความหมายปลายทาง สามารถแสดงการถ่ายโอนความหมายได้ดังนี้ 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[สิ่งที่เชื่องช้า/ตดิขัด] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คู่แข่ง] 

สิ่งที่เชื่องชา้/ติดขัด ⇢ คู่แข่ง 
การแสดงความเชื่องช้า/ตดิขัด ⇢ การแรป 

คนแรปใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือสิ่งที่เชื่องช้าหรือติดขัด ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่213 แรปติดขัดมึงอย่ามาแรปใกล้ตนี แรปติดหวัด(????)ส้นตีน 

ตัวอย่างที ่214 กูไหลเป็นองค์การประปา แต่มึงน่ะไหลมาหยั่งกะเยี่ยวนะ่ 

ดังแสดงในตัวอย่างที่ 213 คนแรปเปรียบคู่แข่งและการแรปของคู่แข่งเป็นสิ่งที่เชื่องช้าและ
ติดขัด ไม่มีความเร็ว โดยใช้คำว่า “ติดขัด” ส่วนในตัวอย่างที่ 214 แม้ว่าคนแรปเปรียบคู่แข่งเป็นน้ำที่
มีความลื่นไหล แต่น้ำดังกล่าวก็เป็นเพียงน้ำปัสสาวะที่ไหลช้า ไม่มีความแรง และไม่มีความเร็ว 

4.8.2.6 การใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ สิ่งท่ีอยู่ในระดับต่ำ 
การใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ สิ่งที่อยู่ในระดับต่ำ เป็นการนำลักษณะที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่อยู่ใน

ระดับต่ำ มาใช้เป็นแวดวงความหมายต้นทางเพ่ืออธิบายถึงคู่แข่งซึ่งเป็นแวดวงความหมายปลายทาง 
สามารถแสดงการถ่ายโอนความหมายได้ดังนี้ 

แวดวงความหมายต้นทาง 
[สิ่งที่อยู่ในระดับต่ำ] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คู่แข่ง] 

สิ่งที่อยู่ในระดบัต่ำ ⇢ คู่แข่ง 
ตำแหน่งอยู่ด้านลา่ง ⇢ สถานภาพของคู่แข่ง 

คนแรปใช้อุปลักษณ์ คู่แข่ง คือ สิ่งที่อยู่ในระดับต่ำ ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่215 อย่า(??)กูข้ึนมา ให้มึงยืนอยู่ข้างล่าง อ้าปาก รอเก็บฉี่ 

ในตัวอย่างที่ 215 คนแรปเปรียบตำแหน่งของคู่แข่งว่าอยู่ในระดับที่ต่ำกว่า โดยใช้คำว่า 
“ข้างล่าง” เพ่ือแสดงตำแหน่งของคู่แข่ง 

ตัวอย่างที ่216 กูอยู่บนนู้น มงึแค่หมาเห่าเครื่องบิน สัตว ์
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แวดวงความหมายต้นทาง 
[สิ่งที่อยู่ในระดับต่ำ] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คู่แข่ง] 

สุนัข ⇢ คู่แข่ง 
ตำแหน่งที่ตำ่กว่า ⇢ สถานภาพของคู่แข่ง 

เครื่องบิน ⇢ คนแรป 
ตำแหน่งที่สงูกว่า ⇢ สถานภาพของคนแรป 

ในตัวอย่างที่ 216 คนแรปเปรียบคู่แข่งเป็น “สุนัข” ซึ่งอยู่บนพ้ืนดิน โดยใช้คำว่า “หมา” 
ในขณะที่เปรียบตนเองเป็น “เครื่องบิน” ซึ่งอยู่บนฟ้า การเปรียบเทียบนี้เกิดการถ่ายโอนความหมาย
จาก “ตำแหน่งที่ต่ำกว่า” มาสู่ “คู่แข่ง” 

ตัวอย่างที ่217 ถ้ามึงเป็นน้ำกูเป็นน้ำมนั มึงน่าจะรู้ใครเหนือกว่านะไอ้สัตว ์

แวดวงความหมายต้นทาง 
[สิ่งที่อยู่ในระดับต่ำ] 

 แวดวงความหมายปลายทาง 
[คู่แข่ง] 

น้ำ ⇢ คู่แข่ง 
ตำแหน่งที่ตำ่กว่า ⇢ สถานภาพของคู่แข่ง 

น้ำมัน ⇢ คนแรป 
ตำแหน่งที่สงูกว่า ⇢ สถานภาพของคนแรป 

ในตัวอย่างที่ 217 คนแรปเปรียบคู่แข่งเป็น “น้ำ” ในขณะที่ตนเองเป็น “น้ำมัน” เมื่อทั้งสอง
สิ่งมาอยู่ด้วยกัน น้ำมันจะลอยเหนือน้ำ การเปรียบเทียบนี้เกิดการถ่ายโอนความหมายดังกล่าวทำให้
เห็นว่าคู่แข่งอยู่ในตำแหน่งที่ต่ำลงไป 

เมื่อพิจารณาจากตัวอย่างข้างต้นแล้ว พบว่าคนแรปใช้อุปลักษณ์เพ่ือแสดงภาพให้ผู้ชมเห็นว่า
ตนมีสถานภาพ ทักษะความสามารถ หรือคุณค่าบางประการ เหนือกว่าคู่แข่ง ในทางกลับกัน คนแรป
ก็ใช้อุปลักษณ์เพ่ือด้อยค่าคู่แข่งให้ต่ำลงไป ทั้งนี้ เนื่องจากคนแรปต้องการชัยชนะในการแข่งขัน คน
แรปจึงพยายามเปรียบเทียบให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีคุณสมบัติที่เหนือกว่าคู่แข่ง และมีความเหมาะสมที่จะ
เป็นแรปเปอร์ผู้ชนะมากกว่าคู่แข่ง ในขณะที่คู่แข่งไม่มีคุณสมบัติที่เหมาะสมเหล่านั้น 

นอกจากนี้ หากพิจารณาแวดวงความหมายของแบบเปรียบจะสังเกตได้ว่ามีแบบเปรียบที่
แสดงให้เห็นลักษณะของการแรปที่ดี คือแบบเปรียบที่เป็น “สิ่งที่มีอานุภาพ” และ “สิ่งที่มีความเร็ว
และลื่นไหล” กล่าวคือการแรปที่ดีจะต้องมีการสรรคำที่เหมาะสมคมคายเพ่ือใช้คำเหล่านั้นเป็น
เครื่องมือสร้างความประทับใจแก่ผู้ชม หรืออาจเป็นอาวุธในการโจมตีหรือทำร้ายจิตใจของคู่แข่งให้
รู้สึกยอมและพ่ายแพ้ไปในการแข่งขัน และการแรปที่ดีจะต้องมีความเร็ว ไม่ควรติดขัด และไหลลื่น
สอดคล้องไปกับจังหวะดนตรี หากการแรปเกิดการติดขัดก็อาจจะขัดอารมณ์ของผู้ฟังได ้
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สรุปได้ว่ากลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสดไทยที่สำคัญมี 9 กลวิธี ได้แก่ 1)  การใช้คำ 2) 
การใช้เสียงประกอบจังหวะ 3) การใช้สัมผัสคล้องจอง 4) การซ้ำ 5) การหักล้างถ้อยคำ 6) การใช้
ภาษาอังกฤษ 7) การปฏิเสธ 8) การใช้ถ้อยคำนัยผกผัน และ 9) การใช้อุปลักษณ์ คนแรปใช้กลวิธีทาง
ภาษาดังกล่าวเพ่ือจุดมุ่งหมายที่หลากหลาย ทั้งการนำเสนอทักษะความสามารถในการแรปของตน 
การวิพากษ์วิจารณ์ การบริภาษคู่แข่งให้เจ็บช้ำน้ำใจ และการนำเสนอว่าตนมีสถานภาพเหนือกว่า
คู่แข่ง 

แม้จุดมุ่งหมายในการใช้กลวิธีทางภาษาของคนแรปมีความหลากหลาย แต่ก็ยังคงมีความ
สอดคล้องกัน และสามารถสรุปได้เป็น 5 ประเด็น ได้แก่ 1) การใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือแสดง
ความสามารถด้านการแรป 2) การใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือแสดงทักษะและปฏิภาณทางภาษา 3) การใช้
กลวิธีทางภาษาเพ่ือแสดงว่าตนอยู่ในวงการแรปเปอร์ 4) การใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือท้าทายกฎเกณฑ์
ของสังคม และ 5) การใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือแสดงศักยภาพของตนเอง แต่ลดทอนคุณสมบัติของ
คู่แข่ง มีรายละเอียดดังนี้ 

1) การใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือแสดงความสามารถด้านการแรป 
คนแรปใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีทักษะความสามารถด้านการแรป  

ได้แก่ 1) การแรปแบบด้นสด 2) การแรปเร็วและลื่นไหล และ 3) การแรปสอดคล้องกับจังหวะดนตรี 
ด้วยเหตุนี้ คนแรปจึงใช้คำที่มีความหมายเชิงบวกบรรยายลักษณะดังกล่าวเมื่อกล่าวถึงตนเอง และ  
อุปลักษณ์ตนเป็นสิ่งที่มีความเร็วและลื่นไหลเพ่ือสร้างจินตภาพให้แก่ผู้ชม นอกจากนี้ คนแรปยังใช้
เสียงประกอบจังหวะเพ่ือจับจังหวะในการแรป และใช้การซ้ำเพ่ือช่วยสร้างความไพเราะและจังหวะ
การแรปทีส่อดคล้องไปกับจังหวะดนตรีประกอบการแรป 

2) การใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือแสดงทักษะและปฏิภาณทางภาษา 
คนแรปใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีทักษะและปฏิภาณทางภาษา  

เนื่องจากทักษะและปฏิภาณทางภาษาถือเป็นปัจจัยสำคัญที่ส่งเสริมให้การแรปเป็นไปในลักษณะที่พึง
ประสงค์ กล่าวคือ นอกจากการแรปที่ดีจะต้องมีลักษณะเป็นไปตามข้อ 1) แล้ว การแรปที่ดียังจะต้อง
มีการสัมผัสคล้องจอง และมีการสรรคำที่ประทับใจผู้ชม หรือมีความหมายรุนแรงเพ่ือทำให้คู่แข่งเจ็บ
ช้ำน้ำใจ ด้วยเหตุนี้ คนแรปจึงใช้สัมผัสคล้องจอง และอุปลักษณ์ตนเป็นสิ่งที่มีอานุภาพเพ่ือสร้าง  
จินตภาพแก่ผู้ชม ทำให้ผู้ชมเห็นว่าคำแรปของตนมีประสิทธิภาพในการทำให้ผู้ชมประทับใจ และมี
อานุภาพในการทำร้ายจิตใจคู่แข่ง 

ในด้านปฏิภาณทางภาษา การใช้สัมผัสคล้องจองย่อมแสดงให้เห็นปฏิภาณทางภาษาของคน
แรปในการสรรคำที่สัมผัสคล้องจองกันได้ภายในระยะเวลาที่จำกัด และการซ้ำที่จำเป็นต้องอาศัย
ปฏิภาณทางภาษาในการทำให้จังหวะของการซ้ำสอดคล้องไปกับจังหวะดนตรีประกอบการแรป 
นอกจากนี้ คนแรปยังแสดงให้ผู้ชมเห็นปฏิภาณทางภาษาโดยการหักล้างถ้อยคำของคู่แข่ง อีกทั้ง คน
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แรปยังใช้กลวิธีทางภาษาที่ไม่กล่าวอย่างตรงไปตรงมา แต่ต้องผ่านกระบวนการตีความ ได้แก่ การใช้
ถ้อยคำนัยผกผัน และการอุปลักษณ์ด้วยเช่นกัน ดังนั้น การใช้กลวิธีทางภาษาทั้งหมดข้างต้นได้อย่าง
เหมาะสมภายในระยะเวลาที่จำกัดจึงจำเป็นต้องอาศัยทักษะและปฏิภาณทางภาษาของคนแรป
พอสมควร 

3) การใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือแสดงว่าตนอยู่ในวงการแรปเปอร์ 
หากเปรียบวงการแรปเปอร์เป็นพ้ืนที่ คนแรปก็พยายามใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือสร้างตำแหน่ง

แห่งที่ของตนในพ้ืนที่ดังกล่าว และอ้างความเป็นตัวตนในฐานะแรปเปอร์คนหนึ่งในวงการ ดังจะเห็น
ได้ว่าคนแรปใช้คำสมญานามแรปเปอร์แทนการใช้ชื่อของตัวเอง นอกจากนี้ วงการแรปเปอร์ยังคงเป็น
ส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมฮิปฮอป ความใกล้เคียงกับวัฒนธรรมต้นกำเนิดถือเป็นปัจจัยหนึ่งที่ทำให้คนใน
วงการยอมรับ ด้วยเหตุนี้ คนแรปจึงใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือสร้างกลิ่นอายของวัฒนธรรมฮิปฮอปต้น
กำเนิดในประเทศสหรัฐอเมริกา 

4) การใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือท้าทายกฎเกณฑ์ของสังคม 
ในบริบทอ่ืน ๆ คนแรปอาจจะอยู่ภายใต้กฎเกณฑ์ของสังคม แต่ เมื่อคนแรปต้องการแสดง

ตัวตนในฐานะแรปเปอร์ คนแรปมักจะใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือตั้งคำถาม ท้าทาย หรือทำลายกฎเกณฑ์
เหล่านั้น ดังจะเห็นได้ว่าคนแรปใช้คำหยาบอย่างตรงไปตรงมา ประกอบกับการใช้คำเพ่ิมหรือลด
สถานภาพ เพ่ือลดทอนสถานภาพในสังคม เช่น อายุ เพศ อาชีพ เป็นต้น ดังนั้นคนแรปจึงใช้คำหยาบ
กับผู้ที่มีอายุมากกว่าได้อย่างอิสระ กรณีนี้แสดงให้เห็นความสอดคล้องกับบรรทัดฐานการตีความและ
การปฏิสัมพันธ์ของการดวลแรปสดไทยที่คนแรปสามารถใช้คำหยาบได้โดยไม่ต้องคำนึงถึงความอาวุโส
ของคู่แข่ง นอกจากนี้ หากพิจารณาการใช้สัมผัสคล้องจองจะพบว่าคนแรปใช้ลักษณะของการสัมผัส
คล้องจองที่ต่างออกไปจากขนบ การสัมผัสคล้องจองแบบแรปเปอร์นี้จึงเป็นลักษณะหนึ่งของการท้า
ทายกฎเกณฑ์ ตลอดจนแสดงให้เห็นความต้องการเป็นอิสระ และต้องการแหวกออกจากกรอบของ
สังคม 

5) การใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือแสดงศักยภาพของตนเอง แต่ลดทอนคุณสมบัติของคูแ่ข่ง 
คนแรปแสดงศักยภาพของตนโดยใช้คำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับทักษะความสามารถ

ด้านการแรป เพื่อบรรยายว่าตนมีทักษะความสามารถในการแรป เหมาะสมกับการเป็นแรปเปอร์ และ
ใช้คำเชิงบวกเกี่ยวกับการมีชื่อเสียงเพ่ือแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าตนได้รับการยอมรับในฐานะแรปเปอร์คน
หนึ่ง 

นอกจากนี้ คนแรปยังใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีสถานภาพเหนือกว่า
คู่แข่งในฐานะแรปเปอร์ ดังจะเห็นได้ว่าคนแรปเลือกใช้คำเพ่ือลดสถานภาพคู่แข่งประกอบกับการใช้
คำหยาบ การใช้กลวิธีทั้งสองนี้แสดงให้เห็นว่าคนแรปไม่จำเป็นต้องใช้ภาษาสุภาพเพ่ือให้เกียรติคู่แข่ง 
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การใช้ภาษาที่หยาบคายจึงแสดงให้เห็นว่าคนแรปมีสถานภาพเหนือคู่แข่ง และคนแรปยังใช้การ  
อุปลักษณ์เพ่ือสร้างจินตภาพให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีสถานภาพเหนือกว่าคู่แข่งด้วยเช่นกัน 

ในทางกลับกัน คนแรปใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าคู่แข่งไม่มีคุณสมบัติที่
เหมาะสม เมื่อกล่าวถึงคู่แข่ง คนแรปจึงใช้คำที่มีความหมายเชิงลบ การปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิง
บวก และการอุปลักษณ์ให้คู่แข่งมีสถานภาพต่ำต้อย ด้วยเหตุนี้ กลวิธีดังกล่าวจึงมีทำให้ผู้ชมรับรู้
ลักษณะของคู่แข่งในทางตรงกันข้ามกับลักษณะที่พึงประสงค์ของแรปเปอร์ กล่าวคือ คู่แข่งไม่มีทักษะ
ทางการแรป ไม่มีทักษะและปฏิภาณทางภาษา และมีสถานภาพด้อยกว่าคนแรป  ตลอดจนขาด
คุณสมบัติในการเป็นแรปเปอร์ที่ด ี

จุดมุ่งหมายในการใช้กลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสดไทยมีความสอดคล้องสัมพันธ์กัน
ดังกล่าวไว้ข้างต้น จะเห็นได้ว่าคนแรปพยายามนำเสนอตัวตนในฐานะแรปเปอร์คนหนึ่งในวงการ โดย
แสดงให้ เห็นว่าตนมีลักษณะที่ เหมาะสมแก่การเป็นแรปเปอร์ ทั้ งแสดงให้ เห็นว่าตนมีทักษะ
ความสามารถในการแรป สามารถแรปด้นสดได้เร็วลื่นไหล สอดคล้องกับจังหวะดนตรี และมี
เอกลักษณ์เป็นของตัวเอง แสดงให้เห็นว่าตนมีทักษะและปฏิภาณทางภาษา ทำให้สามารถสร้างความ
น่าสนใจให้กับแรปและสามารคิดคำสัมผัสคล้องจองได้อย่างรวดเร็วในระยะเวลาที่จำกัด แสดงให้เห็น
ว่าตนมีศักดิ์ศรี มีชื่อเสียงและได้รับการยอมรับ และแสดงให้เห็นว่าตนเป็นผู้รักษาวัฒนธรรมเฉพาะ
กลุ่ม โดยการรักษาลักษณะของวัฒนธรรมฮิปฮอปที่รับมาจากประเทศสหรัฐอเมริกา ทั้งการใช้คำ
สมญานาม และการใช้ภาษาอังกฤษ 

หากพิจารณาร่วมกับจุดมุ่งหมายหลักของเหตุการณ์สื่อสารการดวลแรปสดไทย จะพบว่าคน
แรปนำเสนอตัวตนเพ่ือให้ผู้ชมใช้เป็นปัจจัยในการตัดสินแรปเปอร์ผู้ชนะในการแข่งขัน เพราะการมี
คุณสมบัติที่เหมาะสมก็ย่อมจะได้รับการยอมรับและน่าชื่นชมกว่า ดังนั้นจึงกล่าวได้ว่าคนแรปใช้กลวิธี
ทางภาษาเพ่ือแสดงตัวตนให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีความเหมาะสมในการเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะด้วยเช่ นกัน 
ในทางกลับกัน คนแรปก็โต้ตอบว่าคู่แข่งไม่เหมาะสมในฐานะแรปเปอร์ โดยการแสดงให้เห็นว่าคู่แข่งมี
ลักษณะที่ตรงข้ามกับตนทุกอย่าง ทั้งการไม่มีความสามารถในการแรป การไม่มีทักษะและปฏิภาณ
ทางภาษา และการไม่เป็นผู้รักษาวัฒนธรรมเฉพาะกลุ่ม เพ่ือเปรียบเทียบให้ผู้ชมเห็นได้ชัดขึ้นว่าตน
เหมาะสมในการเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะมากกว่าคู่แข่ง 

ประเด็นคุณสมบัติที่เหมาะสมในการเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะนี้ยังแสดงให้เห็นว่าลักษณะประการ
ใดที่คนแรปต้องการมี เช่นเดียวกับผู้ชมที่ต้องการเห็นลักษณะเหล่านั้นในตัวคนแรป ด้วยเหตุนี้ คน
แรปจึงพยายามนำเสนอลักษณะเหล่านั้นออกมาให้ผู้ชมเห็น การนำเสนอดังกล่าวเป็นกระบวนการ
แสดงตัวตนในฐานะแรปเปอร์ และกล่าวได้ว่าเป็นการนำเสนอ “อัตลักษณ์แรปเปอร์” 



 

บทที่ 5 
อัตลักษณ์แรปเปอร์ในการดวลแรปสดไทย 

การวิเคราะห์กลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสดไทยแสดงให้เห็นจุดประสงค์ในการสื่อสาร
ของคนแรป ซึ่งสามารถวิเคราะห์เป็นอัตลักษณ์แรปเปอร์ได้ ในบทนี้ ผู้วิจัยจะประมวลให้เห็นการ
นิยามตัวตนของคนแรปซึ่งอยู่ในฐานะแรปเปอร์คนหนึ่งว่ามีอะไรบ้าง คนแรปนำเสนอความเป็น  
แรปเปอร์นั้นอย่างไร ตลอดจนอิทธิพลของความคิดในสังคมที่มีต่อแรปเปอร์และการโต้ตอบความคิด
นั้น โดยแบ่งเป็น 3 ประเด็นหลัก ได้แก่  1) อัตลักษณ์แรปเปอร์ 2) การนำเสนออัตลักษณ์  
แรปเปอร์ในการดวลแรปสดไทย และ 3) ความสัมพันธ์ระหว่างอัตลักษณ์แรปเปอร์และความคิดของ
คนในสังคม 

5.1 อัตลักษณ์แรปเปอร์ 
ในส่วนนี้ ผู้วิจัยจะนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ที่วิเคราะห์ได้จากกลวิธีทางภาษาว่ามีอะไรบ้าง 

โดยจะกล่าวถึงอัตลักษณ์แรปเปอร์แต่ละประเด็น พร้อมทั้งแสดงกลวิธีทางภาษาเป็นหลักฐานเชิง
ประจักษ์ ผลการศึกษาพบว่า คนแรปใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ ในการดวล
แรปสดไทย 6 อัตลักษณ์ ได้แก่ 1) แรปเปอร์มีทักษะในการแรป 2) แรปเปอร์มีทักษะและปฏิภาณทาง
ภาษา 3) แรปเปอร์ มีศักดิ์ศรี 4) แรปเปอร์ท้าทายกฎเกณฑ์และแบบแผน 5) แรปเปอร์เป็น 
นักวิพากษ์วิจารณ์ และ 6) แรปเปอรร์กัษาวัฒนธรรมเฉพาะกลุ่ม มีรายละเอียดดังนี้ 

5.1.1 แรปเปอร์มีทักษะในการแรป 
แรปเปอร์ (rapper) หมายถึง บุคคลที่แสดงการแรปออกมาให้เห็น (Hornby, 2010) ดังนั้น 

ลักษณะสำคัญที่แรปเปอร์ควรจะมี คือการแรปที่ดีซึ่ งจำเป็นต้องอาศัยทักษะความสามารถ 
เช่นเดียวกับในการดวลแรปสดไทย ผู้ชมต่างคาดหวังว่าจะได้เห็นทักษะการแรปที่ดีของคนแรป และ
ผู้ชมก็อาจพิจารณาทักษะดังกล่าวเป็นปัจจัยหนึ่งในการตัดสินแรปเปอร์ผู้ชนะเช่นกัน ด้วยเหตุนี้ คน
แรปจึงพยายามแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีทักษะในการแรปอันส่งผลให้การแรปของตนถือเป็นการแรปที่
ดี และเป็นการแรปที่ควรได้รับการยอมรับ 

ในการดวลแรปสดไทย คนแรปใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือนำเสนอทักษะการแรปที่ดี 5 ทักษะ 
ได้แก่ 1) การแรปแบบมีสัมผัสคล้องจอง 2) การแรปสอดคล้องกับจังหวะดนตรี 3) การแรปเร็ว 
และลื่นไหล 4) การแรปด้นสด และ 4) การแรปอย่างมีเอกลักษณ์ มีรายละเอียดดังนี้ 



  139 

5.1.1.1 การแรปแบบมีสัมผัสคล้องจอง 
การแรป (rapping) หมายถึง การพูดสัมผัสคล้องจองให้ลงจังหวะดนตรี (RAP IS NOW, 

2557ก) ดังนั้น การใช้สัมผัสคล้องจองจึงเป็นลักษณะสำคัญที่ต้องปรากฏในคำแรป (rhyme) ด้วยเหตุ
นี้ คนแรปจึงใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือนำเสนอให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีทักษะในการแรปแบบมีสัมผัสคล้องจอง 

จากการวิเคราะห์พบว่ากลวิธีทางภาษาที่คนแรปใช้เพ่ือนำเสนอว่าการแรปที่ดีควรมีสัมผัส
คล้องจอง แบ่งเป็น 2 กลวิธี ได้แก่ 1) การใช้คำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับทักษะความสามารถ
ด้านการแรป 2) การใช้สัมผัสคล้องจอง และ 3) การใช้คำปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับ
ทักษะความสามารถด้านการแรป ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่218 และโฟลว์กูเจนจัดสัมผัสนอกสัมผัสใน 
และเอเคเอกูอัตตา มาอัดหน้ามงึให้หักไง 

ตัวอย่างที่ 218 แสดงให้เห็นการใช้คำท่ีมีความหมายเชิงบวกเก่ียวกับการแรปว่า “สัมผัสนอก
สัมผัสใน” เพ่ือแสดงให้เห็นว่าคำแรปของคนแรปมีการใช้สัมผัสคล้องจองซึ่งเป็นทักษะหนึ่งที่มี
ความสำคัญ 

ตัวอย่างที ่219 ฟังให้ชัด กลับไปคัด ตัวบรรจง เต็มบรรทัด 
อยากจะวัด คำสัมผัส ดทูี่ศัพท์ มึงลองนับ 
สารพัดที่มึงหามายัด ยงัอาภัพ ควรหามไปวัด 
ถ้าไม่มีเงินของญาติมาซัป มงึกอั็ตคัด อัปลักษณ์ เดี๋ยวกูอัปเปอร์คัต 

ตัวอย่างที่ 219 แสดงให้เห็นการใช้สัมผัสคล้องจอง ทั้งสัมผัสอักษร สัมผัสสระในวรรค และ
สัมผัสสระระหว่างวรรค การใช้กลวิธีนี้ถือเป็นกลวิธีเด่นกลวิธีหนึ่งที่ปรากฏในคำแรปในการดวลแรป
สดไทย แม้ว่าจะไม่มีกฏเกณฑ์บัญญัติไว้อย่างชัดเจนว่าต้องมีการใช้สัมผัสคล้องจอง แต่ในการแรป คน
แรปก็มักจะพยายามใช้สัมผัสคล้องจองให้ได้มากที่สุด ในการนี้จึงแสดงให้เห็นความสำคัญของการใช้
สัมผัสคล้องจองในคำแรป และคนแรปจึงต้องพยายามแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีทักษะดังกล่าว 

จากตัวอย่างข้างต้นจะเห็นได้ว่าคนแรปใช้สัมผัสคล้องจองและคำที่มีความเชิงบวกเกี่ยวกับ
การแรปเพ่ือแสดงให้เห็นว่าตนมีทักษะการแรปแบบมีสัมผัสคล้องจอง ในขณะที่คนแรปจะแสดงให้
เห็นว่าคู่แข่งไม่มีทักษะดังกล่าวโดยใช้การปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับการแรป ดัง
ตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่220 เค้าบอกว่ามึง แรปได้อารมณ์คือแล้วไง 
ถ้าแรปมึงยังไมไ่ด้สัมผัส กูขอแนะนำ ไปท่องร้อยแก้วไป 

ตัวอย่างที ่221 รอบยี่สิบสี่ ต้องมา(??)กะอัตตา 
แรปแม่งเหมือน(??) แต่ยังไม่มีสมัผัสบาร์ 



  140 

โถ่ไอ้เด็กสัตว์ หน้าเหมือนเด็กเพิ่งหัดยา 
แม่งเสือกพลาดมาเจอพี่ เอาตีนขยี้เป็นผักปลา 

ในตัวอย่างที่ 220 และตัวอย่างที่ 221 คนแรปใช้การปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงบวก
เกี่ยวกับการแรป ดังปรากฏคำแรปว่า “ไม่ได้สัมผัส” และ “ไม่มีสัมผัสบาร์” เพ่ือแสดงให้ผู้ชมเห็นว่า
คำแรปของคู่แข่งขาดลักษณะอันจำเป็นที่จะต้องมีในคำแรป คือ การสัมผัสคล้องจอง กลวิธีนี้จึงแสดง
ให้เห็นว่าคู่แข่งขาดทักษะความสามารถด้านการแรปแบบมีสัมผัสคล้องจอง 

การใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือนำเสนอให้เห็นว่าคนแรปมีทักษะการแรปแบบมีสัมผัสคล้องจอง 
ในขณะที่นำเสนอว่าคู่แข่งไม่มีทักษะดังกล่าว แสดงให้เห็นว่าการแรปแบบมีสัมผัสคล้องจองเป็นทักษะ
สำคัญ ด้วยเหตุนี้ คนแรปจึงพยายามจะนำเสนอให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีทักษะดังกล่าว 

5.1.1.2 การแรปสอดคล้องกับจังหวะดนตรี 
เมื่อพิจารณาจากคำนิยามของ “การแรป” จะพบว่าความสอดคล้องกับจังหวะดนตรีเป็นอีก

หนึ่งลักษณะสำคัญที่ต้องปรากฏในคำแรปเช่นเดียวกับการใช้สัมผัสคล้องจอง (RAP IS NOW, 2557ก) 
ด้วยเหตุนี้ คนแรปจึงนำเสนอให้ผู้ชมเห็นว่าการแรปที่ดีควรมีความสอดคล้องกับจังหวะดนตรี โดยใช้
กลวิธีทางภาษา 2 กลวิธี ได้แก่ 1) การใช้เสียงประกอบจังหวะ และ 2) การใช้คำท่ีมีความหมายเชิงลบ
เกี่ยวกับทักษะความสามารถด้านการแรป ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่222 วู้ ๆ ๆ ๆ เย่ ๆ โย่ ขอเสียงหน่อย ๆ ๆ วู้ ๆ ๆ เอ้า โย ่
ขอโทษป๋า ผมมีสัญญาต้องรักษา 
มาทำให้ตอนจบมนัหมดยุคของยักษา เยี่ย ๆ 
ไม่ใช่ขี้ ๆ นะครับปา๋ 
เอาแต่ /jet3/ แม่ (?)ระวัง /khuaj0/ จะงัดขา 

ตัวอย่างที่ 222 แสดงให้เห็นการใช้เสียงประกอบจังหวะดนตรี “วู้” “เย่” “โย่” และ “เยี่ย” 
เสียงเหล่านี้ไม่ได้นัยสำคัญทางความหมาย แต่ช่วยแสดงให้เห็นการคำนึงถึงจังหวะดนตรีประกอบการ
แรป เนื่องคนแรปจะเปล่งเสียงเหล่านี้ออกมาอย่างสอดคล้องไปกับจังหวะดนตรี 

ตัวอย่างข้างต้นแสดงให้เห็นการนำเสนอทักษะการแรปสอดคล้องกับจังหวะดนตรีผ่านกลวิธี
ทางภาษาของคนแรป ในขณะที่คนแรปจะพรรณนาถึงคู่แข่งว่าไม่มีลักษณะดังกล่าวโดยใช้คำที่มี
ความหมายเชิงลบเกี่ยวกับการแรป ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่223 เมื่อกี้แรปหรือมึงสวด ได้แค่นี้อย่าเพิ่งอวด 
ไปขอเคคิวยาแก้แพ้ แดกไปเลยสักครึ่งขวด 
บอกให้ฟังอย่าหูหนวก ออกจากะลาให้สำรวจ 
อย่ามาปะปนอยู่กับคน กับมนุษย์ ทั้งที่มึงควรอยู่กับตะกวด 
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ตัวอย่างที่ 223 แสดงให้เห็นการใช้คำที่มีความหมายเชิงลบเกี่ยวกับการแรป ดังปรากฏคำว่า 
“สวด” ซึ่งมีนัยยะถึงการท่องบทไปอย่างไม่มีจังหวะ  

การใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือนำเสนอว่าคนแรปมีทักษะการแรปสอดคล้องกับจังหวะดนตรี 
ในขณะที่นำเสนอว่าคู่แข่งขาดทักษะดังกล่าว แสดงให้เห็นว่าทักษะการแรปนี้เป็นอีกหนึ่งทักษะที่
สำคัญอันจำเป็นต้องนำเสนอให้เป็นที่ประจักษ์ในการดวลแรปสดไทย 

5.1.1.3 การแรปเร็วและลื่นไหล 
นอกจากการแรปแบบมีสัมผัสคล้องของและสอดคล้องกับจังหวะดนตรีแล้ว การแรปเร็วและ

ลื่นไหลไม่ติดขัดยังเป็นอีกทักษะหนึ่งที่คนแรปนิยมใช้เพื่อแสดงทักษะความสามารถด้านการแรป  
จากการวิเคราะห์พบว่ากลวิธีทางภาษาที่คนแรปใช้เพ่ือนำเสนอว่าการแรปที่ดีควรมีความเร็ว

และลื่นไหล คือ การใช้อุปลักษณ ์
ในการนำเสนอว่าตนมีทักษะการแรปเร็วและลื่นไหล คนแรปให้อุปลักษณ์ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่224 โย่ และกูมาโฟลวส์ไตล์กูไหลลืน่ 
กูด่ามึงหัวหดกูได้หมดถ้าสดชืน่อะ 

ตัวอย่างที ่225 งงดิมึง เพราะคำกูพลิ้วไง 

ตัวอย่างที ่226 กูน่ะไว ไว ไวกวา่ชนิคันเซ็น 

ตัวอย่างที ่227 กูแรงแบบเอฟสิบหก มึงแค่จรวดกระดาษ เห้ีย 

ในตัวอย่างที่ 224 ถึงตัวอย่างที่ 227 คนแรปแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีทักษะความสามารถใน
การแรปเร็วและลื่นไหล โดยใช้อุปลักษณ์เปรียบการแรปของตนเองเป็นสิ่งที่คล่องแคล่ว รวดเร็ว และ
ลื่นไหล ดังปรากฏคำแรปว่า “กูมาโฟลว์สไตล์กูไหลลื่น” “คำกูพลิ้ว” “กูน่ะ ไว ไว ไว” และ “กูแรง
แบบเอฟสิบหก” ในขณะเดียวกัน คนแรปกลับพรรณนาว่าคู่แข่งไม่มีทักษะการแรปเร็วและลื่นไหล 
โดยใช้อุปลักษณ์ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่228 แรปติดขัดมึงอย่ามาแรปใกล้ตนี แรปติดหวัด(????)ส้นตีน 

ตัวอย่างที ่229 กูไหลเป็นองค์การประปา แต่มึงน่ะไหลมาอย่างกะเยี่ยวน่ะ 

ตัวอย่างที ่230 กูแรงแบบเอฟสิบหก มึงแค่จรวดกระดาษ เห้ีย 

ในตัวอย่างที่ 228 ถึงตัวอย่างที่ 230 คนแรปแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าคู่แข่งขาดทักษะการแรปเร็ว
และลื่นไหล โดยการอุปลักษณ์เปรียบการแรปของคู่แข่งเป็นสิ่งที่ไม่ลื่นไหล ไม่คล่องตัวและไม่รวดเร็ว 
ดังปรากฏคำแรปว่า “แรปติดขัด” “ไหลมาอย่างกะเยี่ยว” และ “มึงแค่จรวดกระดาษ”  
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การใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือนำเสนอว่าตนมีทักษะการแรปเร็วและลื่นไหล ในขณะที่นำเสนอว่า
คู่แข่งขาดทักษะดังกล่าว แสดงให้เห็นว่าการแรปเร็วและลื่นไหลเป็นทักษะที่พึงประสงค์ คนแรปจึง
ค่อนข้างให้ความสำคัญและพยายามนำเสนอให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีทักษะดังกล่าว 

5.1.1.4 การแรปด้นสด 
การดวลแรปสดไทย ถือเป็นบริบทการใช้ภาษาที่มีความพิเศษ กล่าวคือคนแรปมีระยะเวลา

จำกัด คนแรปจึงจำเป็นต้องมีทักษะการแรปแบบด้นสด ในขณะเดียวกัน ผู้ชมก็ต่างพิจารณาความสด
ใหม่ของคำแรปเป็นเกณฑ์ในการตัดสินหาแรปเปอร์ผู้ชนะเช่นกัน ด้วยเหตุนี้ การแรปแบบด้นสดจึงถือ
เป็นทักษะสำคัญในการดวลแรปสดไทย  

จากการวิเคราะห์พบว่ากลวิธีทางภาษาที่คนแรปใช้เพ่ือนำเสนอว่าการแรปที่ดีควรเป็นการ
แรปด้นสด แบ่งเป็น 4 กลวิธี ได้แก่ 1) การใช้คำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับทักษะความสามารถ
ด้านการแรป 2) การใช้คำปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงลบเกี่ยวกับทักษะความสามารถด้านการแรป  
3) การใช้คำที่มีความหมายเชิงลบเกี่ยวกับทักษะความสามารถด้านการแรป และ 4) การใช้คำปฏิเสธ
คำท่ีมีความหมายเชิงบวกเก่ียวกับทักษะความสามารถด้านการแรป ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่231 ไอ้สัตว์ กูฟรีสไตล์ ไอ้เห้ีย กูสดเสมอมา 
และมึง มึงยังจดเสมอมา 
กูสดเสมอมาและกูบอกว่าหนา้อย่างมึงอะ 
ไม่ต้องมาเสือกเสนอหน้าไอ้เห้ีย ไอ้เห้ียปอนด์ 

ตัวอย่างที่ 231 แสดงให้เห็นการใช้คำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับการแรป ดังปรากฏคำ
ว่า “ฟรีสไตล์” และ “สด” ซึ่งหมายถึงการแรปแบบด้นสด และทักษะความสามารถในการคิดคำแรป
ได้ฉับพลันทันทีในระยะเวลาที่จำกัด 

ตัวอย่างที ่232 นี่แหละครับสดจริง ขอโทษที่กูนะ่สดจริง 
ตอนเนี้ยผมไม่มีแรปจด มึงก็ฟังเอาไว้ มึงก็ฟังเอาไวน้ะหัวหด 

ตัวอย่างที ่233 มึงจะตายฟรีอะ ฮ้า ฮ้า 
ฮ้า ฮา้ ฮา้ หลายคน บอกทำไมป๋าไมจ่ด 
ป๋าแม่งบอกตรง ๆ ป๋าแม่งชอบสด อ้า 
ขอเสียงคนที่อยากจะดูสด 

ตัวอย่างที่ 232 และตัวอย่างที่ 233 แสดงให้เห็นการปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงลบเกี่ยวกับ
การแรป ดังปรากฏคำแรปว่า “ไม่มีแรปจด” และ “ป๋าไม่จด” ซึ่งสื่อความหมายว่าคนแรปไม่ได้
ตระเตรียมหรือท่องคำแรปไว้ก่อนล่วงหน้า นอกจากนี้ในตัวอย่างที่ 233 ยังปรากฏการใช้คำที่มี
ความหมายเชิงบวกเก่ียวกับการแรปว่า “ป๋าแม่งชอบสด” อีกด้วย 
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คนแรปใช้คำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับการแรปและการปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงลบ
เกี่ยวกับการแรป เพ่ือนำเสนอว่าตนมีทักษะการแรปแบบด้นสด ในขณะที่ใช้คำที่มีความหมายเชิงลบ 
และการปฏิเสธคำท่ีมีความหมายเชิงบวกเพ่ือพรรณนาว่าคู่แข่งขาดทักษะดังกล่าว ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่234 /jet3/แม่ วนันี้เดี๋ยวมึงเสร็จแน่ รอบต่อไปถึงมึงเข้าไป มึงก็สู้ใครเค้าไม่ได ้
เพราะว่าไรม์ที่มงึจดมา ทั้งโชว์โง่และโชว์ควาย 

ตัวอย่างที ่235 กะโหลกกะลาก็มาผยอง 
ฟอร์ดมึงเอาแต่หล่อ แต่เสือกเกิดมากำพร้าสมองว่ะ 
แก๊งไม่ได้บอกหรือว่ากฎมีไว้แหก 
เย็ดแมไ่รม์ที่มึงจดอะไอ้สัตว(์?)เอาไปแดก 

ตัวอย่างที ่236 ไปขอโทษวไีอพี ไปกราบตนีคนดูที่หน้าเวที 
เพราะแรปสดมึงน่ะยังไม่ม ี
ปัญญารอบที่แล้วของมึงน่ะยังไม่ดี 
สองหนึ่งสอง สองสองสี่ ไอ้หน้าหี ไอ้ส้นตีน 

ในตัวอย่างที่ 234 และตัวอย่างที่ 235 คนแรปใช้คำที่มีความหมายเชิงลบเกี่ยวกับการแรป
เมื่อกล่าวถึงคำแรปของคู่แข่ง ดังปรากฏคำแรปว่า “ไรม์ที่มึงจด” ส่วนในตัวอย่างที่ 236 คนแรป
ปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับการแรปเมื่อกล่าวถึงการแรปของคู่แข่ง ดังปรากฏคำแรปว่า 
“เพราะแรปสดมึงน่ะยังไม่มี”  

การใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือนำเสนอว่าคนแรปมีทักษะการแรปด้นสด ในขณะที่นำเสนอว่า
คู่แข่งขาดทักษะดังกล่าว แสดงให้เห็นว่าทักษะการแรปด้นสดเป็นทักษะที่ พึงประสงค์ และมี
ความสำคัญ คนแรปจึงพยายามนำเสนอให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีทักษะดังกล่าว ทั้งนี้ความสดใหม่จากการ
แรปด้นสดก็อาจเป็นปัจจัยที่ช่วยสร้างความน่าสนใจให้การดวลแรปสดไทยอีกด้วย 

5.1.1.5 การแรปอย่างมีเอกลักษณ์หรือมีความเป็นตัวเอง 
ในการดวลแรปสดไทย คนแรปพยายามแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว มี

ความคิด ความเชื่อ หรือวิถีทางเป็นของตัวเอง โดยเฉพาะเอกลักษณ์ในด้านการแรป กล่าวคือคนแรป
พยายามสร้างและนำเสนอรูปแบบการแรปที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวโดยใช้กลวิธีทางภาษาในคำแรป
เป็นเครื่องมือนำเสนอ 

คนแรปใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือนำเสนอว่าทักษะการแรปที่ดีต้องมีเอกลักษณ์หรือมีความเป็น
ตัวเอง คือ การใช้คำท่ีมีความหมายเชิงลบเกี่ยวกับทักษะความสามารถด้านการแรป ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่237 อยากจะเป็นฮิปฮอปแต่ไรม์มึงยงัคงก๊อปเค้า 
เจอคนอ่ืนมึงอาจจะรอด แต่เจอพีคล็อคมึงน็อคเอาท์ 
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อยากเป็นแค่ไอ้กระจอก กูต้องเป็นคนสำคัญ 
เดี๋ยวกูจะตัดควยมึง ถ้าควยมึงซนหวังฟันนะ ฮะ 

ในตัวอย่างที่ 237 คนแรปใช้คำที่มีความหมายเชิงลบที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการแรป ดังปรากฏ
คำว่า “ก๊อป” ซึ่งมาจากคำภาษาอังกฤษมาคือ “copy” มีความหมายว่าลอกเลียนแบบ ร่วมกับคำว่า 
“ไรม์” (rhyme) หมายถึงคำแรป จะเห็นได้ว่าเมื่อคนแรปกล่าวถึงคู่แข่ง คนแรปพยายามแสดงให้ผู้ชม
เห็นว่าคู่แข่งไม่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว ไม่มีความเป็นตัวของตัวเอง จนนำไปสู่พฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์
คือการคัดลอกการแรปผู้อื่น 

ตัวอย่างข้างต้นแสดงให้เห็นว่าคนแรปพยายามใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือนำเสนอว่าตนมี “ทักษะ
การแรปที่ดี” ทั้งการแรปแบบมีสัมผัสคล้องจอง การแรปสอดคล้องกับจังหวะดนตรี  การแรปเร็วและ
ลื่นไหล การแรปด้นสด และการแรปอย่างมีเอกลักษณ์หรือมีความเป็นตัวเอง ในขณะเดียวกัน  
คนแรปกลับกล่าวถึงคู่แข่งด้วยกลวิธีทางภาษาที่แสดงให้ผู้ชมเห็นว่าคู่แข่งขาด “ทักษะการแรปที่ดี” 
เหล่านั้น เพ่ือแสดงให้เห็นว่าคู่แข่งไม่มีความสามารถที่ทัดเทียมคนแรป การแสดงความสามารถของ
ตนเองพร้อมกับลบล้างความสามารถของคู่แข่งจึงทำให้ผู้ชมเห็นว่าคนแรปมีคุณสมบัติที่เหมาะสมกว่า
คู่แข่งและตัดสินให้คนแรปเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะ 

5.1.2 แรปเปอร์มีทักษะและปฏิภาณทางภาษา 
“ปฏิภาณ” หมายถึง “เชาวน์ไวในการกล่าวแก้หรือโต้ตอบเป็นต้นได้ฉับพลันทันทีและแยบ

คาย” (ราชบัณฑิตยสถาน, 2556) ทั้งนี้ สืบเนื่องมาจากการมีไหวพริบและปัญญาอันดีเลิศ ตลอดจน
การรู้เท่าทันเหตุการณ์และการมองความจริงที่ซ่อนเร้นได้อย่างทะลุปรุโปร่ง นอกจากนี้ปฏิภาณยัง
หมายรวมถึงความฉลาดทางอารมณ์ ความสามารถต่อการจัดการอารมณ์และความรู้สึกอีกด้วย ดังนั้น 
เมื่อเผชิญหน้าต่อเหตุการณ์ฉุกเฉิน ผู้มีปฏิภาณย่อมสามารถจัดการหรือแก้ไขปัญหาได้อย่างเหมาะสม
และสอดคล้องกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นเฉพาะหน้านั้นได้ทันทีทันใด (สรรเสริญ อินทรัตน์, 2554) 

ปฏิภาณจึงเกี่ยวข้องกับปัจจัย 2 ประการ ได้แก่ ระยะเวลา และกลวิธีที่ใช้เพ่ือแก้ปัญหา 
เช่นเดียวกับการดวลแรปสดไทย ดังวิเคราะห์บริบทการสื่อสารตามแนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการ
สื่อสาร คนแรปมีระยะเวลาจำกัดในการคิดคำแรปโต้ตอบคำแรปของคู่แข่งโดยมีกลวิธีทางภาษาเป็น
เครื่องมือสำคัญ ทั้งนี้ เพ่ือสร้างกลวิธีทางภาษาอย่างเหมาะสมในเหตุการณ์สื่อสารดังกล่าว คนแรป
จำเป็นต้องมีทักษะหรือความชำนาญทางภาษาอย่างยิ่ง กล่าวอีกนัยหนึ่งคือคนแรปพยายามแสดง
ปฏิภาณทางภาษา 

จากการวิเคราะห์พบว่าคนแรปใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือนำเสนออัตลักษณ์ “แรปเปอร์มีทักษะ
และปฏิภาณทางภาษา” 7 กลวิธี  ได้แก่ 1) การใช้คำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับทักษะ
ความสามารถด้านการแรป 2) การใช้คำปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงลบเกี่ยวกับทักษะความสามารถ
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ด้านการแรป 3) การใช้สัมผัสคล้องจอง 4) การซ้ำ 5) การหักล้างถ้อยคำ 6) การใช้ถ้อยคำนัยผกผัน  
7) การใช้อุปลักษณ์ 8) การใช้คำที่มีความหมายเชิงลบเกี่ยวกับทักษะความสามารถด้านการแรป และ 
9) การใช้คำปฏิเสธคำท่ีมีความหมายเชิงบวกเก่ียวกับทักษะความสามารถด้านการแรป ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่238 ไอ้สัตว์ กูฟรีสไตล์ ไอ้เห้ีย กูสดเสมอมา 
และมึง มึงยังจดเสมอมา 
กูสดเสมอมาและกูบอกว่าหนา้อย่างมึงอะ 
ไม่ต้องมาเสือกเสนอหน้าไอ้เห้ีย ไอ้เห้ียปอนด์ 

ตัวอย่างที ่239 นี่แหละครับสดจริง ขอโทษที่กูนะ่สดจริง 
ตอนเนี้ยผมไม่มีแรปจด มึงก็ฟังเอาไว้ มึงก็ฟังเอาไวน้ะหัวหด 

ตัวอย่างที่ 238 และตัวอย่างที่ 239 แสดงให้เห็นการใช้คำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับ
ทักษะความสามารถด้านการแรป ได้แก่คำว่า “ฟรีสไตล์” และ “สด” ซึ่งหมายถึงการแรปด้นสด 
นอกจากนี้ ตัวอย่างที่ 239 ยังแสดงให้เห็นการใช้คำปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงลบเกี่ยวกับการแรป 
ดังปรากฏคำแรปว่า “ไม่มีแรปจด” ซึ่งหมายถึงการแรปแบบไมท่่องคำแรปไว้ล่วงหน้า 

การใช้คำที่มีความหมายเชิงบวก และการใช้คำปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงลบเกี่ยวกับการ
แรปแสดงให้เห็นการนำเสนอทักษะการแรปด้นสดของคนแรป และการแรปด้นสดนี้เองที่แสดงให้เห็น
ทักษะและปฏิภาณทางภาษาของคนแรป เนื่องจากคนแรปสามารถคิดคำแรปได้อย่างเหมาะสมภายใน
ระยะเวลาที่จำกัด เป็นไปตามคำนิยามของการมีปฏิภาณ 

ตัวอย่างที ่240 อ้ะ เดี๋ยวมึงจะรู้ว่ามึงเจอกับศัตรูที่ไม่คู่ ที่ไม่ควร 
กูจะทำมึงสะลวน17  ตีด้วยแสล้่ามไปตรวน จุดบุหรี่ก่อนซักมวน 
ให้มึงคิด ให้มึงทบ ให้มึงทวน ที่มึงดิส  ที่มึงดวล ที่มึงยี ที่มึงยวน 
จนจะตาย ชวนคุณย่า ชวนคุณยาย มารับโทษกลอุบายให้มึงงง จนเป็นควาย 
เอาไปฝังไว้ในทราย ให้แดดเผาจนละลาย ทนกระวน ทนกระวาย 
ดิ้นทุรนและทุราย เพราะมึง(???)ตาย จะระเบิดให้สมองกระจาย 

ตัวอย่างที่ 240 แสดงให้เห็นว่าคนแรปใช้กลวิธีการสัมผัสคล้องจองระหว่างวรรค ซึ่งเป็น
กลวิธีสำคัญที่ต้องปรากฏในคำแรป ได้แก่ คำว่า ควร สัมผัสคล้องจองกับคำว่า มวน และ (ยี)ยวน และ
คำว่า ควาย สัมผัสคล้องจองกับคำว่า (กระวนกระ)วาย และ (กระ)จาย นอกจากนี้ยังมีสัมผัสคล้อง
จองในวรรค ได้แก่ ในวรรคที่ 2 คำว่า (สะ)ลวน สัมผัสคล้องจองกับคำว่า ตรวน และมวน ในวรรคที่ 3 
คำว่า ทวน สัมผัสคล้องจองกับคำว่า  ดวล และ (ยี)ยวน ในวรรคที่ 4 คำว่า ตาย สัมผัสคล้องจองกับ

 
17 “สะลวน” เป็นคำสแลง หมายความว่า อาการมึน ๆ งง ๆ ไม่เป็นปกติ 
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คำว่า ยาย (อุ)บาย และควาย ในวรรคที่ 5 คำว่า ทราย สัมผัสคล้องจองกับคำว่า (ละ)ลาย และ 
(กระวนกระ)วาย และในวรรคที่ 6 คำว่า (ทุรนทุ)ราย สัมผัสคล้องจองกับคำว่า ตาย และ (กระ)จาย 

นอกจากนี้ คนแรปยังใช้การซ้ำโครงสร้างวลีเพ่ือสร้างจังหวะและเน้นย้ำความหมายของคำ
ดังกล่าวอีกด้วย ดังแสดงในตัวอย่างที่  240 ในวรรคแรกคนแรปซ้ำโครงสร้างวลี “ที่ ไม่  + คำ  
1 พยางค์” ส่วนในวรรคที่สามคนแรปซ้ำโครงสร้างวลี “ให้มึง + คำ 1 พยางค์” และ “ที่มึง + คำ  
1 พยางค์” ส่วนในวรรคท่ีสี่คนแรปซ้ำวลี “จน + คำ 2 พยางค์” และ “ชวน + คำ 2 พยางค์” และใน
วรรคที่ห้าคนแรปซ้ำวลี “ทน + คำ 2 พยางค์” 

ตัวอย่างข้างต้นแสดงให้เห็นการใช้สัมผัสคล้องจองและการซ้ำ เพ่ือสร้างความน่าสนใจและ
ความไพเราะด้านเสียงให้กับคำแรป ทั้งนี้ คนแรปจำเป็นต้องมีทักษะทางภาษาอย่างยิ่งจึงจะสามารถ
ใช้กลวิธีทางภาษาดังกล่าวได้ในระยะเวลาที่จำกัด โดยเฉพาะการมีคลังศัพท์มากพอสมควร คนแรปจึง
จะสามารถสรรคำสัมผัสคล้องจองใส่ในคำแรปได้อย่างรวดเร็ว ทั้งยังต้องคำนึงถึงจังหวะดนตรีเป็น
สำคัญ ส่วนการซ้ำโครงสร้างเป็นกลวิธีสำคัญที่ช่วยสร้างจังหวะของคำแรปให้สอดคล้องไปกับจังหวะ
ดนตรี กล่าวคือโครงสร้างที่ซ้ำจะลงจังหวะพอดี ด้วยเหตุนี้ การใช้กลวิธีทางภาษาดังกล่าวภายใน
ระยะเวลาที่จำกัดจึงแสดงให้เห็นปฏิภาณทางภาษาของคนแรปได้อย่างชัดเจน 

นอกจากนี้ การหักล้างก็เป็นอีกหนึ่งกลวิธีสำคัญที่แสดงให้เห็นปฏิภาณของคนแรปอย่าง
ชัดเจน ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่241 คู่แข่ง 
ทำไมต้องทำให้แม่เค้าเป็นกะหร่ีเดน 
อยู่วงการมาสิบปีถามป๋ามีอยู่กี่เพลง ฮะ 
ช่วยตอบมาให้แน่ใจ 
ต่อให้เป็นยักษ์ แต่สุดท้ายแม่งกแ็พ้ไฟ 
คนแรป 
เพลงผม มีไม่กี่เพลง 
แต่เพลงเดียวก็โคตรดัง พวกมึงก็เคยฟังกันเองนิ 
เอ้อ ไม่เห็นเหมือนกับค่ายมึง 
ฟังกันไม่กี่คนแลว้มึงก็ดังกันในคา่ยมึง 
เอ้อ ไม่เห็นว่ามึงจะดังยังไง 

จากตัวอย่างที่ 241 ในรอบแรปของคู่แข่ง คู่แข่งกล่าวถามถึงผลงานเพลงของคนแรปซึ่งมี
จำนวนน้อยแม้จะอยู่ในวงการเพลงมานาน ดังปรากฏในคำแรปว่า “อยู่วงการมาสิบปีถามป๋ามีอยู่กี่
เพลง” เมื่อถึงรอบแรปของคนแรป คนแรปจึงนำถ้อยคำของคู่แข่งมาแย้งว่า “เพลงผม มีไม่กี่เพลง แต่
เพลงเดียวก็โคตรดัง พวกมึงก็เคยฟังกันเองนิ” ถ้อยคำดังกล่าวช่วยการสร้างความคิดใหม่ว่าเพลงของ
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คนแรปเน้นคุณภาพ ไม่ได้ให้ความสำคัญกับจำนวนเพลง ถ้อยคำของคู่แข่งจึงถูกหักล้างไป ในการดวล
แรปสดไทย คนแรปไม่อาจทราบเนื้อหาคำแรปของคู่แข่งล่วงหน้าได้ คนแรปจะทราบเนื้อหาคำแรป
ของคู่แข่งก็ต่อเมื่อระหว่างการแข่งขันดำเนินไปแล้วเท่านั้น ดังนั้นคนแรปจึงมีระยะเวลาจำกัดในการ
คิดหาถ้อยคำหักล้างคำแรปของคู่แข่ง ด้วยเหตุนี้การหักล้างจึงแสดงให้เห็นปฏิภาณของคนแรปอย่าง
ชัดเจน 

นอกจากนี้ ภายในระยะเวลาที่จำกัด คนแรปยังใช้กลวิธีทางภาษาที่ช่วยสร้างความน่าสนใจ
ด้านความหมาย ตัวอย่างเช่น 

ตัวอย่างที ่242 น้ำตามึงคลอ เอาผ้าไปเชด็ละปะเดี๋ยวเศร้า 
เราคนละระดบักัน ไอ้เห้ียมึงทางธรรมดา ทางน้ำเน่า 
กูทางด่วน มงึทางธรรมดา 
ไปจา่ยตังค์ก่อน ถ้ามึงจะปนีขึ้นมา 

จากตัวอย่างที่ 242 คนแรปใช้อุปลักษณ์เปรียบตนเองกับคู่แข่งเป็นสิ่งที่ประเมินค่าหรือวัด
ระดับได้ โดยที่คนแรปจะมีค่าหรือระดับท่ีสูงกว่าคู่แข่ง ดังปรากฏการใช้คำว่า “ระดับ” และ “ปีนขึ้น” 
นอกจากนี้ คนแรปอุปลักษณ์ให้ตนเป็นสิ่งที่มีความพิเศษกว่า ในขณะที่คู่แข่งเป็นสิ่งที่ธรรมดาหรือแย่
กว่านั้น ดังปรากฏการอุปลักษณ์ว่าคนแรปเป็น “ทางด่วน” แต่มีการอุปลักษณ์ว่าคู่แข่งเป็น “ทาง
ธรรมดา” หรือสิ่งที่แย่กว่า คือ “ทางน้ำเน่า” 

ตัวอย่างที ่243 กูมีถึงเก้าระดับและมึงแค่เจ็ด ไม่ต้องแปลกใจ 
เบ้าหน้ามึงเหมือนกับสวิในตูดกทูี่พึ่งแตกไป 
อยากจะถามมึงจริงอะ อยากจะรู้เอาไว้ 
ไอ้ยุคที่มึงได้แชมป์มีไดโนเสารล์งแข่งมั้ย 
และมึงเหมือนจับกัง ส่วนกูเป็นเถ้าแก่ 
พ่อให้พยายามเท่าไรมึงก็ยังไร้ข้าวแดก 
มึงเป็นฉลามหัวบากหรือว่ามึงเป็นฉลามหัวค้อน 
มึงมองหน้ากูทำไม สงสัยจะหัวรอ้น 

จากตัวอย่างที่ 243 คนแรปใช้อุปลักษณ์เปรียบตนเองกับคู่แข่งเป็นสิ่งที่วัดระดับได้ โดยที่คน
แรปมีระดับที่เหนือกว่าคู่แข่ง ดังปรากฏคำแรปว่า “กูมีถึงเก้าระดับและมึงแค่เจ็ด” และการใช้อุป
ลักษณ์เปรียบเทียบว่าตนมีสถานภาพสูงกว่าคู่แข่ง ดังปรากฏการเปรียบว่าคนแรปเป็น “เ ถ้าแก่” 
ในขณะที่เปรียบว่าคู่แข่งเป็น “จับกัง” นอกจากนี้ คนแรปยังใช้ถ้อยคำนัยผกผันกล่าวถึงสิ่งที่เป็นไป
ไม่ได้ ดังปรากฏคำแรปว่า “ไอ้ยุคที่มึงได้แชมป์มีไดโนเสาร์ลงแข่งมั้ย” เพ่ือสร้างความขบขันในการ
บริภาษอายุของคู่แข่ง 
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ตัวอย่างข้างต้นแสดงให้เห็นการใช้อุปลักษณ์และถ้อยคำนัยผกผันซึ่งเป็นกลวิธีสำคัญที่แสดง
ถึงชั้นเชิงทางภาษาของคนแรป การอุปลักษณ์ช่วยเน้นย้ำความหมาย และสร้างภาพที่ชัดเจนให้ผู้ฟัง 
โดยเฉพาะการแสดงให้เห็นว่าตนมีความสามารถหรือสถานภาพที่เหนือกว่าคู่แข่ง ทั้งนี้ สังเกตได้ว่าคน
แรปใช้อุปลักษณ์แบบสร้างสรรค์ขึ้นใหม่ กล่าวคือคนแรปใช้แบบเปรียบที่คนในสังคมไม่ใช้ แต่ก็มี
ความหมายหรือลักษณะที่ทำให้คนในสังคมเข้าใจได้ เช่น ทางด่วน-ทางธรรมดา-ทางน้ำเน่า จับกัง-เถ้า
แก่ เป็นต้น ส่วนการใช้ถ้อยคำนัยผกผันช่วยสร้างความขบขันให้กับเนื้อหาที่สื่อถึงความมีอายุของผู้
แข่ง ซึ่งถือเป็นการแสดงชั้นเชิงทางภาษาของคนแรป ไม่ใช่เพียงการบริภาษแบบตรง ๆ การใช้ชั้นเชิง
ทางภาษาสร้างสรรค์กลวิธีทั้งสองภายในระยะเวลาที่จำกัดจึงแสดงให้เห็นปฏิภาณทางภาษาเช่นกัน 

จะเห็นได้ว่าคนแรปใช้คำท่ีมีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับการแรป ในขณะเดียวกันก็ปฏิเสธคำ
ที่มีความหมายเชิงลบเกี่ยวกับการแรป และใช้การหักล้างด้วยคำ เพ่ือแสดงให้เห็นว่าตนมีทักษะการ
แรปด้นสด ไม่เพียงเท่านั้น คนแรปยังสร้างความน่าสนใจทางเสียงให้คำแรปของตนไพเราะขึ้น โดย
การใช้คำซ้ำและการสัมผัสคล้องจอง และสร้างคำแรปให้มีความหมายน่าสนใจ โดยใช้ถ้อยคำนัยผกผัน
และอุปลักษณ์ กลวิธีทางภาษาเหล่านี้จำเป็นต้องอาศัยทักษะของผู้ใช้พอสมควร แต่คนแรปสามารถ
นำมาใช้ได้อย่างเหมาะสม ภายในระยะเวลาที่จำกัด ในการนี้จึงเป็นได้ว่าคนแรปนำเสนอว่าตนมีทักษะ
และปฏิภาณทางภาษา 

ในทางกลับกัน คนแรปพรรณนาว่าคู่แข่งขาดทักษะและปฏิภาณทางภาษา โดยใช้คำที่มี
ความหมายเชิงลบเกี่ยวกับการแรปแลการปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงบวกเก่ียวกับการแรป เพ่ือแสดง
ให้ผู้ชมเห็นว่าคู่แข่งขาดทักษะการแรปด้นสด ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่244 /jet3/แม่ วนันี้เดี๋ยวมึงเสร็จแน่ รอบต่อไปถึงมึงเข้าไป มึงก็สู้ใครเค้าไม่ได้ 
เพราะว่าไรม์ที่มงึจดมา ทั้งโชว์โง่และโชว์ควาย 

ตัวอย่างที ่245 ไปขอโทษวไีอพี ไปกราบตนีคนดูที่หน้าเวที 
เพราะแรปสดมึงน่ะยังไม่ม ี

ตัวอย่างที่ 244 แสดงให้เห็นการใช้คำที่มีความหมายเชิงลบเกี่ยวกับการแรปคือ “จด” และ
ตัวอย่างที่ 245 แสดงให้เห็นการปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงบวก ดังปรากฏคำแรปว่า “แรปสดมึงน่ะ
ยังไม่มี” 

คนแรปใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีทักษะการแรปด้นสด ในขณะที่คู่แข่ง
ขาดทักษะดังกล่าว นอกจากนี้คนแรปยังใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือสร้างความน่าสนใจให้กับคำแรปได้
อย่างเหมาะสม เมื่อพิจารณาประกอบกับบริบทการใช้ภาษาที่อยู่ภายใต้ระยะเวลาที่จำกัดทำให้คน
แรปต้องใช้การด้นสดแล้ว จึงพบว่าการมีทักษะและปฏิภาณทางภาษาเป็นอีกหนึ่งอัตลักษณ์ที่คนแรป
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ให้ความสำคัญและต้องการนำเสนอออกมา และหากพิจารณาแล้วก็จะพบว่า “ทักษะและปฏิภาณทาง
ภาษา” นี้ยังช่วยให้เกิด “ทักษะการแรปที่ดี” อีกด้วย 

5.1.3 แรปเปอร์มีศักดิ์ศรี 
คำว่า “ศักดิ์ศรี” มีความหมายว่า “การยอมรับนับถือสถานภาพของบุคคล” (รัตนะ ปัญญา

ภา และคณะ, 2558) ความหมายดังกล่าวสอดคล้องกับคำนิยามของราชบัณฑิตยสถาน (2556) ว่า 
“เกียรติศักดิ์” ซึ่งคำว่า “เกียรติ” หมายถึง “ชื่อเสียง ความยกย่องนับถือและความมีหน้ามีตา” ส่วน
คำว่า “ศักดิ์” หมายถึง “อำนาจ ความสามารถ กำลัง หรือฐานะ” ดังนั้นคำว่า “ศักดิ์ศรี” จึงหมายถึง 
“ความมีชื่อเสียง ความมีหน้ามีตา หรือการได้รับการยอมรับในอำนาจ ความสามารถหรือฐานะ” 

จากคำนิยามดังกล่าว คำว่า “ศักดิ์ศรี” จึงมีความหมายในเชิงบวก แต่เมื่อพิจารณาการใช้คำ
ว่า “ศักดิ์ศรี” ในสังคมไทยจะพบว่า “ศักดิ์ศรี” สื่อนัยยะถึงความเป็นตัวตน ความหยิ่งทะนงตน หรือ
ความถือตัว ดังปรากฏคำกล่าวเช่น “ฆ่าได้แต่หยามไม่ได้” “เสียศักดิ์ศรี” “ศักดิ์ศรีค้ำคอ” และ
ความหมายลักษณะนี้ก็มักจะถูกนำไปอ้างเพ่ือทำให้ตนดูดีเหนือผู้อ่ืนหรือทำร้ายข่มเหงผู้อ่ืน (รัตนะ 
ปัญญาภา และคณะ, 2558) 

ในการดวลแรปสดไทย คนแรปก็พยายามนำเสนอว่าตนยึดมีศักดิ์ศรี จากคำนิยามข้างต้น คน
แรปใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือนำเสนอว่าตนมีศักดิ์ศรี โดยแสดงลักษณะ 2 ประการ ได้แก่ 1) การแสดง
ว่าตนมีสถานภาพสูง และ 2) การแสดงว่าตนมีชื่อเสียงหรือได้รับการยอมรับ มีรายละเอียดดังนี้ 

5.1.3.1 การแสดงว่าตนมีสถานภาพสูง 
จากคำนิยามของคำว่า “ศักดิ์ศรี” การมีสถานภาพสูงถือว่าเป็นคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

และสอดคล้องกับการมีศักดิ์ศรี ด้วยเหตุนี้ คนแรปจึงใช้อุปลักษณ์เพ่ือแสดงให้เห็นว่าตนมีสถานภาพ
สูง และไม่ยอมถูกลดสถานภาพให้ต่ำลงไปหรือถูกหยาม “ศักดิ์ศรี” แบ่งเป็น 3 กลวิธี ได้แก่ 1) การใช้ 
อุปลักษณ์ 2) การใช้คำเพ่ือเพ่ิมหรือลดสถานภาพ และ 3) การใช้คำหยาบ ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่246 ไม่มีสิทธิ์คิดมาก ไร้ประสิทธิภาพ 
ที่สองภาคใต้มึงกลับบ้านไปเลย สิบปผี่านไป ไม่เห็นขี้หน้ามงึเลย 
/khuaj0/ ก็เป็นอยา่งที่วา่โฟลว์กูอะราชา สไตล์มึงอย่างขี้ข้าเลย 
(????????) อยากจะ(??) แต่ว่าอ้ายหวังสีเจ้าเด้อ 

จากตัวอย่างที่ 246 คนแรปใช้อุปลักษณ์เปรียบการแรปของตนเป็น “ราชา” ซึ่งมีสถานภาพ
สูงและมีอำนาจ ในขณะที่เปรียบการแรปของคู่แข่งเป็น “ขี้ข้า” ซึ่งมีสถานภาพด้อยกว่า ไร้อำนาจ 
และอยู่ในอาณัติของ “ราชา” 

ตัวอย่างที ่247 น้ำตามึงคลอ เอาผ้าไปเชด็ละปะเดี๋ยวเศร้า 
เราคนละระดบักัน ไอ้เห้ียมึงทางธรรมดา ทางน้ำเน่า 
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กูทางด่วน มงึทางธรรมดา 
ไปจา่ยตังค์ก่อน ถ้ามึงจะปนีขึ้นมา 

จากตัวอย่างที่ 247 คนแรปใช้อุปลักษณ์เปรียบตนกับคู่แข่งเป็นสิ่งที่วัดระดับได้ ดังปรากฏคำ
แรปว่า “เราคนละระดับกัน” จากนั้นคนแรปจึงกล่าวเสริมโดยการเปรียบว่าตนเป็น “ทางด่วน” ซึ่งมี
ลักษณะของการยกระดับความสูง แต่คู่แข่งเป็นเพียงแค่ “ทางธรรมดา” ที่อยู่ในแนวราบ ไม่มีการ
ยกระดับ และในวรรคสุดท้ายคนแรปยังใช้คำกริยาร่วมกับคำหลังกริยาที่บอกทิศทางและตำแหน่งว่า
คู่แข่งอยู่ในระดับที่ต่ำกว่า และคนแรปอยู่ในระดับที่สูงกว่า ดังปรากฏคำแรปว่า “มึงจะปีนขึ้นมา” 

ตัวอย่างที ่248 เพราะ(???)กูมันตัวเอก ส่วนมึงน่ะตัวโกง 

ตัวอย่างที ่249 มึงเป็นแค่ตัวประกอบอยา่คิดมาสู้กับนักแสดงนำ 

ตัวอย่างที ่250 และมึงเหมือนจับกัง ส่วนกูเป็นเถ้าแก ่

ตัวอย่างที ่251 กูอาจารย์มึงก็เหมือนกับมึงมาเจอครูอะ 

ตัวอย่างที ่252 และมึงวุฒิกอศอนอ จะเทียบอะไรกะปอเอกวะ 

ดังแสดงในตัวอย่างที่ 248 ถึงตัวอย่างที่ 252 คนแรปใช้อุปลักษณ์ คนแรป คือ ผู้มีศักดิ์ศรี 
เปรียบตนเองเป็น “ตัวเอก” ซึ่งได้รับการยอมรับมากกว่า คู่แข่ง ซึ่งเป็น “ตัวโกง” คนแรปเปรียบ
ตนเองเป็น “นักแสดงนำ” ซึ่งเป็นที่นับหน้าถือตามากกว่าและมีความสำคัญกว่า คู่แข่ง ซึ่งเป็นเพียง 
“ตัวประกอบ” คนแรปเปรียบตนเองเป็น “เถ้าแก่” ซึ่งมีนาจมากกว่า คู่แข่ง ซึ่งเป็นเพียง “จับกัง” 
และคนแรปเปรียบตนเองเป็น “อาจารย์/ครู” และ “ปอเอก” ซึ่งเป็นผู้ที่มีสถานภาพหรือบทบาทที่มี
ศักดิ์ศรี เป็นที่นับหน้าถือตา และเป็นที่ยอมรับกันมากกว่า คู่แข่ง ซึ่งเป็นเพียงผู้ที่มี “วุฒิกอศอนอ” 

ตัวอย่างที ่253 กูน่ะคือของจริง 
จับคนร้ายกนู่ะคือคนยิง 
จับตายมนัที่แม่งเปน็ตัวปลอมในวงการ 
เข้ามาด้วยโชค 
แต่กูเข้าเพราะกูคือของจริง 

ในตัวอย่างที่ 253 คนแรปใช้อุปลักษณ์ คนแรป คือ ของแท้หรือของมีค่า โดยเปรียบตนเอง
เป็นของแท้หรือของมีค่า ดังปรากฏคำแรปว่า “กูน่ะคือของจริง” ซึ่งเป็นสิ่งที่ได้รับการยอมรับกัน
โดยทั่วไปและมีสถานภาพสูงกว่า “ของปลอม” 

จากตัวอย่างข้างต้น จะเห็นได้ว่าคนแรปใช้การอุปลักษณ์ เพ่ือแสดงให้เห็นว่าตนอยู่ใน
ตำแหน่งที่สูงกว่าคู่แข่ง ในขณะเดียวกันคนแรปก็เลือกใช้กลวิธีทางภาษาบางประการเพ่ือ ลด
สถานภาพของคู่แข่งให้อยู่ต่ำกว่าตน ดังตัวอย่าง 
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ตัวอย่างที ่254 อันดับแรกเว้ย มึงไม่ต้องเล่นทา่ยาก 
ไอ้ปืนมนัหงุดหงิดสงสัยจะเมนสม์ามากว่ะ 
ปืน กูอะเด็กเมื่อวานซืน 
แตม่ึงอะอย่าเปรี้ยวเดี๋ยวเด็กจะเยี่ยวรดกบาลมงึ 

จากตัวอย่างที่ 254 คนแรปใช้คำเพ่ือเพ่ิมหรือลดสถานภาพ ได้แก่ คำบุรุษสรรพนาม คือ 
“กู” และ “มึง” คำนำหน้านาม คือ “ไอ้” และคำลงท้าย คือ “เว้ย” และ “ว่ะ” คนแรปใช้คำเพ่ือเพ่ิม
สถานภาพของตนเอง ในขณะที่ลดสถานภาพของคู่แข่ง เพ่ือแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีสถานภาพสูงกว่า
คู่แข่ง และไม่ยอมให้คู่แข่งลดสถานภาพของตนเองลงไป 

นอกจากนี้คนแรปยังลดสถานภาพคู่แข่งโดยการใช้คำหยาบในลักษณะต่าง ๆ ตัวอย่างเช่น 

ตัวอย่างที ่255 กูเห็นมึงบีทบ็อกซ์ในเกมพันหนา้ 
เวลามึงไม่อยู่ พี่มิตรแอบ/jet3/เมียมึงเป็นพนัท่า 
เมียมึงนัดกูดูหนังวันจันทร์หนา้ 
ถ้าเกิดกูไม่ได้/jet3/ กูให้เอาตีนมึงมายันหนา้ 

ในตัวอย่างที่ 255 คนแรปใช้คำหยาบในคำแรปที่กำลังสื่อสารกับคู่แข่ง โดยไม่คำนึงถึง
สถานภาพระหว่างตนกับคู่แข่ง ต่างจากการสื่อสารในบริบทสังคมไทยโดยปกติ กล่าวคือผู้พูดอาจ
กล่าวด้วยถ้อยคำหยาบคายได้ ในกรณีที่ผู้พูดมีความสนิทสนมกับผู้ฟัง ดังนั้น การใช้คำหยาบของคน
แรปจึงแสดงให้เห็นว่าคนแรปพยายามลบเลือนสถานภาพเดิมระหว่างตนและคู่แข่ง และสร้าง
สถานภาพที่เหนือกว่าคู่แข่ง 

นิธิ เอียวศรีวงศ์ (2546) ตั้งข้อสังเกตว่าการใช้ถ้อยคำหยาบคายแสดงถึงอำนาจและความ
เหนือกว่าของผู้พูดที่มีต่อผู้ฟัง ยิ่งสถานภาพของผู้ฟังน้อยกว่าผู้พูดเท่าไร ภาษาที่ผู้พูดเลือกใช้ก็จะยิ่ง
สุภาพน้อยลงเท่านั้น อนึ่ง การใช้ภาษาเพ่ือลดสถานภาพนี้ยังสอดคล้องกับการใช้อุปลักษณ์ของ  
แรปเปอร์อีกด้วย ดังจะเห็นได้ว่าแรปเปอร์มักจะอุปลักษณ์ตนเองกับสิ่งที่เหนือกว่าคู่แข่งอยู่เสมอ 

คนแรปใช้การอุปลักษณ์ และใช้คำเพ่ือเพ่ิมสถานภาพ เพ่ือแสดงให้เห็นว่ามีสถานภาพสูงและ
ได้รับการยอมรับ ในขณะที่ใช้การอุปลักษณ์ ใช้คำเพ่ือลดสถานภาพ และคำหยาบเพ่ือลดสถานภาพ
คู่แข่งให้ต่ำกว่าตน ในการนี้จึงเห็นว่าคนแรปให้ความสำคัญกับการมีสถานภาพสูง ซึ่งเป็นปัจจัยหนึ่งที่
แสดงให้เห็นถึงการมี “ศักดิ์ศร”ี 

5.1.3.2 การแสดงว่าตนมีชื่อเสียงหรือได้รับการยอมรับ 
ในการดวลแรปสดไทย คนแรปพยายามแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าตนเป็นแรปเปอร์ที่มีชื่อเสียงโด่ง

ดัง เป็นที่รู้จัก เป็นที่ยอมรับ และนับหน้าถือตาในวงการ ทั้งจากผลงาน และความมีเอกลักษณ์
เฉพาะตัวของตนเอง การมีชื่อเสียงนี้จึงถือเป็นลักษณะอันพึงประสงค์ท่ีชี้ให้เห็นว่าคนในวงการหรือคน
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ที่อยู่ในวัฒนธรรมฮิปฮอปให้การยอมรับคนแรปในฐานะแรปเปอร์คนหนึ่ง และเหมาะสมที่จะเป็น 
แรปเปอร์ผู้ชนะ และหากพิจารณาคำนิยามของคำว่า “ศักดิ์ศรี” ด้วยแล้ว จะพบว่าความมีชื่อเสียง
และได้รับการยอมรับจากผู้อื่นก็เป็นปัจจัยหนึ่งที่แสดงให้เห็นการม ี“ศักดิ์ศรี” เช่นกัน 

คนแรปแสดงให้เห็นว่าการมีชื่อเสียงหรือการได้รับการยอมรับจากผู้อ่ืนนั้นเป็นสิ่งสำคัญ โดย
ใช้กลวิธีทางภาษา 2 กลวิธี ได้แก่ 1) การใช้คำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับการมีชื่อเสียง และ  
2) การใช้คำปฏิเสธคำท่ีมีความหมายเชิงบวกเก่ียวกับการมีชื่อเสียง ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่256 เพลงผม มีไม่กี่เพลง 
แต่เพลงเดียวก็โคตรดัง พวกมึงก็เคยฟังกันเองนิ 
เอ้อ ไม่เห็นเหมือนกับค่ายมึง 
ฟังกันไม่กี่คนแลว้มึงก็ดังกันในคา่ยมึง 
เอ้อ ไม่เห็นว่ามึงจะดังยังไง 
เห็นแต่คิงแอ้คเลตเกาะไข่พีนายอะ 
ไอ้เห้ีย มึงน่ะเก็บสดมาดีจริง 
แต่มึงยังไมไ่ด้ครึ่งสดของบีคิง 

 จากตัวอย่างที่ 256 คนแรปพยายามแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าตนเป็นที่รู้จัก ได้รับการยอมรับ และ
มีชื่อเสียง โดยใช้คำที่มีความหมายเชิงบวกที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับความมีชื่อเสียง ดังปรากฏคำแรปว่า 
“แต่เพลงเดียวก็โคตรดัง” ในทางกลับกัน คนแรปพยายามแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าคู่แข่งไม่เป็นที่รู้จัก 
ไม่ได้รับการยอมรับ และไม่มีชื่อเสียง โดยใช้กลวิธีการปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงบวกที่ มีเนื้อหา
เกี่ยวกับความมีชื่อเสียง ดังปรากฏคำแรปว่า “ไม่เห็นว่ามึงจะดังยังไง” 

ตัวอย่างข้างต้นแสดงให้เห็นว่าคนแรปพยายามแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีชื่อเสียงซึ่งเป็น
ลักษณะอันพึงประสงค์ อีกท้ังเป็นการย้ำเตือนให้ผู้ชมตระหนักว่าคนแรปมีผลงานเป็นที่ประจักษ์ และ
ได้รับการยอมรับแล้วในวงการฮิปฮอปไทย ในขณะที่คู่แข่งไม่มีชื่อเสียงซึ่งเป็นลักษณะที่ไม่พึงประสงค์ 
การแสดงให้ผู้ชมเข้าใจร่วมกันว่าคนแรปมีลักษณะอันพึงประสงค์ช่วยให้ผู้ชมตัดสินว่าคนแรปมีความ
เหมาะสมในการเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะ ในทางตรงกันข้าม คนแรปแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าคู่แข่งไม่มีชื่อเสียง
และไม่มีความเหมาะสมในการเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะ 

ตัวอย่างที ่257 อยากชนะกูอะแนน่อนมึงก็อยากดัง 
แต่แน่นอน มึงไม่ชนะหรอกมึงเพราะมึงไมด่ังอะ ไอ้เห้ีย 
เพลงมึงคือใครเค้าอยากฟังอะ 
เพลงกู เพลงกู ใครเค้าก็อยากฟังอะ  
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ตัวอย่างที่ 257 แสดงให้เห็นการปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับการมีชื่อเสียง ดัง
ปรากฏคำแรปว่า “มึงไม่ชนะหรอกมึงเพราะมึงไม่ดังอะ” การใช้กลวิธีนี้ทำให้เห็นว่าคู่แข่งไม่มีชื่อเสียง
และไม่ได้รับการยอมรับ 

คนแรปใช้คำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับการมีชื่อเสียง เพ่ือนำเสนอว่าตนมีชื่อเสียงและ
ได้รับการยอมรับ ในขณะที่ใช้คำปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับการมีชื่อเสียงเมื่อกล่าวถึง
คู่แข่ง เพ่ือแสดงให้เห็นว่าคู่แข่งขาดคุณลักษณะดังกล่าว ในการนี้จะเห็นว่าคนแรปให้ความสำคัญกับ
การมีชื่อเสียงหรือการได้รับการยอมรับจากผู้อ่ืนซึ่งเป็นปัจจัยหนึ่งของการมี “ศักดิ์ศรี” เช่นเดียวกับ
การมีสถานภาพสูง 

จะสังเกตได้ว่ากลวิธีทางภาษาบางกลวิธีที่แรปเปอร์ใช้นำเสนออัตลักษณ์ทั้งสามประเด็น
ข้างต้น มีลักษณะการใช้เป็นคู่ตรงข้ามกันไปเมื่อกล่าวถึงตนเองกับคู่แข่ง เช่น การใช้คำที่มีความหมาย
เชิงบวกเมื่อกล่าวถึงตนเอง ในขณะที่ใช้คำที่มีความหมายเชิงลบเมื่อกล่าวถึงคู่แข่ง  การใช้คำที่มี
ความหมายเชิงบวกเมื่อกล่าวถึงตนเอง ในขณะที่ใช้คำปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงบวกเมื่อกล่าวถึง
คู่แข่ง หรือการใช้อุปลักษณ์ที่แสดงว่าตนมีสถานภาพสูง ในขณะที่คู่แข่งมีสถานภาพต่ำ ในการนี้แสดง
ให้เห็นว่าคนแรปต้องการจะนำเสนอว่าตนมีอัตลักษณ์ “แรปเปอร์มีทักษะในการแรป” “แรปเปอร์มี
ทักษะและปฏิภาณทางภาษา” และ “แรปเปอร์มีศักดิ์ศรี” ในขณะที่คนแรปไม่มองว่าคู่แข่งเป็น  
แรปเปอร์ คนแรปจึงพยายามปฏิเสธว่าคู่แข่งไม่มีอัตลักษณ์ดังกล่าว จึงอาจกล่าวได้ว่าลักษณะการ
นำเสนออัตลักษณ์เหล่านี้ได้รับอิทธิพลมาจากการดวลแรปสดไทยซึ่งเป็นการแข่งขัน 

5.1.4 แรปเปอร์ท้าทายกฎเกณฑ์และแบบแผน 
แรปเปอร์มักจะถูกมองว่ามีพฤติกรรมขบถ แหวกขนบ หรือแหกคอก ไม่เป็นไปตามกฎเกณฑ์

หรือแบบแผน ทั้งนี้น่าจะเป็นผลมาจากเพลงแรปที่ใช้ภาษาหยาบคาย และมีเนื้อหาบอกเล่าการ
กระทำผิดกฎหมาย (ขนิษฐา อุดมวิทยาไกร, 2550) เช่นเดียวกับในการดวลแรปสดไทย แรปเปอร์ใช้
ภาษาเป็นเครื่องมือในการท้าทายกฎเกณฑ์และแบบแผนบางประการ แบ่งเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่  
1) การแหวกขนบการสัมผัสคล้องจอง 2) การใช้คำหยาบได้อย่างอิสระ และ 3) การท้าทายขนบการ
ใช้ภาษาท่ีเกี่ยวข้องกับสถานภาพ มีรายละเอียดดังนี้ 

5.1.4.1 การแหวกขนบการสัมผัสคล้องจอง 
โดยปกติแล้ว ตามขนบของการสัมผัสคล้องจอง คำที่สัมผัสสระกันจะมีเสียงสระเหมือนกัน

และมีเสียงพยัญชนะท้ายเหมือนกัน จะต่างกันก็เพียงเสียงพยัญชนะต้นเท่านั้น ยกตัวอย่างเช่น “กิน” 
/kin0/ สัมผัสกับ “บิน” /bin0/ โดยคำทั้งสองมีเสียงสระเหมือนกัน คือ อิ /i/ และมีเสียงพยัญชนะท้าย
เหมือนกัน คือ -น /-n/ 
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อย่างไรก็ตาม ในการดวลแรปสดไทย คนแรปไม่ได้ใช้เพียงการสัมผัสสระตามขนบเท่านั้น แต่
กลับดัดแปลงรูปแบบการสัมผัสสระดังกล่าวเพ่ือสร้างเป็นรูปแบบการสัมผัสสระแบบแรปเปอร์ 
กล่าวคือคำที่สัมผัสสระกันอาจมีเสียงสระที่มีตำแหน่งลิ้นและระดับลิ้นเหมือนกัน แต่อาจเป็นเสียงสั้น
ยาวต่างกันได้ ยกตัวอย่างเช่น อิ /i/ ถือว่าสัมผัสกับ อี /i:/ ส่วนเสียงพยัญชนะท้ายอาจต่างกันได้ แต่
ต้องมีลักษณะการเกิดเสียงเหมือนกัน ได้แก่ กลุ่มเสียงกัก (บ /-p/ ด /-t/ ก /-k/) กลุ่มเสียงนาสิก (ม /-
m/ น /-n/ ง /-ŋ/) ยกเว้นเสียงกึ่งสระที่ต้องเป็นเสียงพยัญชนะเดียวกันเท่านั้น คือ ว /-w/ และ ย /-j/ 
ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่258 ชักจะทำปัญญาอ่อน แล้วก็เอามาแรปแบบเร่ียราด 
แต่ว่าเร่ืองแรปยังไม่เท่าไร แต่ทีกู่รับไม่ได้คือหน้ามึงเห้ียมาก 
นี่หน้ามึงหรือว่ามองที่หนา้ปลวก 
ที่มึงแรปแบบเนี้ย กูทำมาตั้งแตกู่ห้าขวบ 
(???) มึงกับกูเนี่ยมันยังต่างกัน  
แล้วมึงมางงเห้ียอะไร ไอ้สัตว์มึงสร่างยัง 

จากตัวอย่างที่ 258 “ราด” /ra:t2/ ในวรรคแรก สัมผัสสระกับ “มาก” /ma:k2/ ในวรรคที่
สอง โดยมีเสียงสระเหมือนกัน คือ อา /a:/ และมีเสียงพยัญชนะท้ายเป็นเสียงกัก ได้แก่ -ด /-t / และ -
ก /-k / ตามลำดับ ส่วน “ปลวก” /pluak1/ในวรรคที่สาม สัมผัสสระกับ “ขวบ” /khuap1/ ในวรรคที่
สี่ โดยมีเสียงสระเหมือนกัน คือ อัว /ua / และมีเสียงพยัญชนะท้ายเป็นเสียงกัก ได้แก่ -ก /-k/ และ -
บ /-p/ ตามลำดับ 

สำหรับการสัมผัสสระแบบแรปเปอร์ แม้ว่าบางครั้งเสียงพยัญชนะท้ายจะแตกต่างกัน แต่หาก
มีเสียงวรรณยุกต์เดียวกัน ก็ถือว่าเป็นสัมผัสสระแบบแรปเปอร์ได้ ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่259 โย่ โถ่ไอ้สัตว์ มงึอย่ามาหนา้ดา้น 
โย่ กูแรปดัง เดินไปห้าบ้าน 
โย่ ไรม์มึงมันมนัหนา้ด้าน  
สุ่มสี่สุ่มห้าระยะหนึ่งเมตรนี่แม่งไม่น่าพลาด 

จากตัวอย่างที่ 259 “ด้าน” /da:n2/ ในวรรคแรก สัมผัสสระกับ “บ้าน” /ba:n2/ ในวรรคที่
สอง “ด้าน” /da:n2/ ในวรรคที่สาม และ “พลาด” /pla:t2/ ในวรรคที่สี่ จะสังเกตได้ว่าพยางค์สัมผัส
ข้างต้นมีเสียงสระเหมือนกัน คือ อา /a:/ และมีเสียงวรรณยุกต์เหมือนกัน คือ เสียงโท /-2/ จึงถือว่า
พยางค์ดังกล่าวสัมผัสคล้องจองกัน แม้ว่าเสียงพยัญชนะท้ายจะไม่ได้อยู่กลุ่มเดียวกันก็ตาม 

นอกจากนี้ คนแรปอาจจะเพ่ิมจำนวนพยางค์สัมผัสสระเพ่ือให้การใช้สัมผัสคล้องจองน่าสนใจ
ยิ่งขึ้น ดังตัวอย่าง 
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ตัวอย่างที ่260 มึงอย่าทำเปน็ดันทุรัง  
ที่มึงแรปเห้ียมันเป็นความผิดของพันธุกรรม 
ไรม์มึงไม่สะกิดแต่กูพิชิตแบบแร่เนื้อ  
ได้โปรดอยา่ได้เข้าใกล้กู เพราะกลัวความห่วยมึงแพร่เชื้อ 

ตัวอย่างที่ 260 แสดงให้เห็นการใช้สัมผัสสระสองพยางค์ ได้แก่ “แร่เนื้อ” /rɛ:2 nɯa3/ ใน
วรรคที่สาม และ “แพร่เชื้อ” /phrɛ:2 chɯa3/ ในวรรคที่สี่ และการใช้สัมผัสสระสามพยางค์ ได้แก่ 
“ดันทุรัง” /dan0 thu3 raŋ0/ ในวรรคที่หนึ่ง และ “พันธุกรรม” /pan0 thu3 kam0/ ในวรรคที่สอง 

ตัวอย่างข้างต้นแสดงให้เห็นการดัดแปลงรูปแบบการสัมผัสสระตามขนบ เพ่ือสร้างสรรค์
รูปแบบการสัมผัสสระแบบแรปเปอร์ การกระทำลักษณะนี้แสดงถึงความพยายามในการแหวกขน
บเดิมอย่างเห็นได้ชัด แต่ก็ไม่ใช่การต่อต้าน คนแรปยังคงใช้รูปแบบการสัมผัสตามขนบอยู่ แต่อาจเป็น
เพียงการท้าทายขนบแบบแผนของการสัมผัสคล้องจอง 

5.1.4.2 การใช้คำหยาบได้อย่างอิสระ 
คำหยาบ คือรูปภาษาที่คนในสังคมเห็นว่าไม่ดี ไม่งาม ไม่เหมาะสมในการสถานการณ์สื่อสาร

โดยทั่วไป อาจมีความหมายประจำคำเป็นเชิงลบ หรือมีเนื้อหากล่าวถึงข้อบกพร่อง ตลอดจนสิ่งที่ไม่
สมควรกระทำ เช่น การกล่าวเท็จ การกระทำในสิ่งที่ไม่ใช่ธุระของตน กิจกรรมทางเพศ เป็นต้น 
นอกจากนี้คำหยาบอาจเป็นคำเรียกสิ่งต่าง ๆ รอบตัวที่ผ่านการเปรียบเทียบจนคนในสังคมมีทัศนะว่า
ไม่ดี เช่น คำเรียกสัตว์ คำเรียกภูตผี คำเรียกอวัยวะเพศ เป็นต้น (วิสันต์ สุขวิสิทธิ์, 2547; สมชาย 
สำเนียงงาม, 2559) 

อย่างไรก็ตาม ในการดวลแรปสดไทย คนแรปสามารถใช้คำหยาบได้อย่างอิสระต่างจากการใช้
ภาษาไทยในบริบททั่วไปซึ่งต้องคำนึงถึงสถานภาพของผู้พูดกับผู้ฟังเป็นสำคัญ ทั้งนี้การใช้คำหยาบ
อย่างอิสระเป็นผลมาจากบรรทัดฐานการปฏิสัมพันธ์ในการดวลแรปสดไทย กล่าวคือคนแรปไม่
จำเป็นต้องคำนึงถึงสถานภาพของตนกับคู่แข่ง คนแรปสามารถใช้คำหยาบได้ แม้ว่าคู่แข่งจะไม่มีความ
สนิทสนมกับตนหรือมีความอาวุโสกว่าตนก็ตาม นอกจากนี้ คำหยาบยังเป็นกลวิธีสำคัญในการเอาชนะ
คู่แข่ง เนื่องจากคำหยาบเป็นกลวิธีสำคัญในการบริภาษคู่แข่งและทำให้ผู้ชมเห็นว่าคนแรปมีความ
เหนือกว่าคู่แข่ง 

คนแรปใช้คำหยาบ ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่261 มึงก็ไม่ได้โง่เหมือนควาย แต่ก็เข้าขั้นใกล้เคียงวัว 
สะเหล่อ กาก ปากไม่ดี ที่มีคือแค่ไม่เตรียมตัว 

ตัวอย่างที ่262 กูมาเยอะพวกแม่งเสือกโกรธ ไอ้สัตว ์
กูไม่ค่อยเข้าใจ น่าจับแม่งไปเข้าโกศ 



  156 

ไอ้เห้ีย และแรปกูโคตรจะโหด แต่แรปมึงกระจอก 
อีกไม่นานเดี๋ยวมงึก็โสด 

ตัวอย่างที ่263 มาดิ ถ้าอยากวัดกูจะนัดมึงนอกรอบ 
กูจะฟาดมึงด้วยข้าวเหนียว ทำเมียมึงเสียวเพราะ /hiː4/ชุบแปง้ทอด 
มึงเป็นสายย่อที่อยากจะอินเทรนด์ 
เลย/jet3/กะห่อหมกฮวก และเอา/khuaj0/ไปลวกกะบะหมี่เอ็มเค 

ในตัวอย่างที่ 261 คนแรปใช้คำหยาบที่มีความหมายประจำรูปภาษาเป็นเชิงลบ ได้แก่คำว่า 
“โง่” ซึ่งหมายถึงความบกพร่องทางสติปัญญา และคำว่า “สะเหล่อ” ซึ่งแปลว่าเซ่อซ่าอันเป็นกิริยาที่
ไม่พึงประสงค์ ในตัวอย่างที่ 262 คนแรปใช้คำว่า “เสือก” ซึ่งหมายถึงการเข้าไปยุ่งในกิจธุระที่ไม่ใช่
ของตนอันเป็นพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์เช่นกัน และในตัวอย่างที่ 263 คนแรปใช้คำเรื่องเพศ ได้แก่
คำว่า “/jet3/” ซึ่งหมายถึงการมีเพศสัมพันธ์ และคำว่า “/hiː4/” กับ “/khuaj0/” ซึ่งหมายอวัยวะเพศ
หญิงและชาย  

นอกจากนี้ ในตัวอย่างที่ 261 คนแรปยังใช้คำที่ผ่านการเปรียบเทียบจนคนในสังคมทราบ
ร่วมกันว่ามีความหมายเชิงลบ ได้แก่คำที่เปรียบเทียบกับสัตว์ คือ “ควาย” ซึ่งหมายถึงความโง่ และคำ
ว่า “กาก” ซึ่งหมายถึงเศษหรือของเหลือใน เป็นการเปรียบเทียบกับสิ่งของเหลือใช้ และในตัวอย่างที่ 
262 คนแรปใช้คำว่า “สัตว์” ซึ่งเป็นการลดสถานภาพความเป็นมนุษย์ และคำว่า “เหี้ย” ซึ่งหมายถึง
ความไม่ดี ไม่เป็นที่ต้องการ 

5.1.4.3 การท้าทายขนบการใช้ภาษาที่เกี่ยวข้องกับสถานภาพ 
นอกจากการใช้คำหยาบได้อย่างอิสระแล้ว คนแรปยังท้าทายขนบการใช้ภาษาที่เกี่ยวข้องกับ

สถานภาพอีกด้วย  กล่าวคือโดยปกติการใช้ภาษาจะแสดงถึงสถานภาพระหว่างผู้พูดกับผู้ฟังดังที่ได้
อธิบายไว้แล้ว แต่คนแรปกลับเลือกใช้คำเพ่ือเพ่ิมหรือลดสถานภาพที่ขัดต่อขนบการใช้ภาษาเดิม ดัง
ตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่264 คนแรป : P-HOT (อายุน้อยกว่า)  
คู่แข่ง : TORDED (อายุมากกว่า) 
ที่กูออกรายการเทคมีเอ้าท์เค้าเชิญไป 
ลองมึงยื่นใบสมัคร ทีมงานเค้าบอกไอ้เห้ียนี่ใครอะ 
และมึงนะ่มาจากไหน 
มึงเกิดเห้ียไร หรือว่ามึงเกิดมาจากกอไผ่ 
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หากพิจารณาตัวอย่างที่ 264 จะพบว่าคนแรปใช้คำเพ่ือเพ่ิมหรือลดลดสถานภาพเป็นกลวิธี
เสริมการบริภาษร่วมกับการใช้คำหยาบ ดังปรากฏคำบุรุษสรรพนามเพ่ือเพ่ิมสถานภาพผู้พูด แต่ลด
สถานภาพผู้ฟัง ได้แก่ “กู” และ “มึง” 

การใช้คำหยาบและการใช้คำเพ่ือเพ่ิมหรือลดสถานภาพเป็นกลวิธีที่สำคัญมาก จนอาจกล่าว
ได้ว่าเป็นกลวิธีทางภาษาที่เด่นชัดที่สุด เมื่อคนภายนอกกล่าวถึงแรปเปอร์ในการดวลแรปสดไทย จึงไม่
พ้นจะต้องกล่าวถึงการใช้ภาษาที่รุนแรงและหยาบคาย ด้วยเหตุนี้ คนภายนอกจึงมักจะมองแรปเปอร์
ว่าเป็นผู้ใช้ความรุนแรง และผู้ที่มีความหยาบคาย อย่างไรก็ตาม หากพิจารณาจากบริบทการใช้ภาษา
ในการดวลแรปสดไทยร่วมด้วย จะพบว่าการดวลแรปสดไทยเป็นการดวลหรือการประชันที่มี
เป้าหมายเพ่ือค้นหาแรปเปอร์ผู้ชนะ การใช้ถ้อยคำหยาบคายอย่างตรงไปตรงมาจึงเป็นกลวิธีทางภาษา
สำคัญอันเปรียบได้กับอาวุธที่ใช้โจมตีคู่แข่งหรือบริภาษให้คู่แข่งเจ็บช้ำน้ำใจจนยอมแพ้ไป 

คนแรปเลือกใช้กลวิธีทางภาษานำเสนอการท้าทายกฎเกณฑ์และแบบแผน ทั้งการสร้าง
รูปแบบการสัมผัสสระแบบแรปเปอร์ อันเป็นการท้าทายขนบของการสัมผัสคล้องจอง และการใช้คำ
หยาบได้อย่างอิสระ และการแหวกขนบการใช้ภาษาที่เกี่ยวข้องกับสถานภาพ อันเป็นการท้าทาย
บรรทัดฐานการใช้ภาษาของคนในสังคม ความพยายามในการนำเสนออัตลักษณ์นี้สอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของขนิษฐา อุดมวิทยาไกร (2550) ที่กล่าวว่ากลุ่มวัยรุ่นฮิปฮอปไทยมีกระบวนการสื่อสาร
ทางวัฒนธรรมโดยมีแรงขับเคลื่อนมาจากอุดมการณ์ต่อต้าน ส่งผลให้กลุ่มวัยรุ่นฮิปฮอปไทยแสดง
พฤติกรรมบางประการเพื่อต่อสู้หรือต่อรองกับสังคมกระแสหลัก 

5.1.5 แรปเปอร์เป็นนักวิพากษ์วิจารณ์ 
การวิพากษ์วิจารณ์  คือ การติชมซึ่งหมายถึงการชี้ข้อบกพร่องหรือสรรเสริญยกย่อง 

(ราชบัณฑิตยสถาน, 2556) จากความหมายดังกล่าว การวิพากษ์วิจารณ์จึงมีกระบวนการเริ่มจากการ
เลือกสรรจุดเด่นหรือจุดด้อยของสิ่งที่ต้องการวิจารณ์ จากนั้นจึงใช้ภาษาชี้ว่าจุดเด่นนั้นน่ายกย่องหรือ
สรรเสริญอย่างไร หรือใช้ภาษาชี้ว่าจุดด้อยนั้นเป็นข้อบกพร่องหรือควรปรับปรุงอย่างไร 

วิสันต์ สุขวิสิทธิ์ (2547) อธิบายว่า “การวิจารณ์” เป็นการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
พฤติกรรมหรือการกระทำของผู้ฟังในอดีต เพื่อชี้ให้เห็นข้อดีและข้อเสีย ในขณะที่ “การบริภาษ” เป็น
การกล่าวถึงพฤติกรรมหรือการกระทำของผู้ฟังในอดีต ผู้พูดตัดสินว่าพฤติกรรมหรือการกระทำนั้นผิด
หรือไม่น่าพึงพอใจ อีกทั้งยังทำให้ผู้พูดคับแค้นใจ ผู้พูดจึงต้องการทำร้ายจิตใจผู้ฟังและต้องการให้ผู้ฟัง
สำนึกผิดเพ่ือระบายความคับแค้นของตัวเอง  

ในการดวลแรปสดไทย ไม่อาจปฏิเสธได้ว่าคนแรปใช้การแรปเพ่ือ “บริภาษ” คู่แข่ง แต่หาก
พิจารณาในบางถ้อยคำจะพบว่าคนแรปก็ใช้การแรปเพ่ือ “วิพากษ์วิจารณ์” คู่แข่งด้วยเช่นกัน ทั้งนี้
เป็นเพราะจุดมุ่งหมายของการดวลแรดสดไทยคือการหาแรปเปอร์ผู้ชนะ คนแรปจึงพยายามแสดงให้
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ผู้ชมเชื่อว่าตนมีความเหมาะสมที่จะเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะ คนแรปไม่เพียงใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือแสดง
ความเหมาะสมของตนเองเท่านั้น แต่คนแรปยังใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือแสดงว่าคู่แข่งไม่เหมาะสมที่จะ
เป็นแรปเปอร์ผู้ชนะ โดยการวิพากษ์วิจารณ์คู่แข่งผ่านการแรป การชี้ข้อด้อยของคู่แข่งเพ่ือให้ผู้ชมเห็น
ข้อบกพร่องและความไม่เหมาะสมของคู่แข่งจึงแสดงให้เห็นว่าคนแรปเป็นนักวิพากษ์วิจารณ์ 

จากการวิเคราะห์พบว่ากลวิธีทางภาษาที่คนแรปใช้เพ่ือนำเสนออัตลักษณ์ “แรปเปอร์เป็น 
นักวิพากษ์วิจารณ์” แบ่งเป็น 3 กลวิธี ได้แก่ 1) การใช้คำที่มีความหมายเชิงลบ 2) การใช้คำปฏิเสธคำ
ที่มีความหมายเชิงบวก และ 3) การใช้อุปลักษณ ์

คนแรปใช้คำที่มีความหมายเชิงลบและการปฏิ เสธคำที่มีความหมายเชิงบวกเพ่ือ
วิพากษ์วิจารณ์คู่แข่ง ตัวอย่างเช่น 

ตัวอย่างที ่265 อยากถามหน่อย เมื่อกี้ที่ด่ากูมาทั้งหมด 
นั่นมึงคิดเอง แต่งเอง หรือลอกคนอ่ืนมาจดน่ะ 
ฟังกี่ทีแม่งก็ตลก มึงไมน่่าเข้ารอบสิบหก 
เพราะเดี๋ยวแหวนมึง ฟังไว้ ระวงัจะโดนกูตบ 

ในตัวอย่างที่ 265 คนแรปวิพากษ์วิจารณ์คู่แข่งโดยใช้คำที่มีความหมายเชิงลบเกี่ยวกับการ 
แรปกล่าวถึงคำแรปของคู่แข่ง ดังปรากฏคำแรปว่า “ลอกคนอ่ืนมาจด” นอกจากนี้ คนแรปยัง 
อุปลักษณ์เปรียบการแรปของคู่แข่งเป็นสิ่งไร้ค่า ดังปรากฏคำแรปว่า “ไรม์โง่ ๆ เน่าในของมึง” กลวิธี
ดังกล่าวช่วยชี้ให้ผู้ชมเห็นถึงข้อด้อยของคู่แข่งเพ่ือโน้มน้าวให้ผู้ชมเห็นว่าคู่แข่งไม่เหมาะสมกับการเป็น
แรปเปอร์ผู้ชนะ 

ตัวอย่างที ่266 มึงไม่ได้เรียนก่อนโต มึงเลยไม่คิดก่อนโฟลว์ 
คิดว่าแรปมึงดีแล้ว มงึไปเลิกโงก่่อนโย 

ในตัวอย่างที่ 266 คนแรปใช้คำที่มีความหมายเชิงลบเกี่ยวกับความบกพร่องทางสติปัญญา 
เพ่ือวิพากษ์วิจารณ์คู่แข่ง ดังปรากฏคำแรปว่า “มึงไปเลิกโง่ก่อนโย” 

ตัวอย่างที ่267 ไปขอโทษวไีอพี ไปกราบตนีคนดูที่หน้าเวที 
เพราะแรปสดมึงน่ะยังไม่ม ี

ตัวอย่างที ่268 และไรม์ของมึงนะ่ มันโคตรขยะ 
แรปยังไม่สัมผัสสระเหมือนอย่างสวะมนัเสียเวลาหวะ 
โย่ น้ำลายมงึกระเด็นเปื้อนไมค์กูเหนอะหนะ  
มึงคิดจะชนะกู กูว่ามึงฝันไปเถอะจ้ะ 
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ในตัวอย่างที่ 267 และตัวอย่างที่ 268 คนแรปปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับการ
แรป ดังปรากฏคำแรปว่า “เพราะแรปสดมึงน่ะยังไม่มี” และ “แรปยังไม่สัมผัสสระ” เนื่องจากคนแรป
ต้องการวิพากษ์วิจารณ์ว่าคู่แข่งขาดทักษะการแรปด้นสดและการแรปแบบมีสัมผัสคล้องจอง ซึ่งล้วน
เป็นทักษะที่สำคัญในการแรป 

นอกจากนี้ คนแรปยังใช้การอุปลักษณ์เพ่ือวิพากษ์วิจารณ์คู่แข่ง ตัวอย่างเช่น 

ตัวอย่างที ่269 /khuaj0/ และมึงอย่าพึ่งลำพอง 
จะไปออกไมค์ทองคำ แต่ยงัออกไรม์เหมือนขี้ในลำคลอง 
และหากเกรียนมา กูจะตบให้สาสม 
ข้อหาที่เป็นแค่น้ำฝักบัว แต่เสือกยังมาเทียบกับห่าฝน 
เอ โย่และกูไม่พอใจตั้งแต่ปีก่อนที่ไอ้เห้ียนี่เข้ารอบเพราะตลกแดก 
มึงเหมือนอยากมาเกลือกกลั้วกับพลอยกับเพชร ทั้งที่มึงเป็นแค่เศษกระจกแตก ไอ้เห้ีย 

ในตัวอย่างที่ 269 คนแรปวิพากษ์วิจารณ์คู่แข่งโดยใช้อุปลักษณ์เปรียบคู่แข่งเป็นของเสีย ของ
ไร้ค่า ดังปรากฏคำว่า “ออกไรม์เหมือนขี้ในลำคลอง” และ “ทั้งที่มึงเป็นแค่เศษกระจกแตก” 
นอกจากนี้คนแรปยังใช้อุปลักษณ์เปรียบคู่แข่งเป็นสิ่งไร้อานุภาพ ดังปรากฏคำแรปว่า “ข้อหาที่เป็นแค่
น้ำฝักบัว” ทั้งนี้คนแรปยังแสดงให้ผู้ชมเห็นข้อด้อยของคู่แข่งชัดเจนยิ่งขึ้น โดยอุปลักษณ์ตนเองเป็นสิ่ง
ที่มีค่าและมีอานุภาพ ดังปรากฏคำแรปว่า “แต่เสือกยังมาเทียบกับห่าฝน” และ “มึงเหมือนอยากมา
เกลือกกลั้วกับพลอยกับเพชร” 

ตัวอย่างข้างต้นแสดงให้เห็นว่าคนแรปวิพากษ์วิจารณ์คู่แข่งโดยใช้กลวิธีทางภาษาต่าง ๆ อาทิ 
การใช้คำที่มีความหมายเชิงลบ การใช้คำหยาบ การใช้อุปลักษณ์ การวิพากษ์วิจารณ์ดังกล่าวเป็น
วิธีการแสดงให้เห็นข้อด้อยของคู่แข่งลง และชี้ให้ผู้ชมเห็นว่าลักษณะของคู่แข่งไม่มีความเหมาะสม 
กล่าวอีกนัยหนึ่งคือคนแรปใช้กลวิธีดังกล่าวเพ่ือโน้มน้าวให้ผู้ชมเห็นว่าตนมีลักษณะที่เหมาะสมและ
ตัดสินให้ตนเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะ เพราะหากพิจารณาแล้วการบริภาษด้วยคำหยาบคายอย่างเดียวอาจ
ไม่เพียงพอ แต่น่าจะเป็นกลวิธีสำคัญในการลดทอนกำลังใจคู่แข่ง ในขณะเดียวกันการวิพากษ์วิจารณ์ก็
ยิ่งช่วยให้เห็นความเหมาะสมของคนแรป และความไม่เหมาะสมของคู่แข่งได้กระจ่างข้ึน 

5.1.6 แรปเปอร์รักษาวัฒนธรรมเฉพาะกลุ่ม 
แรปเปอร์เป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมฮิปฮอปซึ่งมีต้นกำเนิดมาจากประเทศสหรัฐอเมริกา 

เมื่อการแรปเข้ามาสู่ประเทศไทย ก็เกิดการปรับเปลี่ยนและดัดแปลงพอสมควร โดยเฉพาะภาษาใน
การแรปที่ต้องเปลี่ยนมาใช้ภาษาไทยเป็นหลัก จากเดิมซึ่งเป็นการแรปด้วยภาษาอังกฤษ อย่างไรก็ตาม 
แรปเปอร์ไทยยังคงรักษาลักษณะบางประการของวัฒนธรรมเดิมเอาไว้ เช่นเดียวกับการดวลแรปสด
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ไทย คนแรปพยายามแสดงให้ผู้ชมเห็นลักษณะวัฒนธรรมฮิปฮอปในประเทศสหรัฐอเมริกา โดยการใช้
กลวิธีทางภาษาต่าง ๆ 

จากการวิเคราะห์พบว่ากลวิธีทางภาษาที่คนแรปใช้นำเสนออัตลักษณ์ “แรปเปอร์ รักษา
วัฒนธรรมเฉพาะกลุ่ม” แบ่งเป็น 4 กลวิธี ได้แก่ 1) การใช้คำสมญานาม 2) การใช้ภาษาอังกฤษ 3) 
การใช้เสียงประกอบจังหวะ และ 4) การใช้สัมผัสคล้องจองในตำแหน่งท้ายวรรค 

5.1.6.1 การใช้คำสมญานาม 
คำสมญานาม ซึ่งวงการแรปใช้คำว่า เอเคเอ (AKA, also known as) หมายถึง ชื่อที่ใช้เรียก

แรปเปอร์ เพ่ือแสดงถึงความเป็นส่วนหนึ่งของวงการแรป ตัวอย่างเช่น Marshall Bruce Mathers III 
มีสมญานามว่า Eminem Calvin Cordozar Broadus Jr. มีสมญานามว่า Snoop Dogg Onika 
Tanya Maraj-Petty มีสมญานามว่า Nicki Minaj เป็นต้น 

ตัวอย่างที ่270 บีคิงมาเจอกับเอ็มซีคิง 
รออีกสักแป๊บจะลากมึงลงไปยิง 

ตัวอย่างที่ 270 แสดงให้เห็นการใช้คำสมญานามคนแรป คือ “บีคิง” และสมญานามคู่แข่งคือ 
“เอ็มซีคิง” คนแรปใช้คำสมญานามเพ่ือสร้างกลิ่นอายและแสดงให้ เห็นความเป็นแรปเปอร์ รวมถึง
วัฒนธรรมฮิปฮอป 

5.1.6.2 การใช้ภาษาอังกฤษ 
เนื่องจากวัฒนธรรมฮิปฮอป มีต้นกำเนิดมาจากประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งใช้ภาษาอังกฤษใน

การสื่อสาร ดังนั้นการแรปในจุดเริ่มต้นจึงใช้ภาษาอังกฤษ ต่อมาเมื่อการแรปเริ่มแพร่หลายไปยัง
ประเทศต่าง ๆ ก็เกิดการแรปในภาษาอ่ืน ๆ อย่างไรก็ตาม ภาษาอังกฤษยังคงมีอิทธิพลต่อการแรปอยู่
พอสมควร เช่นเดียวกับการแรปในภาษาไทย ภาษาอังกฤษก็มีอิทธิพลและปรากฏในคำแรปภาษาไทย
อยู่เสมอ ในการดวลแรปสดไทย คนแรปก็ใช้ภาษาอังกฤษในการคำแรปเช่นกัน ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่271 โย่ โย่ มาเต้อฟัคกิ้งราฟา /jet3/ แหม่ โย่ อ้า 
ไรมก์ูโคตรเก๋าแล้วกูก็มาแบบเผาแผด  
ทำหน้าโคตรอับเฉาหรือเมียเขานั้นเหงา/tɛːt1/ 
ก็วัดระดับไรมแ์นน่อนมึงไม่ได้แดก  
เพราะเดี๋ยวกูจะสั่งสอนมึงให้รู้/hiː4/รู/้tɛːt1/อะ 

ตัวอย่างที่ 271 แสดงให้เห็นการใช้ภาษาอังกฤษ เพ่ือสร้างกลิ่นอายของวัฒนธรรมฮิปฮอปต้น
กำเนิด ดังปรากฏคำแรปว่า “มาเต้อฟัคก้ิง” (motherfucking) ซึ่งเป็นคำหยาบภาษาอังกฤษที่ใช้สบถ
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ระบายอารมณ์หรือด่าทอมักพบในคำแรปภาษาอังกฤษ และคำว่า “ไรม์” ( rhyme) ซึ่ งใน
ภาษาอังกฤษหมายถึงการสัมผัสคล้องจอง แต่ในวงการแรป คำนี้เป็นคำเฉพาะกลุ่มท่ีหมายถึงคำแรป 

5.1.6.3 การใช้เสียงประกอบจังหวะ 
ก่อนเริ่มแรปหรือระหว่างการแรป แรปเปอร์มักจะเปล่งเสียงออกมาให้สอดคล้องกับจังหวะ

ดนตรีประกอบการแรป เช่น โย่ อ้า เย้ เป็นต้น ลักษณะเช่นนี้ก็ปรากฏในการดวลแรปสดไทยเช่นกัน 
ตัวอย่างเช่น 

ตัวอย่างที ่272 กางเกงกูใหม่สัตว์ พี่แม่งโคตรเท่ 
โอ้ โย่ ๆ ๆ  
โย่ ถ้ามึงอยากจะเดือด เดี๋ยวกูจะจัดให้  
โย่ เฮ้ยสัตว์มองควยไรอะ 

ตัวอย่างที่ 272 แสดงให้เห็นการใช้เสียงประกอบจังหวะ ได้แก่ โอ้ (oh!) และ โย่ (Yo!) ซึ่ง
เสียงเหล่านี้ปรากฏในวัฒนธรรมต้นกำเนิดเช่นกัน 

5.1.6.4 การใช้สัมผัสคล้องจองในตำแหน่งท้ายวรรค 
ลักษณะสำคัญของการแรปที่ปรากฏในวัฒนธรรมต้นกำเนิดคือการใช้สัมผัสคล้องจองใน

ตำแหน่งท้ายวรรค คนแรปจึงใช้สัมผัสคล้องจอง ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่273 ชื่อว่าพีคล็อกกูฟังแล้วฮาด ี
ที่มึงชื่อว่าพี เพราะมึงมันลูกทรพี 
จิ๋มของแม่มึงคงร้อนดั่งเป็นไฟทีไ่หม้มอด 
เพราะมึงโดนนรกส่งมาผุดในช่องคลอด 
กูอะมีเกลียวแต่ไม่ให้มึงมาปีน 
มึงมันอยู่ไม่นิง่เสือกแกว่งหน้ามาหาส้นตีน 
ดาเมจมึงน้อยนิด คิดว่าทา้กะคนอย่างกู 
อาวุธมึงปนืฉีดนำ้ แต่กูระเบิดปรมาณู 

ตัวอย่างที่ 273 แสดงให้เห็นการใช้สัมผัสคล้องจองในตำแหน่งท้ายวรรคในคำแรป ลักษณะ
เช่นนี้เองท่ีปรากฏในวัฒนธรรมต้นกำเนิด และมีอิทธิพลต่อการแรปในการดวลแรปสดไทยเช่นกัน 

ลักษณะข้างต้นน่าจะเป็นลักษณะสำคัญที่ถ่ายทอดมาจากวัฒนธรรมฮิปฮอปต้นกำเนิด 
เนื่องจากลักษณะดังกล่าวสามารถพบได้ในแรปเปอร์ในประเทศสหรัฐอเมริกา ดังตัวอย่าง 
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ตัวอย่างที ่274 You know I'm mobbin' with the D.R.E. (Yeah, yeah, yeah) 
… 
Blaze that shit up, nigga... yeah 'Sup Snoop? 
Top Dogg, bite 'em all, nigga, burn that shit up 
D-P-G-C, my nigga, turn that shit up 
C-P-T, L-B-C, yeah, we hookin' back up 
And when they bang this in the club, baby, you got to get up 

Thug niggas, drug dealers, yeah, they givin' it up 
Lowlife, yo' life, boy, we livin' it up 
Takin' chances while we dancin' in the party fo' sho' 
Slip my hoe a 44 when she got in the back do' 
Bitches lookin' at me strange but you know I don't care 
Step up in this motherfucker just a-swingin' my hair 

ตัวอย่างที่ 274 เป็นส่วนหนึ่งของเนื้อเพลงแรปชื่อว่า “The Next Episode” ของแรปเปอร์
ในประเทศสหรัฐอเมริกา 2 คน คือ Dr. Dre หรือชื่อจริงคือ Andre Romelle Young และ Snoop 
Dogg หรือชื่อจริงคือ Calvin Cordozar Broadus Jr. จะสังเกตได้ว่าแรปเปอร์ทั้งสองคนก็ใช้คำ
สมญานามแทนชื่อจริงซึ่งแสดงให้เห็นตัวตนในฐานะแรปเปอร์ และเมื่อพิจารณาจากเนื้อเพลงจะพบว่า
มีการใช้เสียงประกอบจังหวะ ได้แก่ “Yeah” และ “Yo” อีกท้ังยังมีการใช้สัมผัสคล้องจองในตำแหน่ง
ท้ายวรรคด้วยเช่นกัน 

นอกจากนี้ หากพิจารณาเพ่ิมเติมจากวัฒนธรรมฮิปฮอปในประเทศอ่ืน ๆ ก็จะพบว่ามีลักษณะ
เหล่านี้อยู่ด้วยเช่นกัน การปรากฏลักษณะฮิปฮอปเหล่านี้แสดงให้เห็นการถ่ายทอดลักษณะบาง
ประการของวัฒนธรรมฮิปฮอป และผู้ที่รับวัฒนธรรมก็เลือกที่จะรักษาลักษณะเหล่านั้นไว้ ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่275 Yo, 好久不见 

(Yo, hǎojiǔ bùjiàn) 

… 

所以那就算了吧让我们共享时间 

(suǒyǐ nà jiùsuànle ba ràng wǒmen gòngxiǎng shíjiān) 
把烦心事都先留给明天 

(bǎ fánxīn shì dōu xiān liú gěi míngtiān) 

oh baby, 今晚我们都忘记过去 

(oh baby, jīn wǎn wǒmen dōu wàngjì guòqù) 
把记忆点都加湿过滤 

(bǎ jìyì diǎn dōu jiāshī guòlǜ) 
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ตัวอย่างที่ 275 เป็นส่วนหนึ่งของเพลง “Good Night” ของแรปเปอร์ในประเทศสาธารณรัฐ
ประชาชนจีน คือ Lil Ghost หรือชื่อจริงคือ หวังหลินข่าย (王琳凯) จะสังเกตได้ว่าแรปเปอร์คน
ดังกล่าวใช้สมญานามเพ่ือแสดงตัวตนในฐานะแรปเปอร์ การใช้คำว่า “Lil” ในคำสมญานาม แสดงให้
เห็นอิทธิพลของลักษณะการตั้งสมญานามจากแรปเปอร์ในประเทศสหรัฐอเมริกาอย่างเห็นได้ชัด 
นอกจากนี้ หากพิจารณาจากเนื้อเพลงจะพบว่ามีการใช้ภาษาอังกฤษ คือ “Oh baby” การใช้เสียง
ประกอบจังหวะ คือ “Yo” และการใช้สัมผัสคล้องจองในตำแหน่งท้ายวรรค 

การแสดงตัวอย่างข้างต้นแสดงให้เห็นว่าลักษณะบางประการที่แรปเปอร์ใช้นำเสนอความเป็น
วัฒนธรรมฮิปฮอปในการดวลแรปสดไทยนั้นได้รับอิทธิพลมาจากแรปเปอร์ในประเทศสหรัฐอเมริกาซึ่ง
เป็นต้นกำเนิดของวัฒนธรรมฮิปฮอป และลักษณะเหล่านั้นก็น่าจะเป็นลักษณะสำคัญที่แรปเปอร์ใช้
เพ่ือแสดงตัวตนในฐานะแรปเปอร์ ดังจะเห็นได้ว่าลักษณะดังกล่าวก็ปรากฏอยู่ในวัฒนธรรม  
ฮิปฮอปของประเทศอ่ืนด้วยเช่นกัน 

จากการวิเคราะห์ข้างต้นพบว่าคนแรปนำเสนออัตลักษณ์ผ่านกลวิธีทางภาษาต่าง ๆ ใน
บางครั้งคนแรปอาจจะเลือกใช้กลวิธีทางภาษาหลาย ๆ กลวิธีมาช่วยนำเสนออัตลักษณ์ใดอัตลักษณ์
หนึ่ง หรืออาจจะนำเสนออัตลักษณ์ต่าง ๆ ไปพร้อมกันก็ได้ เนื่องจากอัตลักษณ์ดังกล่าวมีความ
สอดคล้องกันดังจะอธิบายในหัวข้อต่อไป 

5.2 การนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ในการดวลแรปสดไทย 
เมื่อพิจารณาบริบทการใช้ภาษาที่วิเคราะห์โดยใช้แนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสารจะ

พบว่าอัตลักษณ์แรปเปอร์ในการดวลแรปสดไทยมีความสอดคล้องสัมพันธ์กับบริบทการใช้ภาษา ใน
หัวข้อนี้ ผู้วิจัยจะแสดงให้เห็นว่า “อัตลักษณ์แรปเปอร์” ทั้งหมดข้างต้น มีความสัมพันธ์สอดคล้องกัน
อย่างไร รวมทั้งแสดงให้เห็นว่าถูกนำเสนอออกมาเพ่ืออะไรและอย่างไร โดยแบ่งเป็น 2 ประเด็น ได้แก่ 
1) อัตลักษณ์แรปเปอร์ในฐานะ  “คนแรป” กับอัตลักษณ์แรปเปอร์ในฐานะ “คู่แข่ง” และ  
2) อัตลักษณ์แรปเปอร์มีอิทธิพลต่อการตัดสินแรปเปอร์ผู้ชนะ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

5.2.1 อัตลักษณ์แรปเปอร์ในฐานะ “คนแรป” กับอัตลักษณ์แรปเปอร์ในฐานะ "คู่แข่ง” 
แรปเปอร์ในงานวิจัยนี้หมายถึงผู้ร่วมเหตุการณ์สื่อสารที่สื่อสารโดยการแรป แต่ด้วยการดวล

แรปสดไทยเป็นการแข่งขันที่แรปเปอร์ผลัดกันแรป ผู้วิจัยจึงต้องแบ่งแรปเปอร์ออกเป็น 2 ฝ่ายตาม
รอบการแข่งขัน ได้แก่ “คนแรป” ซึ่งหมายถึงแรปเปอร์ที่กำลังแรปอยู่ และ “คู่แข่ง” ซึ่งหมายถึง 
แรปเปอร์ที่กำลังรอให้ถึงรอบการแรปของตน เพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมายการสื่อสารในการเป็นแรปเปอร์
ผู้ชนะ นอกจากแรปเปอร์ทั้งสองฝ่ายจะพยายามนำเสนออัตลักษณ์ให้ผู้ชมชื่นชอบแล้ว แรปเปอร์ทั้ง
สองฝ่ายยังพยายามโต้ตอบและต่อรองการนำเสนออัตลักษณ์ของแต่ละฝ่ายด้วยเช่นกัน 
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ดังแสดงผลการวิเคราะห์พร้อมแสดงหลักฐานทางเชิงประจักษ์ไว้แล้วข้างต้นว่าคนแรป
พยายามประกอบสร้างความหมายของตัวเองเป็น 6 ประเด็น ได้แก่ 1) แรปเปอร์มีทักษะในการแรป 
2) แรปเปอร์มีทักษะและปฏิภาณทางภาษา 3) แรปเปอร์มีศักดิ์ศรี 4) แรปเปอร์ท้าทายกฎเกณฑ์และ
แบบแผน 5) แรปเปอร์เป็นนักวิพากษ์วิจารณ์ และ 6) แรปเปอร์รักษาวัฒนธรรมเฉพาะกลุ่ม และเมื่อ
พิจารณาการปฏิสัมพันธ์ระหว่างแรปเปอร์ทั้งสองฝ่ายจะพบว่าคนแรปพยายามนำเสนอว่าตนมี  
“อัตลักษณ์แรปเปอร์” ในขณะเดียวกันก็พยายามปฏิเสธว่าคู่แข่งไม่มี  “อัตลักษณ์แรปเปอร์” เพ่ือ
แสดงให้เห็นว่าคู่แข่งไม่ใช่แรปเปอร์ ดังตัวอย่าง 

ตัวอย่างที ่276 แรปเปอร์ 1 

/hiː4/เหม็น ๆ /hiː4/เมียของมึงเหม็น ๆ 
โกงเห็น ๆ โกงเห็น ๆ รอบยี่สิบสี่ได้มาเนี่ยแม่งโกงเห็น ๆ 
เอาให้รู้ ใครว่าเจ๋ง หัวมึงก็เริ่มเหวง ๆ ย่ะ 
ดูมากี่ทีโอ๊ยพี่มิ้งไม่เห็นเจ๋ง 
หมาป่าเห้ียไร ทำไมมันร้องเอ๋ง ๆ 
โย่ โย ่
เอาผงธุลีมึงไปขายมงึก็ไม่ได้ซักแบงค์เดียว 
ไม่เอาพี่มิ้งเค้าโหดไอ้เห้ีย โหดจนไม่ได้เป็นแชมป์เรียล ไอ้สตัว ์

ในตัวอย่างที่ 276 แรปเปอร์ 1 อยู่ในฐานะคนแรปพยายามนำเสนอว่าตนมีสถานภาพสูงกว่า
แรปเปอร์ 2 ซึ่งกำลังอยู่ในฐานะคู่แข่ง โดยใช้คำหยาบ คำเพ่ือเพ่ิมหรือลดสถานภาพ และอุปลักษณ์ให้
คู่แข่งเป็นสุนัขที่ถูกกระทำ เพ่ือนำเสนออัตลักษณ์ “แรปเปอร์มีศักดิ์ศรี” อีกทั้งยังใช้คำที่มีความหมาย
เชิงลบเกี่ยวกับการแรป และคำปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงบวกเกี่ยวกับการแรป เพ่ือแสดงให้ผู้ชม
เห็นว่าคู่แข่งไม่มีความสามารถอีกด้วย การใช้ภาษาดังกล่าวจึงแสดงให้เห็นว่าคนแรปพยายามปฏิเสธ
ว่าคู่แข่งไม่มีอัตลักษณ์ “แรปเปอร์มีทักษะในการแรป” 

ตัวอย่างที ่277 แรปเปอร์ 2 
กูเป็นแชมป์ทยีูแอล มึงควรรู้ไว้ไอ้สัตว์ เอ้ เอ้ 
เอ้ เอ้ เอ้ เอ้ 
กูมาแสดงของมึงมาแสดงขี ้
แรปทื่อ ๆ ไม่มีความคม อย่าพน่เอาลมมาแทงพี ่
อยากจะดังมึงเลยต้องโหวตตัวเอง แบบนี้กูแอนตี้ 
ตอนมึงแรปเหมือนไอค้อกแค้ก ควรให้แรปเอกมาแทนที ่
เออะ ท่าทางของมึงแค่ดูเหมือนเป็น 
แต่เป็นแค่วอนนาบี ไม่มีความเก๋า หรือเก่งเหมือนเพลง 
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อย่าคิดว่าเอ็งมันเหนือเพราะในวงการมีคนเหนือเอ็ง 
อย่าหลงอย่าเหลิงอย่าอวดลำพอง เอ็งเป็นแค่ของเหลือเดน 

ในตัวอย่างที่ 277 แรปเปอร์ 2 เปลี่ยนฐานะจากคู่แข่งมาเป็นคนแรปและพยายามนำเสนอว่า
ตนมีปฏิภาณทางภาษาโดยหักล้างถ้อยคำของคู่แข่งที่กล่าวไว้ในตัวอย่างที่ 276 ว่า “ไม่เอาพ่ีมิ้งเค้า
โหดไอ้เหี้ย โหดจนไม่ได้เป็นแชมป์เรียล ไอ้สัตว์” หมายถึงว่าคนแรปไม่มีความสามารถพอที่จะเป็น
แรปเปอร์ผู้ชนะในรายการแข่งขันรายการหนึ่ง อย่างไรก็ตาม คนแรปนำถ้อยคำดังกล่าวมาหักล้างว่า 
“กูเป็นแชมป์ทียูแอล มึงควรรู้ไว้ไอ้สัตว์” หมายถึงว่าคนแรปมีความสามารถและได้รับการยอมรับให้
เป็นแรปเปอร์ผู้ชนะในรายการแข่งขันอีกรายการหนึ่ง 

นอกจากนี้ คนแรปยังตอบโต้การนำเสนออัตลักษณ์ของคู่แข่งโดยใช้อุปลักษณ์เปรียบคู่แข่ง
เป็นของเสีย ของเหลือใช้ และใช้คำที่มีความหมายเชิงลบร่วมกับการปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงบวก
เกี่ยวกับการแรปเมื่อกล่าวถึงคู่แข่ง เพ่ือแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าคู่แข่งมีสถานภาพต่ำกว่าตนและไร้
ความสามารถ การใช้ภาษาดังกล่าวจึงแสดงให้เห็นว่าคนแรปพยายามนำเสนออัตลักษณ์ “แรปเปอร์มี
ทักษะในการแรป” และ “แรปเปอร์มีทักษะปฏิภาณทางภาษา” ในขณะเดียวกันคนแรปก็ปฏิเสธว่า
คู่แข่งไม่มีอัตลักษณ์ “แรปเปอร์มีทักษะในการแรป” ขาดอัตลักษณ์ “แรปเปอร์มีทักษะและปฏิภาณ
ทางภาษา” และไม่มีอัตลักษณ์ “แรปเปอร์มีศักดิ์ศรี” 

การใช้ภาษาดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าแรปเปอร์ 2 ไม่ยอมรับการนำเสนออัตลักษณ์ของ 
แรปเปอร์ 1 ด้วยเหตุนี้  แรปเปอร์ 2 จึงพยายามนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์และปฏิเสธการ
นำเสนออัตลักษณ์ของแรปเปอร์ 1 การปฏิเสธนี้จึงถือเป็นการปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนแรปและคู่แข่ง
เพ่ือสร้างการเปรียบเทียบให้ผู้ชมเห็นว่าคนแรปดีกว่า มีความเหมาะสมที่จะเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะ 
ในขณะที่คู่แข่งไม่มีความเหมาะสม และไม่มีคุณสมบัติของความเป็นแรปเปอร์ จึงไม่สามารถเป็น  
แรปเปอร์ผู้ชนะได้ 

จากที่กล่าวมาข้างต้นจึงสรุปได้ว่าอัตลักษณ์แรปเปอร์ในฐานะ “คนแรป” ตรงข้ามกับ 
อัตลักษณ์แรปเปอร์ในฐานะ “คู่แข่ง” โดยคนแรปจะพยายามนำเสนอว่าตนมีอัตลักษณ์แรปเปอร์ที่พึง
ประสงค์ ในขณะเดียวกันก็จะใช้ภาษาปฏิเสธว่าคู่แข่งไม่มีอัตลักษณ์แรปเปอร์ทีพึ่งประสงคไ์ปพร้อมกัน 
เนื่องจากในระหว่างการแข่งขัน คนแรปไม่ได้มองว่าคู่แข่งเป็นแรปเปอร์ การปฏิสัมพันธ์นี้จึงแสดงให้
เห็นการปฏิเสธและต่อรองระหว่างคนแรปและคู่แข่ง ในขณะที่ผู้ชมจะเลือกยอมรับการนำเสนอ 
อัตลักษณ์แรปเปอร์ของฝ่ายใดนั้นก็ขึ้นอยู่กับผู้ชมเอง และการยอมรับนั้นก็น่าจะแสดงออกผ่านการ
ตัดสินเลือกว่าแรปเปอร์ฝ่ายใดเป็นผู้ชนะ 

การปฏิสัมพันธ์ระหว่าง “คนแรป” และ “คู่แข่ง” นี้ แสดงให้เห็นว่า “อัตลักษณ์แรปเปอร์” 
ที่ได้กล่าวไว้ข้างต้นถือเป็นลักษณะของแรปเปอร์ที่พึงประสงค์ ในขณะที่อัตลักษณ์ที่ตรงกันข้ามกับ 
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อัตลักษณ์เหล่านั้นก็กลายเป็นลักษณะของแรปเปอร์ที่ไม่พึงประสงค์ อัตลักษณ์จึงเปรียบเสมือนเป็น
เครื่องมือที่คนแรปใช้เพ่ือชัยชนะในการแข่งขัน ในประเด็นถัดไป ผู้วิจัยจะอธิบายว่าอัตลักษณ์ทำ
หน้าที่เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพ และช่วยให้คนแรปชนะการแข่งขันได้อย่างไร  

5.2.2 อัตลักษณ์แรปเปอร์มีอิทธิพลต่อการตัดสินแรปเปอร์ผู้ชนะ 
แม้ผู้จัดการแข่งขันอ้างว่าในการดวลแรปสดไทยไม่มีเกณฑ์การตัดสินแรปเปอร์ผู้ชนะที่ชัดเจน 

ผู้ชมจะเลือกลงคะแนนเพ่ือตัดสินให้แรปเปอร์ที่ตนชื่นชอบเป็นผู้ชนะ (กันดิศ ป้านทอง, 2559) แต่
ผู้วิจัยเห็นว่าเกณฑ์การตัดสินสามารถวิเคราะห์ได้จากปัจจัยที่ทำให้เกิดความความชื่นชอบนั้น และ
หลักฐานเชิงประจักษ์ที่สามารถนำมาวิเคราะห์ได้ก็คือภาษาที่แรปเปอร์ใช้ในการดวลแรปสดไทย 
เนื่องจากจุดมุ่งหมายการสื่อสารคือการเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะคอยกำหนดการใช้ภาษาของแรปเปอร์ 
ตราบใดที่แรปเปอร์ทราบดีว่าผู้ชมจะเลือกแรปเปอร์ผู้ชนะจากความชื่นชอบ และเพ่ือให้บรรลุ
จุดมุ่งหมายการสื่อสารนั้น แรปเปอร์ก็ย่อมจะใช้ภาษาเพ่ือให้ผู้ชมชื่นชอบและยอมรับตน ทั้งนี้ การใช้
ภาษาดังกล่าวเป็นการนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ตามที่ได้แสดงการวิเคราะห์ไว้แล้ว ด้วยเหตุนี้ จึง
สรุปได้ว่าอัตลักษณ์ต่าง ๆ ที่แรปเปอร์พยายามนำเสนอต่อผู้ชมเป็นปัจจัยที่ทำให้ผู้ชมสนใจ ชื่นชอบ 
ชื่นชม นับถือ หรือยกย่องแรปเปอร์ และตัดสินให้แรปเปอร์คนนั้นเป็นผู้ชนะในที่สุด 

ลักษณะความสัมพันธ์ข้างต้นจึงแสดงให้เห็นว่าเดิมคนในวัฒนธรรมฮิปฮอปน่าจะมีความคิด
ร่วมกันอยู่ก่อนแล้วว่าแรปเปอร์ต้องมีลักษณะอย่างไร ผู้ชมอาจจะใช้ลักษณะเหล่านี้เป็นเกณฑ์การ
ตัดสินความเหมาะสมในการเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะ และเมื่อเกิดการแข่งขัน คนแรปจึงพยายามใช้ภาษา
เพ่ือนำเสนอลักษณะดังกล่าวออกมา กลายเป็นลักษณะของการนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์เพ่ือ
ตอบสนองความคิดเดิม จนกระทั่ง แรปเปอร์หลายคนต่างก็นำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ออกมาใน
ลักษณะเดียวกัน อัตลักษณ์แรปเปอร์จึงน่าจะเริ่มกลายเป็นเกณฑ์ท่ีใช้ในการตัดสินไปโดยปริยาย 

นอกจากนี้ บรรทัดฐานการตีความและการปฏิสัมพันธ์ก็มีส่วนสำคัญในการกำหนดการใช้
ภาษาของแรปเปอร์ซึ่งส่งผลต่อการนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ในการดวลแรปสดไทยด้วยเช่นกัน 
หากพิจารณาอัตลักษณ์ที่แรปเปอร์นำเสนอจะพบว่ามีอัตลักษณ์ที่สื่อถึงคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตาม
บรรทัดฐานของสังคมทั่วไป 3 อัตลักษณ์ ได้แก่ “แรปเปอร์มีทักษะในการแรป” “แรปเปอร์มีทักษะ
และปฏิภาณทางภาษา” และ “แรปเปอร์มีศักดิ์ศรี” กล่าวคือ อัตลักษณ์ “แรปเปอร์มีทักษะในการ
แรป” และ “แรปเปอร์มีทักษะและปฏิภาณทางภาษา” แสดงให้เห็นทักษะความสามารถของ 
แรปเปอร์ ส่วนอัตลักษณ์ “แรปเปอร์มีศักดิ์ศรี” ก็แสดงให้เห็นการได้รับการยอมรับจากผู้อ่ืน ดังนั้น 
อัตลักษณ์ที่พึงประสงค์จะถือเป็นปัจจัยที่ทำให้ผู้ชมชื่นชอบตามที่กล่าวไว้ข้างต้นก็คงไม่ผิดเท่าไรนัก 

สำหรับอัตลักษณ์ “แรปเปอร์ท้าทายกฎเกณฑ์และแบบแผน” และ “แรปเปอร์เป็นนัก
วิพากษ์วิจารณ์” ก็เป็นอีกปัจจัยที่ทำให้ผู้ชมชื่นชอบ หากพิจารณาด้วยบรรทัดฐานการตีความและการ
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ปฏิสัมพันธ์ในการดวลแรปสดไทยที่ต่างจากบรรทัดฐานในบริบทสังคมทั่วไป กล่าวคือในการดวลแรป
สดไทยแรปเปอร์สามารถใช้ภาษาได้อย่างอิสระ สามารถบริภาษ ด่าทอ ตลอดจนวิพากษ์วิจารณ์กันได้
โดยที่จะไม่ถือโทษโกรธเคืองกันและไม่นับเป็นจริงเป็นจังหลังการแข่งขันจบลง แม้การใช้ภาษา
ลักษณะดังกล่าวจะแสดงถึงความรุนแรง แต่ผู้ร่วมเหตุการณ์สื่อสารทุกฝ่ายต่างก็ยอมรับและอนุญาต
ให้แรปเปอร์ใช้ภาษาลักษณะดังกล่าวได้ 

ด้วยบรรทัดฐานการปฏิสัมพันธ์และการตีความที่เอ้ือให้แรปเปอร์สามารถแสดงความรุนแรง
ออกมาทางภาษาได้อิสระกว่าการใช้ภาษาในบริบทสังคมทั่วไป แรปเปอร์จึงใช้ภาษาที่มีความรุนแรง
เพ่ือปลดปล่อยอารมณ์และสื่อสารอย่างตรงไปตรงมา เหตุผลดังกล่าวสอดคล้องกับคำสัมภาษณ์ของ
แรปเปอร์ในสื่อต่าง ๆ แรปเปอร์มักจะกล่าวอ้างเหตุผลในการใช้ภาษาที่ ค่อนข้างรุนแรงว่า “พอมัน
ต้องระบายความอัดอ้ัน มันเลยทำให้ต้องหยิบภาษาที่มันดูรุนแรงมีน้ำหนัก... คำทั่วไปจะไม่ได้อารมณ์
แบบที่คำหยาบมันทำได้” (Hockhacker, 2562) เช่นเดียวกับผู้ชมซึ่งอยู่ในวัฒนธรรมเดียวกัน ผู้ชม
ต่างเห็นพ้องกับเหตุผลดังกล่าว ด้วยเหตุนี้ การแสดงความรุนแรงออกมาทางภาษาจึง เป็นการท้าทาย
กฎเกณฑ์และแบบแผน อีกทั้งยังถือเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ทำให้ผู้ชมชื่นชอบและเป็นเกณฑ์ในการตัดสิน
หาแรปเปอร์ผู้ชนะเช่นกัน 

ไม่เพียงเท่านั้น การใช้ภาษาที่รุนแรงเพ่ือปลดปล่อยอารมณ์ยังพบได้บริบทการสื่อสารอ่ืนอีก
ด้วย ตัวอย่างเช่นในงานวิจัยของสมบัติ สมศรีพลอย (2559) เพลงพ้ืนบ้านที่เป็นกลอนแดงมีการใช้
ภาษาที่หยาบคายและรุนแรง แต่ผู้คนกลับยอมรับได้เนื่องจากเป็นวัฒนธรรมการใช้ภาษาในบริบท
ดังกล่าว สิ่งนี้จึงแสดงให้เห็นว่ากลอนแดงเป็นพ้ืนที่ปลดปล่อยสัญชาตญาณความดิบเถื่อนของมนุษย์  
ดังตัวอย่างที่ 278 

ตัวอย่างที่ 278 ช. อีหนูนมเห่ียวปอดแปดไปอย่างลูกกระโปก ตีราคาเสียต๊กกะใจ 
ช. เอาอยา่งนีแ้ม่ร้อยชั่ง   เอากระดอไปจ่อห่างห่างมงึคิดเทา่ใด 
ญ. ให้รางวลัแต่ผูช้ายข้างเดียว  จะแชง่ให้กระเจี๊ยวเห่ียวตลอดไป 
ช. ผู้หญิงทุกคนไม่พน้มีสาม ี  เดี๋ยวเอาขี้เปียกวง/hiː 4/ให้ไปนัง่ร้องไห้ 

ปัจจัยที่สำคัญอีกข้อหนึ่งคือการเป็น “แรปเปอร์ของแท้ (real rapper)” เนื่องจากแรปเปอร์
เป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมฮิปฮอปที่มีต้นกำเนิดมาจากประเทศสหรัฐอเมริกา ถึงแม้ว่าวัฒนธรรม
ดังกล่าวจะปรับเปลี่ยนไปบ้างเมื่อเข้าสู่ประเทศไทย แต่แรปเปอร์ไทยก็ยังรักษาลักษณะบางประการ
เอาไว้ด้วยการปฏิบัติตาม เพ่ือให้แสดงให้เห็นว่าตนมีลักษณะใกล้เคียงวัฒนธรรมฮิปฮอปต้นกำเนิด
มากที่สุด และให้ผู้ อ่ืนพิจารณาว่าตนมีลักษณะของการเป็น “แรปเปอร์ของแท้ (real rapper)”  
ด้วยเหตุนี้ แรปเปอร์จึงพยายามนำเสนออัตลักษณ์ “แรปเปอร์รักษาวัฒนธรรมเฉพาะกลุ่ม” โดยใช้
ภาษา ไม่ว่าจะเป็นการใช้สมญานาม การใช้เสียงประกอบจังหวะ การใช้ภาษาอังกฤษ และการใช้



  168 

สัมผัสคล้องจองในตำแหน่งท้ายวรรค ประกอบกับการแต่งกายหรือการใช้ท่าทางต่าง ๆ ที่แสดงถึง
ความเป็นแรปเปอร์ เช่น การใส่เสื้อผ้ากีฬาหรือเสื้อฮู้ดดี้ (hoodie) การใส่เครื่องประดับ การทำมือ
เป็นสัญลักษณ์ และการเคลื่อนไหวร่างกายไปตามจังหวะดนตรี อนึ่ง ลักษณะเหล่านี้ล้วนเป็นลักษณะ
ที่พบเห็นได้ในวัฒนธรรมฮิปฮอปต้นกำเนิด 

ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบการสื่อสารและการใช้ภาษาเพ่ือนำเสนอ “อัตลักษณ์ 
แรปเปอร์” ข้างต้นแสดงให้เห็นการปฏิสัมพันธ์ระหว่างแรปเปอร์ผู้เป็นเจ้าของอัตลักษณ์และกลุ่มผู้ชม
ซึ่งเป็นสังคมที่แรปเปอร์ต้องการจะนำเสนออัตลักษณ์เหล่านั้นให้รับรู้ และด้วยสังคมดังกล่าวเป็นกลุ่ม
คนที่ยึดถือและสนใจวัฒนธรรมฮิปฮอป บรรทัดฐานที่ปรากฏจึงแตกต่างจากบริบทสังคมทั่วไป อีกทั้ง
จุดมุ่งหมายในการสื่อสารเพ่ือหาแรปเปอร์ผู้ชนะเป็นลักษณะเฉพาะที่สอดคล้องกับการแข่งขันซึ่งเป็น
ประเภทการสื่อสาร แรปเปอร์จึงมุ่งนำเสนอ “อัตลักษณ์แรปเปอร์” เพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมายดังกล่าว 

นอกเหนือไปจากการดวลแรปสดไทย หากพิจารณาในบริบทที่ใหญ่ขึ้นจะพบว่า “อัตลักษณ์
แรปเปอร์” ยังทำหน้าที่เป็นเครื่องมือที่คนแรปใช้เพ่ือนิยามตัวตนให้คนในสังคมรับรู้ว่า “แรปเปอร์
เป็นอย่างไร” และต่อรองกับความคิดของคนในสังคมที่มีต่อแรปเปอร์ ดังจะอธิบายในส่วนถัดไป 

5.3 ความสัมพันธ์ระหว่างอัตลักษณ์แรปเปอร์และความคิดของคนในสังคม 
ในส่วนนี้จะกล่าวถึงความสัมพันธ์ระหว่างอัตลักษณ์แรปเปอร์ในการดวลแรปสดไทยและ

ความคิดของคนในสังคม อิทธิพลของความคิดของคนในสังคมที่มีต่อแรปเปอร์ ส่งผลให้แรปเปอร์อาจ
เลือกยอมรับ ต่อรอง หรือปฏิเสธความคิดเหล่านั้น และนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ออกมาให้สังคม
รับรู้ แม้ว่างานวิจัยนี้จะศึกษาเฉพาะอัตลักษณ์แรปเปอร์ในการดวลแรปสดไทย แต่ตราบใดที่แรปเปอร์
ยังเป็นส่วนหนึ่งของสังคมใหญ่ ความคิดของคนในสังคมก็น่าจะมีอิทธิพลต่อการนำเสนออัตลักษณ์
แรปเปอร์ไม่มากก็น้อย อีกทั้ง การเผยแพร่การดวลแรปสดไทยผ่านทางสื่อออนไลน์ ยิ่งทำให้การ
นำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์กระจายออกไปเป็นวงกว้าง และน่าจะมีผลต่อความคิดของคนในสังคมอยู่
พอสมควร 

ผู้วิจัยจะกล่าวถึงความสัมพันธ์ระหว่างอัตลักษณ์แรปเปอร์ในการดวลแรปสดไทยและ
ความคิดของคนในสังคมเป็น 2 ประเด็นตามลำดับ ได้แก่ 1) ความคิดของคนในสังคมที่มีต่อแรปเปอร์ 
และ 2) บทบาทของอัตลักษณ์แรปเปอร์ในการดวลแรปสดไทยที่มีต่อสังคม 

5.3.1 ความคิดของคนในสังคมที่มีต่อแรปเปอร์ 
หากจะกล่าวถึงความคิดของคนในสังคมที่มีต่อแรปเปอร์ คงต้องพิจารณาตั้งแต่ช่วงที่

วัฒนธรรมฮิปฮอปเข้าสู่สังคมไทย ในช่วงปี พ.ศ. 2520 วัฒนธรรมฮิปฮอปเข้ามาสู่สังคมไทยในรูปแบบ
ของดนตรีฮิปฮอปและการแรป แต่การแรปที่ปรากฏในช่วงนี้ก็ยังคงเป็นเนื้อหาทั่วไป ไม่มีคำหยาบคาย 
หรือการแสดงออกของความรุนแรง ดนตรีฮิปฮอปหรือเพลงแรปก็ไม่ได้รับความสนใจเท่าใดนัก และ
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กลายเป็นวัฒนธรรมกระแสรองเรื่อยมา จนกระทั่ง ในช่วงปี พ.ศ. 2540 ก็เกิดปฏิกิริยาที่เบื่อหน่าย
ผลงานเพลงจากค่ายใหญ่ ก่อกำเนิดแนวเพลง “ใต้ดิน” หรือศิลปินที่ไม่มีสังกัด และด้วยความอิสระที่
มากกว่า ทำให้แรปเปอร์กล้าใช้คำหยาบ คำสบถ เพ่ือแสดงความอัดอ้ัน ความรุนแรง หรือการ
แสดงออกทางเพศ จนทำให้สังคมให้ความสนใจ และกล่าวถึงแรปเปอร์มากขึ้น แม้ว่าจะเป็นเชิงลบก็
ตาม (สาริตา สวัสดิกำธร, 2549) 

“ดาจิม” ถือเป็นแรปเปอร์ใต้ดินที่มีชื่อเสียงมากในขณะนั้น ผลงานเพลงของดาจิมมักจะคำ
หยาบและคำสบถมากมาย อีกทั้งยังมีเนื้อหาที่แสดงออกถึงความรุนแรง และการแสดงออกทางเพศ 
เช่น เพลง “เสือกทำไม” เพลง “ห.ว.ย.” และเพลง “สลึง vs สลวย” ด้วยเหตุนี้  ดาจิมจึงถูก
ดำเนินคดีในข้อหาทำสื่อลามกอนาจาร (มโนมัย มโนภาพ, 2545) คดีของ “ดาจิม (Dajim)” เป็น
ตัวอย่างที่แสดงให้เห็นว่าสังคมในช่วงนั้นยังรับไม่ได้กับการใช้คำหยาบ การใช้เนื้อหาที่แสดงความ
รุนแรง หรือการแสดงออกเรื่องเพศในบทเพลง 

อย่างไรก็ตาม ยังคงมีแรปเปอร์ที่พยายามนำเสนอเพลงที่ใช้คำหยาบ หรือนำเสนอเนื้อหาที่มี
ความรุนแรง หรือแสดงออกในเรื่องเพศอยู่ โดยใช้พื้นที่ท่ีเรียกว่า “ใต้ดิน” เช่น ไทเทเนี่ยม  DZ CLAN  
AA Crew เป็นต้น แม้ว่าเพลงแรปใต้ดินจะไม่ได้แพร่หลาย และจำกัดอยู่ในผู้ฟังเฉพาะกลุ่ม แต่ก็มี
โอกาสผ่านหูผ่านตาคนในสังคมอยู่บ้าง เมื่อยังพบลักษณะความหยาบคายปรากฏอยู่ในเพลงแรป 
ประกอบกับภาพข่าวการดำเนินคดีกับแรปเปอร์ที่เคยนำเสนอ สังคมจึงน่าจะมองว่าแรปเปอร์เป็นพวก
หยาบคาย ก้าวร้าว หัวรุนแรง และไม่อยู่ในกฎระเบียบ นับตั้งแต่นั้นมา แรปเปอร์ก็ ไม่ได้รับการ
ยอมรับเท่าใดนัก รวมไปถึงผู้ที่ทำกิจกรรมอ่ืน ๆ ของวัฒนธรรมฮิปฮอป ทั้งดีเจ บีบอย และกราฟิตี
ด้วยเช่นกัน (ขนิษฐา อุดมวิทยาไกร, 2550; จิตตนา จินะกาศ, 2552; สาริตา สวัสดิกำธร, 2549) 

ตลอดช่วงเวลาที่ผ่านมา วัฒนธรรมฮิปฮอปยังคงปรากฏในสังคมไทยอยู่เสมอ เพียงแต่ไม่ได้
รับความสนใจเท่านั้น จะสังเกตได้ว่าวัยรุ่นยังคงมีการรวมกลุ่มกันเพ่ือทำกิจกรรมที่แสดงออกถึง
วัฒนธรรมฮิปฮอป ทั้งการเต้นเบรกแดนซ์ การเป็นดีเจ และการสร้างสรรค์ศิลปะกราฟีตี ทั้งนี้อาจเป็น
เพราะความคิดเชิงลบที่ทำให้สังคมปฏิเสธกิจกรรมเหล่านี้ดังที่กล่าวมาแล้วข้างต้น เช่นเดียวกับเพลง
แรป แม้ว่าแรปเปอร์จะมีบทบาทในวงการดนตรีของไทยอยู่บ้าง ไม่ว่าจะเป็นการทำเพลงแรป หรือ
การมีส่วนร่วมในเพลงอื่น ๆ แต่แรปเปอร์ก็ไม่ได้ถูกกล่าวถึง หรือมีพ้ืนที่อยู่ในสื่อเท่าใดนัก 

จนกระทั่งปี พ.ศ. 2552 การจัดกิจกรรมการดวลแรปสดไทยของกลุ่ม “แร็พอีสนาว” ทำให้
สังคมเริ่มหันมาสนใจแรปเปอร์อีกครั้ง ในกิจกรรมดังกล่าว แรปเปอร์สามารถใช้ภาษาได้อย่างอิสระ 
แรปเปอร์จึงมักจะเลือกใช้คำหยาบ คำสบถ เพ่ือกล่าวถึงเนื้อหาที่รุนแรง และกล่าวถึงเรื่องเพศอย่าง
เปิดเผย อย่างไรก็ตาม ดูเหมือนว่าบรรทัดฐานของสังคมที่มีต่อคำหยาบจะยังไม่เปลี่ยนไปมากนัก ผู้ที่
สนใจกิจกรรมดังกล่าวจึงมักจะเป็นกลุ่มวัยรุ่นที่มีความคึกคะนอง 
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นอกจากนี้ สื่อออนไลน์หรือสื่อใหม่ก็เป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ช่วยให้สังคมหันมาสนใจกิจกรรม
ดังกล่าว กล่าวคือสื่อใหม่เข้ามามีบทบาทในการนำเสนอกิจกรรมดังกล่าว และช่วยให้ภาพหรือวิดีโอ
ของกิจกรรมดังแพร่หลายไปในวงกว้าง (กันดิศ ป้านทอง, 2559) ผู้คนที่เข้าถึงภาพหรือวิดีโอเหล่านั้น
จึงได้ตระหนักถึงการมีอยู่ของแรปเปอร์อีกครั้งหนึ่ง อย่างไรก็ตาม พ้ืนที่ของแรปเปอร์ก็ยังอยู่เพียงแต่
ในสื่อใหม่ เว็บไซต์ หรือสังคมออนไลน์เท่านั้น อีกหนึ่งประเด็นที่น่าสนใจเกี่ยวกับอิทธิพลของสื่อใหม่ 
คือความเคลื่อนไหวในวงการเพลงไทย จากเดิมที่มีการแบ่งพ้ืนที่กันระหว่างแนวเพลง “บนดิน” และ 
“ใต้ดิน” แต่สื่อใหม่สลายเส้นแบ่งดังกล่าว เนื่องจากสื่อใหม่ช่วยให้แรปเปอร์สามารถผลิตผลงานและ
เผยแพร่ผลงานเองได้โดยไม่ต้องพ่ึงพาค่ายเพลงหรือสังกัด จนอาจกล่าวได้ว่าในปัจจุบัน ไม่มีการแบ่ง
แนวเพลง “บนดิน” และ “ใต้ดิน” อีกต่อไปแล้ว (กันดิศ ป้านทอง, 2559) 

เพลงแรปและแรปเปอร์ได้รับการกล่าวถึงมากขึ้นในสังคมออนไลน์ จนกระทั่ง ปี พ.ศ. 2561 
เกิดรายการโทรทัศน์ 2 รายการ ได้แก่ THE RAPPER และ SHOW ME THE MONEY THAILAND
รายการทั้งสองนำเสนอเกี่ยวกับเพลงแรปและแรปเปอร์โดยเฉพาะ แต่ด้วยข้อจำกัดของสื่อหลัก 
ถ้อยคำหรือเนื้อหาที่ปรากฏในเพลงแรปก็ไม่ได้หยาบคายหรือแสดงออกอย่างเปิดเผยนัก นับจากนั้น
มา เพลงแรปและแรปเปอร์ก็เริ่มมีพ้ืนที่ในสื่อหลัก (นฤพนธ์ ชมภูศรี, 2561) และน้ำเสียงที่มีต่อ 
แรปเปอร์ในสื่อต่าง ๆ ก็เริ่มเป็นเชิงบวกมากข้ึน 

 
ภาพที่ 29 การเผยแพร่รายการดวลแรปสดไทยเดอะวอร์อีสออนในสื่อใหม่ 

อย่างไรก็ตาม ความคิดที่มีต่อแรปเปอร์ว่ามีความก้าวร้าวและหยาบคายยังคงอยู่ ในช่วงปี
เดียวกัน เพลง “ประเทศกูมี” ของแรปเปอร์กลุ่ม RAP AGAINST DICTATORSHIP ได้รับการกล่าวถึง
ทั้งในสื่อใหม่และสื่อหลัก ไม่ว่าจะเป็นรายการข่าว หรือรายการบันเทิงในโทรทัศน์ หรือแม้แต่ข่าวใน
หน้าหนังสือพิมพ์ เนื่องจากเพลงดังกล่าวมีเนื้อหาวิพากษ์วิจารณ์เรื่องราวต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในสังคม ทั้ง
ยังใช้ถ้อยคำหยาบคาย จึงได้เกิดการถกเถียงถึงประเด็นความเหมาะสมของเพลงนี้อยู่ช่วงระยะเวลา
หนึ่ง (AMARIN TVHD, 2561; GMM25Thailand, 2561; ไทยรัฐ, 2561) 
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ภาพที่ 30 รายการโทรทัศน์ที่นำเสนอเกี่ยวกับแรปเปอร์ 
ที่มา : นฤพนธ์ ชมภูศรี (2561) 

 
ภาพที่ 31 การถกเถียงประเด็นความเหมาะสมของเพลง "ประเทศกูมี" ในหนังสือพิมพ์  
ที่มา : ไทยรัฐ (2561) 

สิ่งที่กล่าวมาข้างต้นแสดงให้เห็นถึงความคิดของสังคมที่มีต่อแรปเปอร์ ตั้งแต่จุดเริ่มต้น จนถึง
การเปลี่ยนแปลงทางความคิดอันเกิดจากปัจจัยหลายประการ แต่ความคิดหลักของสังคมที่ยังไม่
เปลี่ยนแปลงไป คือการมองว่าแรปเปอร์มีความก้าวร้าวรุนแรงและหยาบคาย 

5.3.2 บทบาทของอัตลักษณ์แรปเปอร์ในการดวลแรปสดไทยที่มีต่อสังคม 
ในการดวลแรปสดไทย แรปเปอร์ที่เข้าร่วมแข่งขันก็ถูกมองว่าก้าวร้าวรุนแรงและหยาบคาย

เช่นกัน ความคิดนี้นับว่าเป็นลักษณะเชิงลบที่ไม่พึงประสงค์เท่าใดนัก อย่างไรก็ตาม หากพิจารณาจาก
ผลการศึกษา “การนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ในการดวลแรปสดไทย” กลับพบว่าแรปเปอร์ไม่ได้
ปฏิเสธลักษณะดังกล่าว แต่แรปเปอร์เลือกที่จะต่อรองกับลักษณะเหล่านั้น รวมถึงนำเสนออัตลักษณ์
ใหม่ให้สังคมรับรู้ 
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เพ่ือต่อรองกับความคิดเชิงลบของสังคมที่มองว่าแรปเปอร์ก้าวร้าวรุนแรงและหยาบคาย ใน
การดวลแรปสดไทย แรปเปอร์ไม่ได้ปฏิเสธความคิดดังกล่าว แต่กลับยังคงใช้คำหยาบ คำสบถ และ
เนื้อหาที่แสดงออกถึงความก้าวร้าวรุนแรง หรือแสดงออกทางเพศ อย่างไรก็ตาม แท้จริงแล้ว  
แรปเปอร์ใช้ภาษาลักษณะดังกล่าวเพ่ือนำเสนออัตลักษณ์ “แรปเปอร์มีศักดิ์ศรี” “แรปเปอร์ท้าทาย
กฎเกณฑ์และแบบแผน” และ “แรปเปอร์เป็นนักวิพากษ์วิจารณ์” 

ในช่วงแรกที่มีการเผยแพร่การดวลแรปสดไทยรายการเดอะวอร์อีสออน มีกระแสกล่าวถึง
รายการดังกล่าวอย่างต่อเนื่องในพ้ืนที่ออนไลน์ โดยส่วนใหญ่จะเป็นการมองว่ารายการดังกล่าวมีแต่
ความก้าวร้าวรุนแรง และยังไม่เป็นที่ยอมรับมากนัก ตัวอย่างที่ 279 และตัวอย่างที่ 280 เป็นตัวอย่าง
ความคิดเห็นในกระทู้พูดคุยในพ้ืนที่ออนไลน์ จะเห็นได้ว่าคนส่วนใหญ่ยังมีความคิดแง่ลบต่อแรปเปอร์ 
แม้ว่าจะมีบางคนพยายามอธิบายและสร้างความเข้าใจให้กับการใช้ภาษาหยาบคายของแรปเปอร์ก็
ตาม (Pantip, 2559ข) 

ตัวอย่างที ่279 “ผมไม่ชอบ ไม่ชอบเลย ไม่ใช่เร่ืองสร้างสรรค์หรือไม่สร้างสรรค์ แต่ผมมอง
รายการนี้เหมือน ยุง ในระบบนิเวศ มันอาจจะมีประโยชน์แต่ผมกลับมอง
ไม่เห็นประโยชน์ของมันเลย จริงๆๆๆๆ” 

ตัวอย่างที ่280 “ผมคิดว่าเป็นรายการที่ดีมากนะครับ เพราะเป็นการเปิดกว้างให้แนว
เพลงแร็บ แนวเพลงที่ยังไม่ค่อยหน้าสนใจนักซักเท่าไหร่สำหรับวงการ
เพลงไทย ให้ศิลปินต่างๆได้ออกมาโชว์ผลงาน โชว์ทักษะ ว่าเอ้อพี่ไทยก็ทำ
ได้นะครับ ถึงแม้คำพูดจะดูหยาบมากกกกกก(แต่แร็บของต่างประเทศก็
เป็นแบบนี้เหมือนกัน) ตามทำเนียมเค้าก็ให้จับมือเป็นมิตรกัน ไม่โกรธกัน
หรอกครับแข่งคือแข่งจบคือจบ มันยากมากเลยนะครับที่จะใช้คำไทยๆแร็
บตอนแรกอาจจะดูแปลกๆแต่พอฟังไปเรื่อยๆเฮ้ยยแบบนี้ก็ได้หรอ! เจ๋งว่ะ 
โคตรเท่ (ขนาดอาจารย์อดัมยังต้องทึ่งฮ่าๆๆ ถึงขั้นคอมเม้นในยูปเลย) ผม
มองว่าเป็นสีสันแนวใหม่(ความจริงก็ไม่ใหม่นะแค่ไม่ค่อยนิยมมากนัก) 
อยากให้ทุกคนได้สัมผัส ส่วนถ้าใครไม่ชอบก็ผ่านเถอะครับ เพราะมัน
หยาบจริง” 

ในการดวลแรปสดไทยซึ่งเป็นการแข่งขันที่มีความอิสระในการใช้ภาษา เนื้อหาที่เกิดขึ้นมีทั้ง
การบริภาษให้เจ็บช้ำน้ำใจ และการวิพากษ์วิจารณ์ข้อด้อยของแรปเปอร์ทั้งสองฝ่าย เพ่ือโต้ตอบ
เนื้อหาเหล่านั้น แรปเปอร์ในฐานะคนแรปจึงจำเป็นต้องสรรหากลวิธีที่มีประสิทธิภาพที่สุด อีกทั้งยัง
เลือกใช้ประโยชน์จากบรรทัดฐานของการดวลแรปสดไทยที่เอ้ือให้ใช้คำหยาบและเนื้อหาที่เปิดเผยได้ 
ความพยายามในการโต้ตอบกันด้วยการแรปแสดงให้เห็นว่าแรปเปอร์ไม่ยอมถูกข่มลงไป แต่ต้องการ
การยอมรับในฐานะแรปเปอร์คนหนึ่ง สิ่งที่เกิดข้ึนจึงแสดงให้เห็น “ศักดิ์ศรี” ของแรปเปอร์ 
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หากพิจารณาเรื่องของ “ศักดิ์ศรี” จะพบว่าในวัฒนธรรมฮิปฮอปต้นกำเนิดในประเทศ
สหรัฐอเมริกา “การแรป” เป็นเครื่องมือหนึ่งที่คนแอฟริกัน-อเมริกันใช้เรียกร้อง “ศักดิ์ศรีความเป็น
มนุษย์” (ฟินน์ ยุทธนา, 2561ก) จึงเป็นไปได้ว่าลักษณะการมีศักดิ์ศรีที่ต้องรักษาจะถูกถ่ายทอดมาสู่
วัฒนธรรมฮิปฮอปในประเทศไทยด้วย เพียงแต่บริบทของการมี “ศักดิ์ศรี ” นั้นอาจจะต่างกันอยู่
พอสมควร กล่าวคือการมี “ศักดิ์ศรี” ของแรปเปอร์ไทยนั้น หมายถึงการไม่ยอมให้ผู้อื่นดูถูก ไม่ใช่การ
เรียกร้อง “ศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์” อันเนื่องมาจากการถูกกดขี่ทางสังคมด้วยปัจจัยทางชาติพันธุ์
อย่างในประเทศสหรัฐอเมริกา 

แต่หากพิจารณาในอีกแง่หนึ่ ง อาจเป็นไปได้ว่าความพยายามในการนำเสนอว่าตนมี 
“ศักดิ์ศรี” นี้ ทำให้แรปเปอร์ถูกมองว่ามีลักษณะไม่ยอมคน และเมื่อประกอบกับการใช้คำหยาบอัน
เป็นสิ่งที่สังคมไม่ยอมรับอยู่แล้ว จึงยิ่งเป็นการตอกย้ำความคิดเดิมที่ว่าแรปเปอร์มีความก้าวร้าวรุนแรง 

ยิ่งไปกว่านั้น ความคิดในแง่ลบเกี่ยวกับแรปเปอร์ก็ก่อตัวขึ้นอีก คือการมองว่าแรปเปอร์ไม่อยู่
ในกฎระเบียบ ไม่ปฏิบัติตัวให้อยู่ในร่องในรอย และชอบแหกคอก หรือแหวกขนบ อันเป็นการทำลาย
ความสงบเรียบร้อยของสังคม และอาจทำให้สังคมวุ่นวาย (ขนิษฐา อุดมวิทยาไกร , 2550) ผล
การศึกษาพบว่าการใช้คำหยาบและเนื้อหาที่เปิดเผยอาจแสดงให้เห็นแรปเปอร์ในลักษณะนั้นจริง 
เนื่องจากสังคมมีบรรทัดฐานที่จำกัดการใช้คำหยาบ หรือการกล่าวถึงเนื้อหาต่าง ๆ โดยเฉพาะเรื่อง
เพศ ให้อยู่ในบางบริบทเท่านั้น ไม่สามารถพูดได้อย่างอิสระ หรือตรงไปตรงมาได้ แต่ในการดวลแรป
สดไทย บรรทัดฐานในการใช้ภาษากลับต่างออกไป แรปเปอร์จึงเลือกใช้ประโยชน์จากบรรทัดฐานนี้ 
และใช้ภาษาอย่างอิสระ ทั้งการใช้คำหยาบ คำสบถ และการกล่าวถึงเนื้อหาต่าง ๆ อย่างตรงไปตรงมา 
ไม่ว่าจะเป็นเรื่องเพศ หรือสิ่งที่ผิดกฎหมาย 

อย่างไรก็ตาม ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่าลักษณะที่ไม่ปฏิบัติตามกฎระเบียบของสังคมนี้ 
ไม่ใช่ความพยายามในการทำลายความสงบเรียบร้อย แต่เป็นเพียง “การท้าทายกฎเกณฑ์และแบบ
แผน” กล่าวคือแรปเปอร์พยายามขัดขืนและไม่ปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ ระเบียบ หรือขนบ เพ่ือแสดงให้
เห็นว่าสิ่งเหล่านั้นก็เป็นเพียงการกำหนดแนวทางในการปฏิบัติเท่านั้น ดังนั้นแรปเปอร์จึงท้าทายโดย
การไม่ปฏิบัติตาม แต่ตราบใดที่แรปเปอร์ยังคงอยู่ในสังคม ก็ไม่อาจปฏิเสธได้ว่าแรปเปอร์จำเป็นต้อง
ปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ ระเบียบ หรือขนบดังกล่าวอยู่ และคงไม่สามารถทำลายกฎเกณฑ์เหล่านั้นได้จริง 

การนำเสนออัตลักษณ์ “แรปเปอร์ท้าทายกฎเกณฑ์และแบบแผน” นี้น่าจะถูกบดบังด้วย
ความคิดแง่ลบอยู่พอสมควร ประกอบกับการที่แรปเปอร์มักจะเป็นวัยรุ่นในช่วงอายุประมาณ 15-30 
ปี ภาพความเป็นเด็กวัยรุ่นย่อมส่งผลให้สังคมคิดว่าการไม่อยู่ในกฎระเบียบนั้นเป็นเพียงความคึก
คะนอง และเป็นการกระทำของเด็กท่ียังไม่โต ไม่มีประสบการณ์ และไม่มีวิจารณญาณเพียงพอเท่านั้น 
(สาริตา สวัสดิกำธร, 2549) 
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ส่วนในแง่ของการนำเสนออัตลักษณ์ “แรปเปอร์เป็นนักวิพากษ์วิจารณ์” นั้น ก็อาจกล่าวได้
ว่าประสบความสำเร็จอยู่ไม่น้อย แม้ว่าในบริบทของการดวลแรปสดไทยที่มีการใช้ภาษาหยาบคายและ
รุนแรงจนดูเหมือนว่าจะเป็นการใช้อารมณ์ด่าทอกันอย่างเดียว แต่ผลการศึกษาพบว่าในคำแรป
เหล่านั้นยังปรากฏการแสดงความคิดเห็นและการชี้ข้อด้อยซึ่งเป็นลักษณะของการวิพากษ์วิจารณ์อยู่
เช่นกัน เนื่องจากแรปเปอร์เมื่ออยู่ในฐานะคนแรปต้องการชี้ให้ผู้ชมเห็นความไม่เหมาะสมของคู่แข่ง 

ในการกล่าวว่าการนำเสนออัตลักษณ์  “แรปเปอร์ เป็นนักวิพากษ์วิจารณ์” นี้ประสบ
ความสำเร็จนั้น เป็นเพราะว่ามีการกล่าวถึงเพลงแรปในฐานะการวิพากษ์วิจารณ์สังคมหรือการเมือง
อยู่พอสมควร ทั้งนี้อาจเป็นเพราะลักษณะการวิพากษ์วิจารณ์นี้ก็ปรากฏอยู่ในประเทศสหรัฐอเมริกาซ่ึง
เป็นวัฒนธรรมต้นกำเนิด และมักถูกสื่อนำเสนอลักษณะดังกล่าวอยู่เสมอ (กรุณพร เชษฐพยัคฆ์ , 
2561; สาริตา สวัสดิกำธร, 2549) จนอาจกล่าวได้ว่าการวิพากษ์วิจารณ์สังคมและการเมืองนี้เป็น
ลักษณะเด่นที่มักจะพบอยู่ในเพลงแรป 

อย่างไรก็ตาม ปัญหาหนึ่งก็ยังคงเป็นการใช้ภาษาที่หยาบคาย และกล่าวถึงเรื่องเพศหรือสิ่ง
ผิดกฎหมายอย่างเปิดเผย แม้ว่าแรปเปอร์จะพยายามอ้างว่าสิ่งเหล่านั้นก็เป็นสิ่งที่พบเจอได้ใน
ชีวิตประจำวันอยู่แล้ว โดยเฉพาะการใช้คำหยาบในกลุ่มเพ่ือน (AMARIN TVHD, 2561) การกล่าวถึง
สิ่งเหล่านั้นอย่างเปิดเผยเป็นเพียงการวิพากษ์วิจารณ์สิ่งที่พบเจอในชีวิตประจำวันอย่างตรงไปตรงมา 
และยังมีส่วนช่วยเรียกร้องให้สังคมสนใจคำพูดดังกล่าว (สาริตา สวัสดิกำธร, 2549) แต่ดูเหมือนว่า
การใช้คำหยาบจะเปรียบเสมือน “ดาบสองคม” แทนที่สังคมจะสนใจเนื้อหาที่ถูกวิพากษ์วิจารณ์ 
สังคมกลับสนใจเพียงแต่คำหยาบที่ปรากฏอยู่เท่านั้น อาจเป็นเพราะสังคมยังไม่สามารถยอมรับการใช้
ภาษาลักษณะดังกล่าวได้อย่างเต็มที่ จนทำให้เนื้อหาในการวิพากษ์วิจารณ์ไม่ ได้รับความสนใจ
เท่าท่ีควร 

อัตลักษณ์  “แรปเปอร์ท้ าทายกฎเกณฑ์และแบบแผน” และ “แรปเปอร์ เป็นนัก
วิพากษ์วิจารณ์” แสดงให้เห็นว่าแรปเปอร์มีความคิดเชิงวิพากษ์ และพร้อมที่จะนำประเด็นปัญหา 
ต่าง ๆ ที่มีในสังคมมากล่าวในการแรปเพ่ือเรียกร้องให้คนในสังคมตระหนักถึง อย่างไรก็ตาม ดังที่
กล่าวไว้แล้วข้างต้นว่าแรปเปอร์ยังคงอยู่ในสังคมไทย อำนาจของสังคมยังคงครอบงำแรปเปอร์อยู่ไม่
มากก็น้อย แรปเปอร์จึงยัง “ติดกับ” สังคมอยู่ ดังจะพิจารณาได้จากการดวลแรปสดไทย แรปเปอร์ใช้
ประเด็นปัญหาทางสังคมมาบริภาษกัน ยกตัวอย่างเช่น การอุปลักษณ์ว่าตนเป็น “บุคคลผู้มีสถานภาพ
สูง” เช่น คนรวย ผู้ที่จบการศึกษาสูง ในขณะที่อุปลักษณ์อีกฝ่ายเป็น “บุคคลผู้ด้อยสถานภาพ” เช่น 
คนจน ผู้ที่ไม่ได้รับการศึกษา เป็นต้น สิ่งนี้แสดงให้เห็น “ความเหลื่อมล้ำ” ของสังคมที่แรปเปอร์ยังไม่
สามารถสลัดทิ้งไปได้เช่นกัน 

นอกเหนือไปจากประเด็นการใช้ภาษาลักษณะดังกล่าวที่ส่งผลต่อความคิดของสังคมจนทำให้
แรปเปอร์ต้องต่อรองกับความคิดดังกล่าวแล้ว ในการดวลแรปสดไทย แรปเปอร์ยังนำเสนออัตลักษณ์
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อ่ืน ๆ อีก ได้แก่ “แรปเปอร์มีทักษะในการแรป” “แรปเปอร์มีทักษะและปฏิภาณทางภาษา” และ 
“แรปเปอร์รักษาวัฒนธรรมเฉพาะกลุ่ม” 

ในการดวลแรปสดไทย การนำเสนออัตลักษณ์ “แรปเปอร์มีทักษะในการแรป” ค่อนข้าง
เด่นชัด ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่า “ทักษะการแรปที่ดี” ประกอบด้วยลักษณะ 5 ประการ ได้แก่ 1) 
การแรปแบบมีสัมผัสคล้องจอง 2) การแรปสอดคล้องกับจังหวะดนตรี 3) การแรปเร็วและลื่นไหล 4) 
การแรปด้นสด และ 5) การแรปอย่างมีเอกลักษณ์หรือมีความเป็นตัวเอง หากพิจารณาแล้วจะพบว่า
ในบริบทอ่ืน ๆ แม้ว่าแรปเปอร์จะแสดงทักษะดังกล่าวออกมาในเพลงแรป แต่แรปเปอร์ก็ไม่ได้แจกแจง
ลักษณะการแรปที่ดีได้ชัดเจนเท่านี้ ตัวอย่างเช่นในเพลงแรป เนื้อหาที่แรปเปอร์กล่าวถึงมักจะเป็นการ
บอกเล่าเรื่องราววิถีชีวิตของวัยรุ่น การวิพากษ์ เสียดสี สะท้อนปัญหาสังคม การถ่ายทอดเรื่องราวของ
ความรัก การถ่ายทอดอุดมการณ์ชีวิต และการถ่ายทอดเรื่องราวทางเพศ (สาริตา สวัสดิกำธร, 2549) 

จากเหตุผลที่แรปเปอร์ไม่มีพ้ืนที่ในการกล่าวถึง “ทักษะการแรปที่ดี” อาจทำให้สังคมละเลย
ลักษณะดังกล่าวไป และยังคงวนเวียนอยู่กับความคิดเดิมที่ปรากฏออกมาเด่นชัดกว่าจากการใช้คำ
หยาบ ด้วยเหตุนี้ ในช่วงที่ผ่านมา “ทักษะการแรปที่ดี” ซึ่งเป็นลักษณะอันพึงประสงค์ที่น่าจะช่วยให้
สังคมเห็นทักษะความสามารถ และเกิดทัศนคติที่ดีต่อแรปเปอร์ จึงไม่ได้รับความสนใจ แต่หาก
พิจารณาอีกแง่หนึ่ง อาจเป็นไปได้ว่าเดิมแรปเปอร์ก็ไม่ได้ต้องการนำเสนอ “ทักษะการแรปที่ดี” ให้
สังคมได้รับรู้ เพียงแต่ยึดถือเป็นแนวทางในการสร้างผลงานเพลงแรปที่ควรจะเป็นเท่านั้น 

จนกระทั่งเกิดการดวลแรปสดไทยรายการเดอะวอร์อีสออน แรปเปอร์จึงเริ่มสนใจกล่าวถึง 
“ทักษะการแรปที่ดี” เพ่ือแสดงให้เห็นว่าคุณสมบัติที่เหมาะสมในการเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะ และสมควร
ได้รับการยอมรับนั้นเป็นอย่างไร และด้วยการกระจายข้อมูลของสื่อใหม่ จึงช่วยให้การนำเสนอ 
“ทักษะการแรปที่ดี” รับรู้กันในวงกว้างขึ้น ไม่ได้จำกัดอยู่แต่เพียงผู้ที่สนใจในวัฒนธรรมดังกล่าว
เท่านั้น ด้วยเหตุนี้ สังคมจึงเริ่มเห็นว่าแรปเปอร์มีทักษะความสามารถ และมีทัศนคติที่ดีต่อแรปเปอร์
มากขึ้น 

ตัวอย่างที่ 281 และตัวอย่างที่ 282 เป็นตัวอย่างของการพูดถึงแรปเปอร์ในกระทู้ออนไลน์ 
จะเห็นได้ว่าสังคมเริ่มมีการแสดงความคิดเห็นในด้านทักษะและความสามารถในการแรปมากขึ้น 
(Pantip, 2559ก) 

ตัวอย่างที ่281 “มาตรฐานคนเราไม่เท่ากัน แต่หลักๆน่าจะ flow กับเนื้อหา flow น่าจะ
ดู ความลื่นไหล จังหวะ ความหนักเบา อารมณ์ในน้ำเสียงเนื้อหา นี่มีผล
เหมือนกัน อย่างรายการคนชอบขึ้นต้นด้วย โย่ , show me the money 
กันเยอะจนกรรมการเบื่อก็มี” 
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ตัวอย่างที ่282 “อีกวิธีที่วัดง่ายๆเลยก็ แรพสด แบบพวกแรพเปอร์ในเร่ือง 8miles วัดกึ๋น
กัน ณ เดี๋ยวนั้นเลย แรพสดมันมีการเตรียมตัวมาก่อน อย่างของไทยก็ 
rap is now  ที่วัดกึ๋นกันสดๆเลย(บางคนนะ)อารมณ์แบบตอกมาตอก
กลับ หัวเร็วมากๆคิดเนื้อเพลงเดี๋ยวนั้นเลย ส่วนใหญ่อยุ่ที่เนีอหาเจ็บจี๊ดๆ
แสบๆคันๆ” 

นอกจากนี้ ลักษณะอีกประการหนึ่งที่จำเป็นต่อ “ทักษะการแรปที่ดี” คือการมี “ทักษะและ
ปฏิภาณทางภาษา” ดังจะเห็นว่าการเลือกสรรคำให้สัมผัสคล้องจอง ทั้งยังสอดคล้องกับจังหวะดนตรี 
และมีความลื่นไหลไม่ติดขัด ภายในระยะเวลาที่จำกัด ล้วนต้องอาศัย “ทักษะและปฏิภาณทางภาษา” 
ทั้งสิ้น ทั้งนี้ บริบทการดวลแรปสดไทยที่มีระยะเวลาจำกัดในการสรรคำก็ช่วยแสดงให้ เห็นทักษะและ
ปฏิภาณดังกล่าวได้อย่างชัดเจนกว่าบริบทอ่ืน ๆ ที่แรปเปอร์มีระยะเวลาในการคิด เขียน และแรป
มากกว่า 

เดิมสังคมยอมรับ “ทักษะและปฏิภาณทางภาษา” ของแรปเปอร์อยู่พอสมควร จนเกิดการ
กล่าวถึงทักษะและปฏิภาณทางภาษาที่มีร่วมกันระหว่าง “แรปเปอร์” และ “พ่อเพลงแม่เพ ลง
พ้ืนบ้าน” อีกทั้งยังมีการเปรียบเทียบลักษณะของคำแรปใน “เพลงแรป” ที่คล้ายกับกลอนหัวเดียวใน 
“เพลงพ้ืนบ้าน” (ณัฏฐ์ ศรีเงินงาม, 2560; วนบุษป์ ยุพเกษตร, 2561) แต่ก็ไม่ได้รับความสนใจเท่ากับ 
“ความก้าวร้าวรุนแรง” ที่ปรากฏในภาษา อย่างไรก็ตาม การดวลแรปสดไทยรายการเดอะวอร์อีสออน
นี้น่าจะช่วยให้สังคมยอมรับ “ทักษะและปฏิภาณทางภาษา” ของแรปเปอร์มากข้ึน และช่วยให้สังคม
กล่าวถึงแรปเปอร์ในแง่อ่ืนบ้าง นอกเหนือไปจาก “ความก้าวร้าวรุนแรง” ดังปรากฏในบทความ
ออนไลน์ต่าง ๆ 

สำหรับอัตลักษณ์ “แรปเปอร์รักษาวัฒนธรรมเฉพาะกลุ่ม” นั้น แรปเปอร์พยายามนำเสนออยู่
ตลอดมา สังเกตได้จากการที่สังคมรับรู้ว่าคำว่า “โย่” เป็นคำที่ใช้กันในกลุ่มแรปเปอร์ หรือผู้อยู่ใน
วัฒนธรรมฮิปฮอป นอกจากการใช้ภาษาแล้ว แรปเปอร์ยังคงแสดงวัฒนธรรมเฉพาะกลุ่มตัวเองอยู่
ตลอด เช่น การแต่งตัวด้วยเสื้อผ้ากีฬาหลวม ๆ หรือการใส่เครื่องประดับต่าง การทำมือเป็นรูปต่าง ๆ 
และการใช้ท่าทางอ่ืน ๆ (ขนิษฐา อุดมวิทยาไกร, 2550; จิตตนา จินะกาศ, 2552; สาริตา สวัสดิกำธร, 
2549) อาจกล่าวได้ว่าการนำเสนออัตลักษณ์นี้ต่อสังคมค่อนข้างประสบความสำเร็จอยู่พอสมควร ยิ่ง
ไปกว่านั้น การนำเสนออัตลักษณ์ดังกล่าวในการดวลแรปสดไทยก็ยิ่งทำให้สังคมเห็นภาพแรปเปอร์
ชัดเจนขึ้นอีกด้วย 
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ภาพที่ 32 การแสดงร่วมกันระหว่างแรปเปอร์และพ่อเพลงพื้นบ้าน  
ที่มา : JOOX Thailand (2561) 

 
ภาพที่ 33 การแต่งกายและการแสดงท่าทางของผู้ที่ช่ืนชอบวัฒนธรรมฮิปฮอป  
ที่มา : สาริตา สวัสดิกำธร (2549) 

จากท่ีกล่าวมานี้ จะเห็นได้ว่าความคิดของคนในสังคมมีอิทธิพลต่อการนำเสนออัตลักษณ์แรป
เปอร์อยู่พอสมควร เนื่องจากความคิดของสังคมที่มีต่อแรปเปอร์ค่อนข้างเป็นไปในด้านลบ แรปเปอร์
จึงเลือกต่อรองกับความคิดดังกล่าวด้วยการนำเสนออัตลักษณ์ของตัวเอง ตลอดจนนำเสนออัตลักษณ์
อ่ืน ๆ เพ่ือช่วยให้สังคมเห็นทักษะความสามารถ หรืออาจทำให้สังคมปรับความคิดที่มีต่อตนเองให้
เป็นไปในทางที่ดีข้ึน และนำเสนอวัฒนธรรมของตนเองเพ่ือให้สังคมรับรู้และยอมรับได้ 

การดวลแรปสดไทยเดอะวอร์อีสออนนับเป็นพ้ืนที่สำคัญที่ช่วยให้เกิดการต่อรอง และการ
นำเสนออัตลักษณ์ข้างต้นได้ สังเกตได้จากช่วงก่อนหน้าที่มีรายการนี้พบการกล่าวถึงแรปเปอร์น้อย
มาก แต่หลังจากรายการนี้เริ่มเผยแพร่ การกล่าวถึงแรปเปอร์ก็เริ่มมีมากขึ้น เริ่มจากการกล่าวถึงกันใน
สื่อใหม่ แรปเปอร์จึงเริ่มกลับมามีพ้ืนที่และได้รับความสนใจอีกครั้ง ความนิยมของแรปเปอร์ก็เพ่ิม
สูงขึ้นเรื่อยมา จนสามารถเข้ามาสู่ พ้ืนที่ของสื่อหลัก และปรากฏรายการ THE RAPPER ในช่อง 
WORKPOINT และรายการ SHOW ME THE MONEY THAILAND ในช่อง TRUE4U ต่อมาเมื่อกลุ่ม 
RAP AGAINST DICTATORSHIP เผยแพร่ผลงานเพลง “ประเทศกูมี” ที่มีเนื้อหาวิพากษ์วิจารณ์
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เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในสังคม ก็ทำให้เกิดการถกเถียงกันในวงกว้าง แรปเปอร์จึงเริ่มมีพ้ืนที่ในรายการ
ข่าว และในหน้าหนังสือพิมพ์ 

จนในปัจจุบัน แรปเปอร์ก็ได้รับการยอมรับมากขึ้น โดยเฉพาะจากทักษะความสามารถที่ 
แรปเปอร์พยายามนำเสนอออกมา จนสามารถเข้าไปอยู่ในพ้ืนที่โฆษณาได้  (Marketeer, 2561) ใน
การนี้ นับเป็นการแสดงให้เห็นการยอมรับแรปเปอร์จากคนในสังคม เนื่องจากการโฆษณาจำเป็นต้อง
อาศัยภาพลักษณ์ที่ดีพอสมควร หรือหากพิจารณาเพลงที่ได้รับความนิยมในปัจจุบันก็จะพบว่ามักจะ
เป็นเพลงแรปหรือเพลงที่มีท่อนแรปอยู่เสมอ จนอาจกล่าวได้ว่าเพลงแรปและดนตรีฮิปฮอปกลายเป็น 
“แนวเพลงกระแสหลัก” ได้แล้วในปัจจุบัน 

 
ภาพที่ 34 แรปเปอร์ในพ้ืนท่ีโฆษณา  
ที่มา : Marketeer (2561) 

 
ภาพที่ 35 อันดับเพลงยอดนิยมในช่วงหลังการเผยแพร่การดวลแรปสดเดอะวอร์อีสออน  
ที่มา : JOOX Thailand (2562) 

เพลงแรป และเพลงทีม่ี

ท่อนแรปของแรปเปอร ์
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จากที่กล่าวมาทั้งหมด จะเห็นได้ว่าในส่วนแรก ผู้วิจัยกล่าวถึงอัตลักษณ์แรปเปอร์ที่ประมวล
ได้จากการวิเคราะห์กลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสดไทย 6 ประเด็น ได้แก่ 1) แรปเปอร์มีทักษะใน
การแรป 2) แรปเปอร์มีทักษะและปฏิภาณทางภาษา 3) แรปเปอร์มีศักดิ์ศรี 4) แรปเปอร์ท้าทาย
กฎเกณฑ์และแบบแผน 5) แรปเปอร์เป็นนักวิพากษ์วิจารณ์ และ 6) แรปเปอร์รักษาวัฒนธรรมเฉพาะ
กลุ่ม 

หลังจากนั้นในส่วนที่สอง ผู้วิจัยแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างอัตลักษณ์แรปเปอร์ข้างต้น
กับบริบทในการใช้ภาษา โดยนำผลการวิเคราะห์การดวลแรปสดไทยตามกรอบแนวคิดชาติพันธุ์
วรรณนาแห่งการสื่อสารมาร่วมอธิบายเพ่ือให้เห็นอิทธิพลขององค์ประกอบการสื่อสารที่มีต่อการใช้
ภาษาในการดวลแรปสดไทย ในการนี้ จะเห็นได้ว่าอัตลักษณ์แรปเปอร์ คือความเป็นแรปเปอร์หรือการ
มีคุณสมบัติของแรปเปอร์ ดังนั้นอัตลักษณ์แรปเปอร์จึงมีอิทธิพลต่อการตัดสินว่าผู้เข้าแข่งขันคนใดมี
ความเป็นแรปเปอร์ และกลายเป็นปัจจัยในการตัดสินหาแรปเปอร์ผู้ชนะในบริบทการสื่อสารนี้ ด้วย
เหตุนี้ แรปเปอร์ที่เข้าแข่งขันจึงพยายามนำเสนอว่าตนมีอัตลักษณ์แรปเปอร์และเหมาะสมที่จะเป็น
แรปเปอร์ผู้ชนะ ในขณะที่ปฏิเสธคู่แข่งว่าไม่มีอัตลักษณ์แรปเปอร์เพ่ือแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าคู่แข่งไม่ใช่
แรปเปอร์และไม่เหมาะสมในการเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะ 

ในส่วนสุดท้าย ผู้วิจัยแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างอัตลักษณ์แรปเปอร์ข้างต้นกับสังคม 
โดยอธิบายถึงความคิดเดิมของคนในสังคมที่มีต่อแรปเปอร์ซึ่งมักจะเป็นแง่ลบ ส่งผลให้ในการดวลแรป
สดไทยซึ่งเป็นบริบทที่อยู่ภายใต้สังคม แรปเปอร์เลือกยอมรับ ปฏิเสธ หรือต่อรองกับความคิดเหล่านั้น 
และนำเสนอออกมาเป็นอัตลักษณ์แรปเปอร์ผ่านกลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสดไทย และด้วยการ
เผยแพร่ทางสื่อใหม่ ทำให้การนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์กระจายสู่สังคมได้กว้างขึ้น ผลลัพธ์คือสังคม
เริ่มมีความคิดต่อแรปเปอร์ในเชิงบวกมากข้ึน 

โดยสรุปแล้ว ความคิดของคนในสังคมมีอิทธิพลต่อการนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ ใน
ขณะเดียวกัน การนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ก็มี อิทธิพลต่อความคิดของคนในสังคมเช่นกัน 
นอกจากนี้ การนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ก็มีความสอดคล้องสัมพันธ์กับบริบทการสื่อสารอีกด้วย ใน
การนี้จึงแสดงให้เห็นว่าอัตลักษณ์แรปเปอร์มีความลื่นไหล ไม่หยุดนิ่ง สอดคล้องกับแนวคิดอัตลักษณ์ที่
ได้ศึกษาไว้ข้างต้น    



 

บทที่ 6 
สรุปและอภิปรายผล 

วิทยานิพนธ์นี้ศึกษาอัตลักษณ์ของแรปเปอร์ที่นำเสนอผ่านกลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสด
ไทย ทั้งนี้ผู้วิจัยมีคำถามการวิจัยว่าแรปเปอร์ใช้กลวิธีทางภาษาใดบ้างในการนำเสนอ “อัตลักษณ์ 
แรปเปอร์” และอัตลักษณ์ดังกล่าวมีอะไรบ้าง ผลการศึกษาที่ได้สามารถสรุปเป็นประเด็นต่าง ๆ ได้
ดังต่อไปนี้ 

6.1 สรุปผลการวิจัย 
จากการศึกษากลวิธีทางภาษาที่คนแรปใช้ในการดวลแรปสดไทยเพ่ือนำเสนอ “อัตลักษณ์

แรปเปอร์” ผู้วิจัยสรุปผลการศึกษาเป็น 3 ประเด็น ได้แก่ 1) การวิเคราะห์การดวลแรปสดไทยตาม
แนวชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร 2) กลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสดไทย และ 3) อัตลักษณ์
แรปเปอร์ในการดวลแรปสดไทย มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

6.1.1 การวิเคราะห์การดวลแรปสดไทยตามแนวชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร 
จากการวิเคราะห์พบว่าการดวลแรปสดไทย เป็นเหตุการณ์สื่อสารย่อยที่อยู่ในเหตุการณ์

สื่อสาร “การแข่งขัน” ซึ่งอยู่ในสถานการณ์สื่อสาร “รายการดวลแรปสดไทย เดอะวอร์อีสออน” และ
พบว่าการดวลแรปสดไทยมีองค์ประกอบ 8 ประการที่สอดคล้องสัมพันธ์กัน ดังต่อไปนี้ 

1) ฉากและสถานที่ 
การดวลแรปสดไทยจัดขึ้นในช่วงเวลากลางคืน ในพ้ืนที่ปิดที่มีเวทียกสูงจากพ้ืนอยู่ตรงกลาง 

ล้อมรอบด้วยพ้ืนที่สำหรับผู้ชม เพ่ือแบ่งพ้ืนที่ให้ผู้ร่วมเหตุการณ์สื่อสารอยู่อย่างชัดเจน ระหว่างฝ่าย
ผู้ชมและฝ่ายที่อยู่บนเวที นอกจากนี้ยังมีการจัดแสดงไฟเพ่ือสร้างบรรยากาศ และจัดเครื่องเสียง
เพ่ือให้เอ้ือต่อการแรป 

2) ผู้ร่วมเหตุการณ์สื่อสาร 
ผู้ร่วมเหตุการณ์สื่อสารในการดวลแรปสดไทย แบ่งเป็น 6 กลุ่ม ได้แก่ แรปเปอร์ พิธีกร ดีเจ ผู้

ชูป้ายรอบการแรป ทีมงาน และผู้ชม ผู้ร่วมเหตุการณ์สื่อสารแต่ละกลุ่ม มีทั้งเพศชายและเพศหญิง 
ช่วงอายุประมาณ 20-40 ปี ยกเว้นพิธีกร ดีเจ และผู้ชูป้ายรอการแรปที่มีลักษณะเฉพาะ กล่าวคือ
พิธีกรและดีเจเป็นเพศชาย ในขณะนี้ผู้ชูป้ายรอบการแรปเป็นเพศหญิงเท่านั้น 
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3) จุดมุ่งหมายการสื่อสาร 
จุดมุ่งหมายการสื่อสารในการดวลแรปสดไทย จะแตกต่างกันไปในผู้ร่วมเหตุการณ์สื่อสารแต่

ละกลุ่ม อย่างไรก็ตาม จุดมุ่งหมายในการสื่อสารที่ผู้ร่วมเหตุการณ์สื่อสารทุกกลุ่มมีร่วมกัน คือ การหา
แรปเปอร์ผู้ชนะการแข่งขัน 

4) ลำดับวัจนกรรม 
ลำดับวัจนกรรมในการดวลแรปสดไทย แบ่งเป็น 2 ช่วง ได้แก่ ช่วงของพิธีกร ซึ่งต้องการ

ดำเนินรายการให้เป็นไปตามลำดับและมุ่งหาแรปเปอร์ผู้ชนะตามจุดมุ่งหมายของการสื่อสารวัจนกรรม
ในช่องนี้จึงเป็นวัจนกรรมบอกกล่าวเพ่ือแจ้งรายละเอียด วัจนกรรมขอร้องเพ่ือเรียกความสนใจจาก
ผู้ชม วัจนกรรมการประกาศ เพ่ือให้เหตุการณ์สื่อสารดำเนินไปตามลำดับที่วาง ไว้ และช่วงของ 
แรปเปอร์ ซึ่งต้องการเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะ วัจนกรรมหลักในช่วงนี้จึงเป็นวัจนกรรมการวิจารณ์เพ่ือ
ชี้ให้เห็นข้อด้อยของคู่แข่ง และวัจนกรรมการบริภาษเพ่ือแสดงความเหนือกว่าคู่แข่ง อันเป็นปัจจัยหนึ่ง
ที่ให้ผู้ชมตัดสินหาแรปเปอร์ผู้ชนะ และลำดับวัจนกรรมจะเริ่มจากช่วงของพิธีกร จากนั้นจึงเป็นช่วง
ของแรปเปอร์และจบลงด้วยช่วงของพิธีกรตามลำดับ 

5) น้ำเสียง 
น้ำเสียงในการดวลแรปสดไทยมีทั้งน้ำเสียงจริงจังในการบริภาษคู่แข่ง น้ำเสียงเย้ยหยันเมื่อ

กล่าวถึงข้อด้อยของคู่แข่ง และน้ำเสียงโอ้อวดเมื่อคนแรปกล่าวถึงข้อดีของตนเอง 

6) เครื่องมือสื่อสาร 
การดวลแรปสดไทยมีการใช้วัจนภาษาในการแรป เพ่ือนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ 

และอวัจนภาษาที่สอดคล้องดับวัจนภาษา ทั้งการสับมือและการโยกตัวตามจังหวะการแรป และการ
แสดงท่าทางตามเนื้อหาที่ปรากฏในคำแรป ในการใช้วัจนภาษาคนแรปใช้ไมโครโฟนและลำโพงเพ่ือให้
ผู้ชมได้ยินเสียงพูดในการแรป 

7) บรรทัดฐานการตีความและการปฏิสัมพันธ์ 
ในด้านบรรทัดฐานการตีความ ผู้ร่วมเหตุการณ์สื่อสารแต่ละกลุ่มจะทราบได้ว่าการดวลแรป

สดไทยกำลังเริ่มข้ึน เมื่อพิธีกรประกาศ จากนั้นดีเจจึงเปิดดนตรีและผู้ร่วมเหตุการณ์สื่อสารแต่ละกลุ่ม
ก็จะทำหน้าที่ของตน นอกจากนี้ ผู้ร่วมเหตุการณ์สื่อวารแต่ละกลุ่มสามารถยอมรับการใช้ภาษาที่
รุนแรงและหยาบคายได้ โดยจะไม่ถือเป็นจริงเป็นจังหลังการดวลแรปสดไทยจบลง ส่วนบรรทัดฐาน
การปฏิสัมพันธ์ก็มีผลมาจากบรรทัดฐานการตีความเช่นกัน กล่าวคือ คนแรปและคู่แข่งจะแสดงความ
รุนแรงทางวาจาเท่านั้น ไม่มีการสัมผัสหรือทำร้ายร่างกายกัน และผู้ชมสามารถส่งเสียงหรือแสดง
ปฏิกิริยาต่อการแรปของคนแรปได้ 
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8) ประเภทการสื่อสาร 
การดวลแรปสดไทยสามารถจัดประเภทเป็นการแข่งขันซึ่งมีจุดมุ่งหมายในการหาผู้ชนะโดย

การแข่งขันแรป สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายสื่อสาร นอกจากนี้ การแรปในการดวลแรปสดไทย ยัง
สามารถจัดประเภทเป็นการแรปดิส (Disrespect Rap) ซึ่งมีเนื้อหาการวิพากษ์วิจารณ์หรือบริภาษ
คู่แข่งอีกด้วย 

องค์ประกอบการสื่อสารข้างต้นไม่เพียงแต่สอดคล้องสัมพันธ์กันเท่านั้น แต่ยังมีอิทธิพลต่อ
การใช้ภาษาของแรปเปอร์อีกด้วย กล่าวคือการดวลแรปสดไทยเป็นการสื่อสารประเภทการแข่งขัน จึง
มีจุดมุ่งหมายการสื่อสารเพ่ือหาแรปเปอร์ผู้ชนะ ด้วยเหตุนี้ คนแรปจึงใช้การแรปเป็นเครื่องมือสื่อสาร
เพ่ือนำเสนอลักษณะที่เหมาะสมในการเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะ 

6.1.2 กลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสดไทย 
จากการพิจารณาการดวลแรปสดไทย พบว่าคนแรปนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์โดยใช้กลวิธี

ทางภาษาที่สำคัญ 8 กลวิธี ได้แก่ 1) การใช้คำ 2) การใช้เสียงประกอบจังหวะ 3) การใช้สัมผัสคล้อง 
4) การซ้ำ 5) การหักล้างถ้อยคำ 6) การใช้ภาษาอังกฤษ 7) การใช้ถ้อยคำนัยผกผัน และ 8) การใช้ 
อุปลักษณ ์

1) การใช้คำ 
คนแรปเลือกใช้คำเพ่ือสื่อความหมายในลักษณะที่ต่างกันออกไปตามประเภทของการใช้คำ 

แต่โดยรวมแล้วการใช้คำของคนแรปมีจุดประสงค์ เพ่ือสื่อความหมายว่าตนเหนือว่าคู่แข่ง ทั้งการใช้คำ
เพ่ือเพ่ิมสถานภาพตนเองแต่ลดสถานภาพคู่แข่ง และการใช้คำหยาบที่สัมพันธ์กัน ส่วนคำที่มี
ความหมายเชิงบวกจะใช้ร่วมกับคำปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงลบเมื่อกล่าวถึงตัวคนแรปเอง ในขณะ
ที่คำที่มีความหมายเชิงลบจะใช้ร่วมกับคำปฏิเสธคำที่มีความหมายเชิงบวกเมื่อกล่าวถึงคู่แข่ง 
นอกจากนี้คนแรปยังใช้คำสมญานาม เพ่ือสร้างกลิ่นอายของวัฒนธรรมฮิปฮอปต้นกำเนิดอีกด้วย 

2) การใช้เสียงประกอบจังหวะ 
คนแรปใช้เสียงประกอบจังหวะ เช่น เยี่ย โย่ อ้า เพ่ือแสดงให้เห็นว่าตนคำนึงถึงจังหวะดนตรี

ประกอบการแรป และช่วยให้ตนสามารถแรปได้สอดคล้องกับจังหวะดนตรีดังกล่าว นอกจากนี้การใช้
เสียงประกอบจังหวะยังเป็นอีกลักษณะหนึ่งที่ปรากฏในวัฒนธรรมต้นกำเนิดอีกด้วย 

3) การใช้สัมผัสคล้องจอง 
คนแรปใช้สัมผัสคล้องจองเพ่ือแสดงให้เห็นทักษะและปฏิภาณทางภาษา และแสดงให้เห็น

ทักษะการแรป เนื่องจากการแรปจำเป็นต้องมีสัมผัสคล้องจองดังปรากฏในวัฒนธรรมต้นกำเนิด 
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นอกจากนี้ การใช้สัมผัสคล้องจองยังทำให้คำแรปมีเสียงสัมพันธ์กันอันมีส่วนช่วยให้การแรปลื่นไหลไม่
ติดขัดอีกด้วย 

4) การซ้ำ 
คนแรปใช้การซ้ำเพ่ือเน้นย้ำความหมายให้กับถ้อยคำในคำแรป ถ้อยคำที่มีเนื้อหาเป็นการ

บริภาษคู่แข่งจึงได้รับการเน้นย้ำให้มีความหมายหนักแน่นและรุนแรงขึ้น นอกจากนี้ คนแรปยังใช้การ
ซ้ำคำในลักษณะที่สอดคล้องกับจังหวะดนตรี การซ้ำจึงยังแสดงให้เห็นถึงทักษะและปฏิภาณทางภาษา
ของคนแรปในการคิดรูแปบบการซ้ำและสามารถแรปออกมาได้อย่างสอดคล้องพ้องไปกับดนตรี
ประกอบการแรป 

5) การหักล้างถ้อยคำ 
คนแรปใช้การหักล้างถ้อยคำเพ่ือลบล้างหรือเลือนคำแรปของคู่แข่งให้มีความน่าเชื่อถือ หรือมี

ความสำคัญน้อยลง ดังนั้นการหักล้างถ้อยคำจึงช่วยให้คนแรปมีสถานภาพมากกว่าคู่แข่ง นอกจากนี้ใน
การหักล้างถ้อยคำ คนแรปจำเป็นต้องพิจารณาคำแรปของคู่แข่งก่อน จึงจะสามารถคิดคำแรปเพ่ือ
หักล้างถ้อยคำดังกล่าวได้ และคนแรปจะมีระยะเวลาสั้น ๆ เท่านั้นในการคิดคำแรปเพ่ือหักล้าง ด้วย
เหตุนี้ การหักล้างถ้อยคำ จึงแสดงให้เห็นทักษะและปฏิภาณทางภาษาของคนแรปด้วยเช่นกัน 

6) การใช้ภาษาอังกฤษ 
คนแรปใช้ภาษาอังกฤษทั้งในระดับคำและประโยค เพ่ือสร้างกลิ่นอายวัฒนธรรมฮิปฮอปต้น

กำเนิดให้กับการแรปของตนเอง ทั้งนี้  คำภาษาอังกฤษบางคำจัดเป็นคำเฉาะกลุ่ม ซึ่งปรากฏใน
วัฒนธรรมฮิปฮอปต้นกำเนิดด้วยเช่นกัน ยกตัวอย่างเช่น Flow หมายถึง การแรปลื่นไหลไม่ติดขัด 
Rhyme หมายถึง เนื้อแรปหรือคำแรป เป็นต้น คำเหล่านั้นก็ถือเป็นลักษณะหนึ่งที่วัฒนธรรมฮิปฮอป
ไทยรับมาใช้เช่นกัน ด้วยเหตุนี้ คนแรปจึงจำเป็นต้องใช้คำภาษาอังกฤษเหล่านั้นเพื่อสื่อความ 

8) การใช้ถ้อยคำนัยผกผัน 
คนแรปใช้อถ้อยคำนัยผกผันเพ่ือสร้างความน่าสนใจให้กับคำแรปในการบริภาษคู่แข่ง 

เนื่องจากถ้อยคำนัยผกผันเป็นกลวิธีทางภาที่เป็นการแนะความ ไม่ได้มีความหมายตรงตามรูปภาษา 
การใช้ถ้อยคำนัยผกผันของคนแรปในการดวลแรปสดไทยที่มีเวลาจำกัด จึงแสดงให้เห็นถึงทักษะและ
ปฏิภาณทางภาษาของคนแรปด้วยเช่นกัน 

9) การใช้อุปลักษณ์ 
คนแรปใช้อุปลักษณ์เพ่ือเปรียบตนเองเป็นสิ่งที่มีค่าและได้รับการยอมรับ ในขณะที่เปรียบ

คู่แข่งเป็นสิ่งด้อยค่าและไม่ได้รับการยอมรับ การใช้อุปลักษณ์ลักษณะนี้จึงแสดงให้เห็นว่าคนแรป
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พยายามแสดงว่าตนเหนือกว่าคู่แข่งและเหมาะสมในการเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะ นอกจากนี้ การใช้  
อุปลักษณ์ยังแสดงให้เห็นถึงลักษณะและปฏิภาณทางภาษาของคนแรปอีกด้วย 

กลวิธีทางภาษาข้างต้นแสดงให้เห็นลักษณะบางประการที่คนแรปต้องการนำเสนอ เมื่อ
พิจารณาร่วมกับองค์ประกอบการสื่อสารในการดวลแรปสดไทยจึงสามารถประมวลเป็นอัตลักษณ์ 
แรปเปอร์ในการดวลแรปสดไทยได ้

6.1.3 อัตลักษณ์แรปเปอร์ในการดวลแรปสดไทย 
จากการวิเคราะห์กลวิธีทางภาษาที่คนแรปใช้ในการดวลแรปสดไทยร่วมกับองค์ประกอบการ

สื่อสารตามแนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร พบว่าคนแรปพยายามนำเสนออัตลักษณ์  
แรปเปอร์ 6 ประเด็น ได้แก่ 1) แรปเปอร์มีทักษะในการแรป 2) แรปเปอร์มีทักษะและปฏิภาณทาง
ภาษา 3) แรปเปอร์ มีศักดิ์ศรี 4) แรปเปอร์ท้าทายขนบและแบบแผน 5) แรปเปอร์เป็นนัก
วิพากษ์วิจารณ์ และ 6) แรปเปอรร์ักษาวัฒนธรรมเฉพาะกลุ่ม 

1) แรปเปอร์มีทักษะในการแรป 
คนแรปนำเสนอว่าตนมีทักษะในการแรปโดยใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือแสดงให้เห็นว่าตน

สามารถแรปแบบมีสัมผัสคล้องจอง แรปสอดคล้องกับจังหวะดนตรี แรปเร็วและลื่นไหล แรปด้นสด 
และแรปอย่างมีเอกลักษณ์ได้ การแรปให้มีลักษณะดังกล่าวถือเป็นสิ่งสำคัญในการดวลแรปสดไทย 
เนื่องจากเป็นปัจจัยหนึ่งที่มีอิทธิพลต่อความชื่นชอบของผู้ชม และส่งผลให้ผู้ชมตัดสินใจเลือก 
แรปเปอร์ผู้ชนะ การขาดลักษณะใดลักษณะหนึ่งก็อาจแสดงให้เห็นว่าไม่มีทักษะการแรปที่สมบูรณ์ 
และอาจเป็นข้อด้อยที่ถูกวิพากษ์วิจารณ์ได้ 

2) แรปเปอร์มีทักษะและปฏิภาณทางภาษา 
ทักษะในการแรป และทักษะและปฏิภาณทางภาษามีความสัมพันธ์กัน เนื่องจากภาษาเป็น

เครื่องมือสำคัญในการแรป ทักษะทางภาษาจึงถือว่าเป็นสิ่งจำเป็นที่แรปเปอร์ต้องมีเช่นกัน ด้วยเหตุนี้  
คนแรปจึงพยายามนำเสนอว่าตนมีทักษะทางภาษาผ่านกลวิธีทางภาษาต่าง ๆ นอกจากนี้ ในการดวล
แรปสดไทยซึ่งเป็นการแข่งขันที่มีระยะเวลาจำกัดในการคิดใช้ภาษา การแสดงทักษะทางภาษาจึงเป็น
การแสดงปฏิภาณทางภาษาด้วยเช่นกัน 

3) แรปเปอร์มีศักดิ์ศรี 
คนแรปนำเสนอว่าตนมีศักดิ์ศรี โดยใช้กลวิธีทางภาษาเพ่ือแสดงให้เห็นว่าตนมีสถานภาพสูง

และมีชื่อเสียง ลักษณะดังกล่าวเป็นลักษณะที่พึงประสงค์และได้รับการยอมรับจากคนในสังคม
เช่นเดียวกับในการดวลแรปสดไทย คนแรปต้องการได้รับการยอมรับจากผู้ชมเพ่ือให้ผู้ชมตัดสินเลือก
ตนเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะ 
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4) แรปเปอร์ท้าทายขนบและแบบแผน  
คนแรปนำเสนอว่าตนท้าทายขนบและแบบแผนโดยใช้สัมผัสคล้องจองแบบแรปเปอร์ อีกทั้ง

ยังใช้คำหยาบได้อย่างอิสระ และท้าทายขนบการใช้ภาษาที่เกี่ยวกับสถานภาพ ทั้งนี้บรรทัดฐานการ
ตีความและการปฏิสัมพันธ์การดวลแรปสดไทยเอ้ือให้คนแรปสามารถใช้ภาษาลักษณะดังกล่าวได้ 

5) แรปเปอร์เป็นนักวิพากษ์วิจารณ์  
เนื่องจากการดวลแรปสดไทยเป็นการแข่งขันเพ่ือหาแรปเปอร์ผู้ชนะ คนแรปจึงจำเป็นต้องใช้

การแรปวิพากษ์วิจารณ์คู่แข่ง เพ่ือแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าคู่แข่งไม่เหมาะสมในการเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะ 
ประกอบกับการนำเสนออัตลักษณ์อ่ืน ๆ ร่วมด้วย จึงทำให้ผู้ชมตัดสินใจเลือกคนแรปเป็นผู้ชนะแทน 

6) แรปเปอร์รักษาวัฒนธรรมเฉพาะกลุ่ม 
คนแรปนำเสนอลักษณะบางประการที่ แรปเปอร์มีร่วมกัน โดยการใช้คำสมญานาม 

ภาษาอังกฤษ เสียงประกอบจังหวะ และสัมผัสคล้องจองในตำแหน่งท้ายวรรคในคำแรป การใช้ภาษา
เหล่านี้ล้วนเป็นลักษณะที่มีอยู่ในวัฒนธรรมฮิปฮอปในประเทศสหรัฐอเมริกาซึ่งเป็นวัฒนธรรมต้น
กำเนิด และลักษณะดังกล่าวก็ถูกถ่ายทอดและรักษาในวัฒนธรรมฮิปฮอปประเทศอ่ืน ๆ ด้วยเช่นกัน
รวมถึงวัฒนธรรมฮิปฮอปของไทยก็รับเอาลักษณะดังกล่าวและพยายามรักษาเอาไว้ 

สรุปผลการวิจัยข้างต้นแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างบริบทการสื่อสาร การใช้ภาษา และ
การนำเสนออัตลักษณ์ ดังจะเห็นได้ว่าการดวลแรปสดไทยเป็นการสื่อสารประเภทการแข่งขัน โดยมี
การแรปเป็นเครื่องมือแสดงความสามารถและความเหมาะสมในการเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะ ด้วยเหตุนี้คน
แรปจึงใช้ภาษาในการแรปเพ่ือแสดงคุณลักษณะที่เหมาะสมในการเป็นแรปเปอร์เหล่านั้นออกมา และ
การนำเสนอคุณลักษณะเหล่านี้เองก็เป็นความพยายามในการนำเสนอตัวตนของแรปเปอร์ว่าเป็น
อย่างไร จึงทำให้เห็น “อัตลักษณ์แรปเปอร์” ในการดวลแรปสดไทย  

6.2 อภิปรายผลการวิจัย 
ผลการศึกษาของงานวิจัย “การนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ผ่านกลวิธีทางภาษาในการดวล

แรปสดไทย” สามารถสรุปได้ดังข้างต้น คนแรปพยายามนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์เพ่ือให้ได้รับการ
ยอมรับจากผู้ชมและได้รับชัยชนะ สิ่งที่น่าสนใจคือการใช้ความรุนแรง การใช้คำหยาบ และการ
บริภาษ ซึ่งล้วนเป็นสิ่งที่ไม่น่าพึงประสงค์ในบริบทสังคมทั่วไป แต่คนแรปกลับยังใช้ภาษาลักษณะ
ดังกล่าวเป็นหลักในการดวลแรปสดไทย ทั้งนี้ ผู้ร่วมเหตุการณ์สื่อสารต่างก็ยินยอมและชื่นชอบ
ลักษณะดังกล่าว เนื่องจากบรรทัดฐานการตีความและการปฏิสัมพันธ์ที่ทุกคนยึดถือร่วมกัน 

อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยพบว่ายังมีประเด็นเกี่ยวกับอัตลักษณ์แรปเปอร์ในการดวลแรปสดไทยที่
น่าสนใจอีก 4 ประเด็น ได้แก่ 1) อัตลักษณ์แรปเปอร์กับข้อสังเกตในวัฒนธรรมฮิปฮอป 2) การดวล
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แรปสดไทย: “ภาษา” คือ “ศอก หมัด” 3) การแรปกับเพลงพ้ืนบ้านไทย และ 4) การนำเสนอ 
อัตลักษณ์แรปเปอร์ในพ้ืนที่ที่ต่างกัน 

1) อัตลักษณ์แรปเปอร์กับข้อสังเกตในวัฒนธรรมฮิปฮอป 
ผู้วิจัยสรุปอัตลักษณ์แรปเปอร์เป็นประเด็นต่าง ๆ โดยพิจารณาจากกลวิธีทางภาษาที่ 

แรปเปอร์ใช้ในการดวลแรปสดไทย ทั้งนี้ หากพิจารณาพฤติกรรมของกลุ่มแรปเปอร์ รวมทั้งผู้ที่อยู่ใน
วัฒนธรรมฮิปฮอปร่วมด้วย ก็จะพบว่าสิ่งเหล่านั้นมีความสอดคล้องกับผลวิจัยนี้พอสมควร 

ประการแรก แรปเปอร์ให้ความสำคัญกับทักษะในการแรปอย่างยิ่ง กล่าวคือ หากแรปเปอร์
คนใดมีทักษะในการแรปซึ่งหมายรวมถึงทักษะและปฏิภาณทางภาษา ก็ย่อมจะได้รับการยอมรับจาก
คนในวงการ พิจารณาได้จากการกล่าวถึงการแรปของแรปเปอร์คนหนึ่งคนใด มักจะมีการกล่าวถึงคำ
ว่า “โฟลว์” (Flow) “ฟลิป” (Flip) และ “ไรม์” (Rhyme) ซึ่งมีความหมายเกี่ยวกับทักษะในการแรป
และทักษะทางภาษาทั้งสิ้น 

“โฟลว์” (Flow) เป็นคำภาษาอังกฤษแปลว่า “ไหล” แต่ในวงการแรป หมายถึงการแรปลื่น
ไหล ไม่ติดขัด ลักษณะการแรปเช่นนี้เป็นสิ่งที่แรปเปอร์ไทยให้ความสำคัญอย่างยิ่ง เช่นเดียวกับใน
วัฒนธรรมต้นกำเนิดที่ปรากฏการใช้คำนี้เช่นกัน สอดคล้องกับการใช้อุปลักษณ์ที่คนแรปมักจะเปรียบ
ตนเองเป็นสิ่งที่ลื่นไหล ไม่ติดขัด และหากพิจารณาการใช้สัมผัสคล้องจองก็จะพบว่าเสียงที่เนื่องกันไป 
ก็น่าจะมีส่วนช่วยให้แรปเปอร์สามารถแรปลื่นไหลด้วยเช่นกัน ด้วยเหตุนี้ แรปเปอร์จึงนิยมเขียนคำ
แรปให้สัมผัสคล้องจองกัน หรือเรียกว่า “ไรม์” (Rhyme) ซึ่งเป็นคำภาษาอังกฤษแปลว่า “การสัมผัส
คล้องจอง” 

อีกคำหนึ่งที่แสดงถึงทักษะการแรปและทักษะทางภาษา คือคำว่า “ฟลิป” (Flip) เป็นคำ
ภาษาอังกฤษแปลว่า “พลิกกลับ” แต่คำนี้ปรากฏเฉพาะในวงการแรปไทยเท่านั้น หมายถึงการใช้คำที่
มีเสียงคล้ายกันหลาย ๆ คำในวรรคเดียวกัน ยกตัวอย่างเช่น “หักศอก หักหลอก กลับกลอก” (จิรังกูล 
เกตุทอง, 2562) หากพิจารณาแล้วจะพบว่าเสียงที่คล้าย ๆ กัน หมายถึงการใช้สัมผัสคล้องจอง ทั้ง
สัมผัสอักษร สัมผัสสระแบบขนบ และสัมผัสสระแบบแรปเปอร์ ดังนั้น คำว่า “ฟลิป” ก็คือการใช้
สัมผัสอักษรและสัมผัสสระในวรรค ซึ่งแสดงให้เห็นการใช้ทักษะทางภาษาด้วยเช่นกัน 

ประการที่สอง คือเรื่องการยึดมั่นในศักดิ์ศรีและความเป็นตัวเอง ดังที่แสดงให้เห็นว่าศักดิ์ศรี
เป็นเรื่องของการมีสถานภาพที่พึงประสงค์และได้รับการยอมรับ ลักษณะนี้มักจะพบเห็นได้อยู่เสมอใน
วัฒนธรรมฮิปฮอปไทย กล่าวคือ แรปเปอร์แสดงการยอมรับกันโดยใช้คำว่า “ respect” ซึ่งเป็นคำ
ภาษาอังกฤษ มีความหมายว่า “ยกย่อง นับถือ หรือแสดงความเคารพ” โดยส่วนใหญ่ แรปเปอร์มักจะ
แสดงความยกย่อง นับถือกัน โดยพิจารณาจากผลงานเพลงหรือการแรป รวมถึงความคิดบางประการ
ที่แสดงถึงความเป็นตัวเอง (จิรังกูล เกตุทอง, 2562) 
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นอกจากนี้ แรปเปอร์ยังยอมรับและนับถือกันจากความคิดหรือวิถีการใช้ชีวิตที่มีความเป็น  
ฮิปฮอป กล่าวคือการแสดงลักษณะบางประการที่สื่อความเป็นวัฒนธรรมเฉพาะกลุ่มของผู้ที่อยู่ใน
วัฒนธรรมฮิปฮอป ดังปรากฏการใช้คำว่า “Real” ซึ่งเป็นคำภาษาอังกฤษ หมายความว่า “แท้จริง” 
ในแง่ความเป็นฮิปฮอปที่แท้จริงนั้น ยังคงอธิบายหรือนิยามลักษณะได้ไม่ง่ายนัก การนำเอาลักษณะ
บางประการที่ปรากฏในวัฒนธรรมฮิปฮอปในประเทศสหรัฐอเมริกาซึ่งเป็นต้นกำเนิดมาปฏิบัติตามจึง
เป็นแนวทางที่แรปเปอร์ไทยใช้เพ่ือแสดงความเป็นฮิปฮอปที่แท้จริง สอดคล้องกับการใช้กลวิธีทาง
ภาษาเพ่ือแสดงว่าตนมีลักษณะใกล้เคียงวัฒนธรรมฮิปฮอปในประเทศสหรัฐอเมริกาที่ปรากฏใน
งานวิจัยนี้ด้วยเช่นกัน 

แม้ว่าในงานวิจัยของโดมิเนลโล (Dominello, 2008) จะแสดงให้เห็นความพยายามของ 
แรปเปอร์ออสเตรเลียนที่ต้องการทำตัวเองให้แตกต่างกับแรปเปอร์อเมริกัน แต่ความแตกต่างดังกล่าว
ก็เป็นเพียงการใช้ภาษาอังกฤษสำเนียงออสเตรเลียนเท่านั้น ผู้วิจัยสังเกตว่าความต้องการสร้างความ
แตกต่างดังกล่าวเป็นผลมาจาก “ความเหมือน” ที่มีมากเกินไป กล่าวคือแรปเปอร์ออสเตรเลียนใช้
ภาษาอังกฤษเช่นเดียวกับแรปเปอร์อเมริกัน แรปเปอร์ออสเตรเลียนจึงต้องใช้ภาษาอังกฤษสำเนียง
ออสเตรเลียนเพ่ือแยกตัวเองออกจากแรปเปอร์อเมริกัน ในขณะที่ลักษณะอ่ืน ๆ ทั้งการใช้สัมผัสคล้อง 
การใช้คำหยาบ และการใช้คำว่า “โย่” ยังคงปรากฏอยู่เพ่ือแสดงให้เห็นวัฒนธรรมฮิปฮอปต้นกำเนิด  
ส่วนแรปเปอร์ไทยใช้ภาษาไทยในการแรป แรปเปอร์ไทยจึงไม่จำเป็นต้องสร้างความแตกต่างใด ๆ แต่
กลับพยายามสร้างความเหมือนวัฒนธรรมฮิปฮอปต้นกำเนิดให้มากที่สุดแทน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
ความพยายามในการใช้ภาษาอังกฤษ สลับกับภาษาไทย เพ่ือแสดงความเป็นแรปเปอร์ต้นกำเนิด ใน
ขณะเดียวกันก็ยังคงรักษาความเป็นแรปเปอร์ไทยอยู่ 

จากที่กล่าวมา จะเห็นได้ว่าแรปเปอร์ไทยไม่ได้รับเอาลักษณะทั้งหมดมา แต่จะรับเอาเฉพาะ
ลักษณะเด่นของวัฒนธรรมฮิปฮอปเท่านั้น โดยลักษณะเหล่านี้ก็ปรากฏในประเทศอ่ืนที่รับเอา
วัฒนธรรมฮิปฮอปไปด้วยเช่นกัน ทั้งการใช้คำสมญานาม การใช้คำหยาบ การใช้สัมผัสคล้องจองใน
การแรป และการใช้คำว่า “โย่” ในขณะเดียวกันแรปเปอร์ไทยก็ยังคงพยายามนำเสนอลักษณะที่ทำให้
เห็นว่าตนเป็นแรปเปอร์ไทยร่วมด้วย สิ่งที่เห็นได้ชัดคือการใช้ภาษาไทยในการแรป นอกจากนี้ อาจ
แสดงในลักษณะอ่ืน ตัวอย่างเช่นการใช้สมญานามเป็นภาษาไทย เช่น อัตตา ปู่จ๋าน หรือตัวละครใน
วรรณคดีไทย เช่น ไมยราพ ทศกัณฐ์ หรือในบางครั้งอาจใช้การเอ้ือนแบบเพลงไทยเดิมหรือการร้อง
ลิเกในการแรปดังเช่นการแรปของปู่จ๋านและไมยราพ 

ประการสุดท้าย การวิพากษ์วิจารณ์น่าจะเป็นวัฒนธรรมของการแรป ดังปรากฏคำว่า 
“แรปดิส” ซึ่งมาจากคำภาษาอังกฤษว่า “Disrespect rap” หมายถึงการแรปที่แสดงการไม่ยกย่อง
หรือนับถือ การแรปลักษณะนี้จึงปรากฏในการดวลแรปสดไทย กล่าวคือ แรปเปอร์เมื่ออยู่ในฐานะคน
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แรปก็จะแรปดิสคู่แข่งเพ่ือวิพากษ์วิจารณ์ลักษณะที่ไม่เหมาะสมของคู่แข่ง และแสดงให้ผู้ชมเห็นว่า
คู่แข่งไม่สมควรเป็นแรปเปอร์ผู้ชนะ 

นอกจากในการดวลแรปสดไทยแล้ว การแรปดิสยังปรากฏในเพลงแรปเช่นกัน ดังปรากฏ
เพลงแรปที่มีเนื้อหาวิพากษ์วิจารณ์บุคคล กลุ่มคน หรือสิ่งต่าง ๆ ในสังคม ยกตัวอย่างเช่น เพลง “Set 
Zero” ของ อิลสลิค (Illslick) ซึ่งมีเนื้อหาวิพากษ์วิจารณ์ศิลปินที่นำเอาผลงานเพลงของอิลสลิคไป
ดัดแปลง หรือเพลง “ประเทศกูมี” ของ RAD ซึ่งมีเนื้อหาวิพากษ์วิจารณ์การทำงานของรัฐบาลไทย 
เป็นต้น 

 
ภาพที่ 36 เพลงแรป "Set Zero" มีเนื้อหาวิพากษ์วิจารณ์ศลิปินท่ีคดัลอกเพลง 
ที่มา : https://youtu.be/IJhgG3BvDHg 

 
ภาพที่ 37 เพลงแรป "ประเทศกูม"ี มีเนื้อหาวิพากษ์วิจารณ์ปรากฏการณ์ในสังคม 
ที่มา : https://youtu.be/VZvzvLiGUtw 

ทั้งนี้ หากพิจารณาจากแหล่งกำเนิดของวัฒนธรรมฮิปฮอป จะพบว่าวัฒนธรรมดังกล่าว
เกิดขึ้นในชุมชนแอฟริกันอเมริกันซึ่งถือว่าเป็นกลุ่มคนชายขอบของสังคม คนกลุ่ มนี้จึงถูกกดขี่ด้วย
อำนาจต่าง ๆ ของคนที่มีอำนาจในสังคม คนกลุ่มนี้จึงใช้การแรปเพ่ือระบายความคับแค้นใจ หรือ
ความอึดอัด คับข้องใจจากการถูกกดขี่ ตลอดจนวิพากษ์วิจารณ์กลุ่มคนที่มีอำนาจในสังคม (กรุณพร 
เชษฐพยัคฆ์, 2561; ฟินน์ ยุทธนา, 2561ก) เมื่อวัฒนธรรมดังกล่าวเข้าสู่สังคมไทย แรปเปอร์ไทยก็รับ
เอาลักษณะของการแรปที่มีเนื้อหาวิพากษ์วิจารณ์เข้ามาเช่นกัน ด้วยเหตุนี้ จึงอาจกล่าวได้ว่าการ
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วิพากษ์วิจารณ์กลายเป็นลักษณะหนึ่งของวัฒนธรรมฮิปฮอป และข้อสรุปนี้ก็สอดคล้องกับงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับแรปเปอร์ในต่างประเทศอีกด้วย (Escoto, 2012; Morgan, 2016; Thomas, 2016)  

โดยสรุปแล้ว ประเด็นข้างต้นเป็นสิ่งที่มักถูกกล่าวถึงและพบเห็นได้บ่อยในวัฒนธรรมฮิปฮอป 
โดยเฉพาะในวงการแรปเปอร์ และประเด็นดังกล่าวก็ล้วนสอดคล้องกับผลการวิจัยของการศึกษานี้ 
ดังนั้น อาจสรุปได้ว่าแรปเปอร์ยึดถือและพยายามนำเสนอประเด็นเหล่านี้จนกลายเป็นอัตลักษณ์  
แรปเปอร ์

2) การดวลแรปสดไทย: “ภาษา” คือ “ศอก หมัด” 
ประเด็นที่น่าสนใจอีกข้อหนึ่งคือลักษณะการดวลแรปสดไทยที่คล้ายกับการชกมวย ทั้ง

ลักษณะทางกายภาพ เช่น ฉาก ผู้ร่วมสถานการณ์ และลักษณะของความคิดที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือหาผู้
ชนะโดยการต่อสู้ และทำร้ายคู่แข่ง เพียงแต่ไม่ใช่การต่อสู้ทางร่างกาย แต่เป็นการต่อสู้กันด้วยการแรป 
และทำร้ายให้คู่แข่งเจ็บช้ำน้ำใจ 

หากพิจารณาองค์ประกอบการสื่อสารจะพบว่าบรรยากาศในการดวลแรปสดไทยคล้ายคลึง
กับบรรยากาศการชกมวยมาก กล่าวคือเวทีการแข่งขันที่ยกสูงและถูกรายล้อมด้วยผู้ชมมีลักษณะ
เหมือนเวทีมวย การมีผู้ชูป้ายบอกรอบ หรือ ring girl ซึ่งต้องเป็นเพศหญิงที่มีความ “เซ็กซี่” 
เช่นเดียวกับที่ปรากฏในการชกมวย และการส่งเสียงให้กำลังใจจากผู้ชม หรือการโห่ร้องที่สามารถทำ
ได้ตลอดการแข่งขัน นอกจากนี้แรปเปอร์ยังมีจุดมุ่งหมายเหมือนกับนักมวย คือการเอาชนะคู่แข่ง 
เพียงแต่การเอาชนะคู่แข่งในการดวลแรปสดไทยคือการใช้ภาษาในการแรปทำร้ายจิตใจคู่แข่ง เพ่ือให้
คู่แขง่เจ็บช้ำน้ำใจและยอมแพ้ไป 

ลักษณะข้างต้นจึงแสดงให้เห็นว่า “การดวลแรปสดไทย” คือ “การชกมวย” ด้วยเหตุนี้  
แรปเปอร์จึงมักจะใช้ภาษาที่มีความรุนแรงและหยาบคายเป็น “ศอก หมัด” เพ่ือใช้ต่อสู้กัน เนื่องจาก 
การใช้คำหยาบ โดยเฉพาะการใช้คำหยาบเพ่ือบริภาษ น่าจะทำร้ายคู่แข่งได้ดีที่สุด เนื่องจากในการ
บริภาษ ผู้ พูดต้องการทำร้ายจิตใจผู้ ฟังที่ เป็นเป้าหมายในการบริภาษ หากพิจารณาที่มาและ
ความหมายของคำหยาบร่วมด้วยจะพบว่าคำหยาบเกี่ยวข้องกับสิ่งไม่ดีและไม่พึงประสงค์ตามค่านิยม
ของสังคมไทย การใช้คำหยาบในการบริภาษเป็นการโอนความหมายเหล่านั้น ไปสู่ผู้ถูกบริภาษ ผู้ถูก
บริภาษจึงสูญเสียสถานภาพ อยู่ในสภาวะที่ไม่มีเกียรติ กลายเป็นผู้ที่สังคมไม่ยอมรับ ขาดคุณสมบัติ
ของการเป็นสมาชิกที่ดีของสังคม และถูกกีดกันออกจากกลุ่ม (วิสันต์ สุขวิสิทธิ์, 2547) ด้วยเหตุนี้ คำ
หยาบจึงมีอานุภาพในการทำร้ายคู่แข่งไม่ต่างกับ “ศอก หมัด” ของนักมวย และกลายเป็นกลวิธีทาง
ภาษาท่ีเด่นชัดในการดวลแรปสดไทย 

นอกจากนี้ การดวลแรปสดไทยยังเป็นพ้ืนที่แสดงให้เห็นการต่อสู้ของผู้ที่มีศักดิ์ศรีเหมือนกัน 
กล่าวคือในการดวลแรปสดไทย แรปเปอร์ที่เข้าแข่งขันไม่ได้จำกัดเพศหรืออายุ ดังนั้น แรปเปอร์ที่แข่ง
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กันอาจเป็นคู่ที่มีเพศต่างกันระหว่าชายกับหญิง หรือมีอายุต่างกันระหว่างเด็กกับผู้ใหญ่ ลักษณะ
เหล่านี้อาจจะไม่พบในกีฬามวยซึ่งมีกติกาที่ต้องสร้างความเท่าเทียมทางด้านร่างกาย แต่การดวลแรป
สดไทยกลับละทิ้งสิ่งเหล่านั้น แสดงให้เห็นว่าเป็นพ้ืนที่ของคนที่มีศักดิ์ศรีเท่ ากัน และจะพิสูจน์
ความสามารถจากทักษะในการแรปเป็นสำคัญ 

อย่างไรก็ตาม แม้การดวลแรปสดไทยจะพยายามท้าทายระบบเพศและระบบอาวุโส แต่ก็ไม่
อาจปฏิเสธได้ การดวลแรปสดไทยยังอยู่ภายใต้ความคิดการแสดงอำนาจ “ความเป็นชาย” อยู่ ดังจะ
เห็นได้จากเนื้อหาในการบริภาษกันก็มักจะเป็นเรื่องเพศ ซึ่งเป็นไปในลักษณะที่ฝ่ายชายมีอำนาจใน
การควบคุมหรือบังคับได้มากกว่าฝ่ายหญิง หรือการปรากฏ ring girl หรือผู้ชูป้ายบอกรอบการแรปที่
ยังต้องเป็นผู้หญิงสาวรูปร่างเซ็กซี่ อาจจะแสดงให้เห็นว่าผู้หญิงเป็นเพียงสัญลักษณ์ทางเพศเท่านั้น สิ่ง
เหล่านี้ล้วนแสดงให้เห็นว่าการดวลแรปสดไทยยังอยู่ภายใต้อิทธิพลของการแสดงอำนาจ “ความเป็น
ชาย” อยู่ และการดวลแรปสดไทยก็อาจเป็นพื้นที่แสดง “ความเป็นชาย” ด้วยเช่นกัน 

จากที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นว่าการดวลแรปสดไทยมีลักษณะเหมือนการชกมวย เพียงแต่
เป็นการต่อสู้กันทางภาษา โดยที่ยังมีความคิดที่โต้ตอบกันระหว่าง “ศักดิ์ศรีที่เท่าเทียม” และการ
แสดงอำนาจ “ความเป็นชาย” อยู่ อนึ่ง ภาพของการดวลแรปสดไทยที่เหมือนกับการชกมวยก็อาจ
ส่งผลให้คนในสังคมมองว่าแรปเปอร์มีความรุนแรงด้วยเช่นกัน 

3) การแรปไทยกับเพลงพ้ืนบ้านไทย 
การแรปไทยกับเพลงพ้ืนบ้านไทยมีลักษณะใกล้เคียงกันจนมักจะมีการตั้งสมมุติฐานว่า การ

แรปไทยได้รับอิทธิพลมาจากเพลงพ้ืนบ้านไทย โดยเฉพาะลักษณะการสัมผัสคล้องจองของคำแรปไทย
ที่เหมือนกับกลอนหัวเดียว อย่างไรก็ตาม ลักษณะที่คล้ายกันนี้น่าจะเป็นสากลลักษณ์ของเพลงที่มีการ
ด้นสด ไม่ใช่การรับอิทธิพลจากฝ่ายใดฝ่ายหนึ่ง ดังจะกล่าวต่อไปนี้ 

ประการแรก ในการแรป คำแรปไทยจะปรากฏคำที่มีเสียงสัมผัสสระระหว่างวรรคในตำแหน่ง
ท้ายวรรค เช่นเดียวกับเพลงพ้ืนบ้านไทยที่มีลักษณะเป็นกลอนหัวเดียว กล่าวคือการวางคำที่มีเสียง
สัมผัสสระในตำแหน่งท้ายบาท ลักษณะที่คล้ายกันนี้ ไม่น่าเป็นการรับอิทธิพลจากฝ่ายใดฝ่ายหนึ่ง 
เนื่องจากลักษณะการสัมผัสคล้องจองในคำแรปไทยเป็นลักษณะที่ปรากฏในวัฒนธรรมต้นกำเนิด
เช่นกัน อาจเป็นไปได้ว่าลักษณะการสัมผัสคล้องจองในตำแหน่งท้ายวรรคในคำแรปนี้น่าจะได้รับ
อิทธิพลมาจากบทร้อยกรองตะวันตกซึ่งมักจะมีสัมผัสคล้องจองในตำแหน่งท้ายวรรคเท่านั้น เมื่อการ
แรปเข้ามาสู่สังคมไทย แรปเปอร์ไทยก็รับเอาลักษณะดังกล่าวมาด้วย ลักษณะที่คล้ายกันนี้จึงทำให้
การสัมผัสคล้องจองในตำแหน่งท้ายวรรคของคำแรปเปรียบได้กับลักษณะของกลอนหัวเดียวซึ่งปรากฏ
อยู่ก่อนแล้วในเพลงพ้ืนบ้านไทย อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยสังเกตว่าลักษณะการสัมผัสคล้องจองของ 
บทร้อยกรองไทยก็น่าจะมีอิทธิพลต่อการแรปไทยพอสมควร โดยเฉพาะการใช้สัมผัสในวรรคในคำแรป
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ไทยที่ช่วยให้สร้างความน่าสนใจให้กับคำแรป ทั้งยังแสดงทักษะความสามารถของแรปเปอร์  น่าสนใจ
ว่าการสัมผัสลักษณะนี้กลับพบได้น้อยในคำแรปจากวัฒนธรรมต้นกำเนิด ในขณะที่แรปเปอร์ไทยให้
ความสำคัญกับการสัมผัสคล้องจองลักษณะนี้มากจนเกิดคำเรียกว่า “ฟลิป” ซึ่งเป็นคำเฉพาะกลุ่ม  
แรปเปอร์ไทยเท่านั้น 

ประการต่อมา ทั้งการแรปไทยและเพลงพ้ืนบ้านไทยต่างก็แสดงให้เห็นทักษะและปฏิภาณ
ทางภาษา กล่าวคือ คำแรปและกลอนหัวเดียวมีลักษณะของการสัมผัสคล้องจองซึ่งจำเป็นต้องอาศัย
ทักษะทางภาษาของผู้แต่ง แรปเปอร์และพ่อเพลงแม่เพลงไทยต่างก็ใช้ทักษะทางภาษาในการสรรคำที่
มีเสียงสัมผัสคล้องจองกัน ทั้งยังคำนึงถึงความหมายของคำเหล่านั้นให้สอดคล้องไปกับความหมาย
โดยรวม นอกจากนี้ หากพิจารณาบริบทของการใช้ภาษาร่วมด้วย จะพบว่าในการดวลแรปสดไทยมี
ระยะเวลาในการสรรคำใส่คำแรปค่อนข้างจำกัด เช่นเดียวกับการแสดงพ้ืนบ้านไทยที่มีลักษณะเป็น
เพลงปฏิพากย์ พ่อเพลงแม่เพลงจะร้องโต้ตอบกันและมีระยะเวลาจำกัดในการสรรคำใส่บทเพลง 
ดังนั้นการแรปในการดวลแรปสดไทยและเพลงปฏิพากย์จึงมีลักษณะของการด้นสดและแสดงถึง
ปฏิภาณทางภาษาของแรปเปอร์และพ่อเพลงแม่เพลงไทยได้ 

สิ่งที่น่าสนใจข้อหนึ่งคือการใช้สัมผัสคล้องจองในคำแรปและกลอนหัวเดียวช่วยเอ้ือให้ 
แรปเปอร์และพ่อเพลงแม่เพลงไทยสามารถด้นสดได้ เอนก นาวิกมูล (2523) แสดงความคิดเห็นว่า
กลอนหัวเดียวเป็นฉันทลักษณ์ที่ไม่ยากเกินไปในการด้นสด อย่างไรก็ตาม การใช้สัมผัสคล้องจองในคำ
แรปค่อนข้างอิสระ จำนวนวรรคที่ปรากฏคำสัมผัสคล้องจองไม่สม่ำเสมอและไม่สามารถสรุปเป็น
รูปแบบหรือฉันทลักษณ์ได้ แต่กลอนหัวเดียวมีการใช้สัมผัสคงที่สม่ำเสมอจนสามารถระบุได้ว่าเป็น 
กลอนลี กลอนไล กลอนลา ตามทัศนะของเอนก นาวิกมูล (2523) 

นอกจากนี้ แรปเปอร์ยังใช้การสัมผัสสระแบบแรปเปอร์ที่สร้างความยืดหยุ่นให้กับการสรรคำ
ในคำแรปมากขึ้น กล่าวคือ ในการเลือกคำสัมผัสสระ แรปเปอร์สามารถใช้พยางค์สัมผัสที่มีเสียงสระที่
มีลิ้นอยู่ในตำแหน่งและระดับลิ้นเหมือนกัน แต่ความสั้นยาวต่างกันได้ เช่น อะ กับ อา  อิ กับ อี และ
แรปเปอร์สามารถใช้พยางค์สัมผัสที่มีเสียงพยัญชนะท้ายที่มีลักษณะการเกิดเสียงเหมือนกันได้ เช่น 
กลุ่มเสียงนาสิก กลุ่มเสียงกัก ความยืดหยุ่นนี้ทำให้แรปเปอร์มีตัวเลือกในการสรรคำที่สัมผัสคล้องจอง
มากขึ้น ส่งผลให้การสรรคำสัมผัสคล้องง่ายขึ้น ทำให้แรปเปอร์สามารถแสดงทักษะและปฏิภาณทาง
ภาษาในการแรปแบบด้นสดได้ อย่างไรก็ตาม สำหรับพ่อเพลงแม่เพลง การสัมผัสคล้องจองลักษณะนี้ก็
อาจจะไม่ได้รับการยอมรับว่าเป็นการใช้สัมผัสคล้องจอง 

ประการสุดท้าย คือการใช้คำหยาบในการดวลแรปสดไทยอันเป็นลักษณะการใช้ภาษาที่ไม่น่า
พึงประสงค์ในทัศนะบริบทสังคมทั่วไป อย่างไรก็ตาม บรรทัดฐานการตีความและการปฏิสัมพันธ์ใน
การดวลแรปสดไทยเอ้ือให้แรปเปอร์สามารถใช้คำหยาบได้ สิ่งที่น่าสนใจคือลักษณะการใช้ภาษานี้พบ
ได้เช่นกันในเพลงพื้นบ้านไทยที่เรียกว่า “กลอนแดง” สมบัติ สมศรีพลอย (2559) กล่าวว่ากลอนแดงมี
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การใช้ภาษาที่รุนแรงและหยาบคาย แต่ผู้ชมกลับยอมรับได้เนื่องจากเป็นวัฒนธรรมการใช้ภาษาใน
บริบทดังกล่าว สิ่งนี้แสดงให้เห็นว่ากลอนแดงเป็นพ้ืนที่ปลดปล่อยสัญชาตญาณความดิบเถื่อนของ
มนุษย์ และผู้วิจัยเห็นว่าการใช้คำหยาบในการดวลแรปสดไทยก็น่าจะเป็นไปในลักษณะเดียวกัน 

ประเด็นข้างต้นแสดงให้เห็นว่าเดิมในประเทศไทยมีเพลงพ้ืนบ้านไทยอยู่ก่อน จากนั้นเมื่อ
เพลงแรปเริ่มเข้ามาสู่ประเทศไทย และด้วยลักษณะของเพลงแรปซึ่งเดิมคล้ายกับเพลงพ้ืนบ้านอยู่แล้ว 
วัฒนธรรมทั้งสองจึงผสานกันได้อย่างกลมกลืน อย่างไรก็ตาม ไม่อาจปฏิเสธได้ว่าเพลงพ้ืนบ้านไทยมี
อิทธิพลต่อการแรปไทยอยู่บ้าง ยกตัวอย่างเช่น ในการดวลแรปสดไทยระหว่างเคคิว (KQ) และโอ๊ค 
(OAK) เคคิวนำฉันทลักษณ์ของกลอนสุภาพมาใช้ในคำแรปของตนเอง ดังแสดงในตัวอย่างที่ 283 

ตัวอย่างที ่283 อันเสียงบีท(??)เหมือนปี่พาทย ์  ทำให้โอ๊คฉี่ราดไม่ขาดสาย 
สกิลไรม์มึงอาจเหมือนปราสาททราย ที่พังทลายไปตามกาลเวลา 
มึงเร่ิมแรปในยุคของลุงตู่  ริมุ่งสู่สุดกู่สุดเวหา 
กูเคคิวสายฮิลเหมือนกับเปย์นา  แต่หักปีกฉีกขามึงถลาลง 
มึงกะโหลกเหมือนกากถั่วที่ทิ้งทัว่ มึงยิ้มทั่วถั่วดำไม่ใช่ลสิง 
(??)มึงแรป ฤ ก็พิกล   เพราะมึงซัดอสุจิคนลงไป 
มึงใฝ่ฝันวา่ตัวฉันอยากเป็นแรปเปอร์ หรือแอบเห่อตามกระแสให้กูสงสัย 
นี่กลอนแปดหรือกูแรปวะ กูงงใจ  แต่ไม่เป็นไรยกนิ้วกลางขึ้นมาช ู

นอกจากนี้ ยังพบการเอ้ือนแบบลิเกในการแรปของแรปเปอร์ไทยบางคน เช่น ยูม่า (UMA) 
ไมยราพ (MAIYARAP) เป็นต้น 

 
ภาพที่ 38 หน้าปกเพลงแรป "คำหวาน (ท่ีเธอไม่เอา)" ซึ่งมีลักษณะการร้องเอื้อน 
ที่มา : https://youtu.be/Qp3TgWokURc 

     การใช้ฉันทลักษณ์กลอนสุภาพและการเอ้ือนแบบลิเกในการแรปแสดงให้เห็นการผสาน
ทางวัฒนธรรม กล่าวคือ ทั้งฉันทลักษณ์กลอนสุภาพและการเอ้ือนแบบลิเกเป็นลักษณะที่ปรากฏใน
วัฒนธรรมที่ใช้ภาษาไทย ซึ่งคนในสังคมไทยก็ได้รับรู้และคงรักษาเอาไว้ เมื่อวัฒนธรรมฮิปฮอปเข้าสู่
ประเทศไทย คนในสังคมบางกลุ่มที่ชื่นชอบวัฒนธรรมดังกล่าวจึงนำเสนอตัวตนในฐานะแรปเปอร์  
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แต่ก็ไม่ได้ละทิ้งลักษณะทางวัฒนธรรมเดิมของตน โดยปรับเอาลักษณะทางวัฒนธรรมเดิมมาไว้ใน
ลักษณะทางวัฒนธรรมใหม ่

โดยสรุปแล้ว การแรปไทยและเพลงพ้ืนบ้านไทยต่างก็แสดงให้เห็นทักษะและปฏิภาณทาง
ภาษาของแรปเปอร์ไทยและพ่อเพลงแม่เพลงพ้ืนบ้านไทย และทั้งสองสิ่งต่างก็มีลักษณะที่คล้ายคลึง
กันจนสามารถเปรียบได้ว่าเพลงพ้ืนบ้านเป็น “การแรปแบบไทย ๆ” ดังคำกล่าวของวนบุษป์  
ยุพเกษตร (2561) 

4) การนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ในบริบทท่ีต่างกัน 
จากการพิจารณากลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสดไทย ผู้วิจัยสามารถสรุปอัตลักษณ์  

แรปเปอร์ในการดวลแรปสดไทยเป็นประเด็นต่าง ๆ ดังที่กล่าวไว้ข้างต้น อย่างไรก็ดี อัตลักษณ์ยังคง
เป็นสิ่งที่ลื่นไหล แปรเปลี่ยนไปตามบริบท ดังนั้น หากศึกษาการใช้ภาษาของแรปเปอร์ไทยในบริบทอื่น
ก็อาจพบอัตลักษณ์ในประเด็นที่ต่างออกไปได้ 

ประเด็นที่แสดงความแตกต่างในการนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ในบริบทที่ต่างกันได้อย่าง
ชัดเจนที่สุดน่าจะเป็นการใช้คำหยาบและการใช้ภาษาท่ีแสดงความรุนแรง หากพิจารณาจากต้นกำเนิด
ของวัฒนธรรมฮิปฮอปก็จะพบการใช้ภาษาที่หยาบคายและรุนแรงเพ่ือระบายความอัดอ้ันจากการถูก
กดขี่ แรปเปอร์ไทยก็รับลักษณะภาษาดังกล่าวมาด้วย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ในการดวลแรปสดไทยที่มี
บรรทัดฐานการตีความและการปฏิสัมพันธ์ที่เอ้ือให้ใช้ภาษาที่รุนแรงและหยาบคายได้ การใช้ภาษา
ลักษณะนี้เกิดขึ้นซ้ำ ๆ และถูกกล่าวถึงซ้ำ ๆ จนเกิดเป็นภาพของแรปเปอร์ว่าต้องมีความรุนแรงและ
หยาบคาย 

อย่างไรก็ตาม ในบริบทที่ต่างออกไป ผู้วิจัยสังเกตว่ายังมีเพลงแรปไทยหลาย ๆ เพลงที่ไม่ใช้
คำหยาบ เช่น เพลงร้ายก็รัก ของโจอ้ี บอย (Joey Boy) เพลงชูใจ ของฟักกลิ้ง ฮีโร่ (F. HERO) เพลง
คน ของ Rapper Tery เป็นต้น ทั้งนี้ เพลงเหล่านี้ปรากฏในพ้ืนที่สื่อออนไลน์ และแรปเปอร์น่าจะ
ต้องการให้เพลงของจนเข้าถึงกลุ่มผู้ฟังที่หลากหลาย ไม่ได้จำกัดเฉพาะผู้ที่สนใจเพลงแรปหรือ
วัฒนธรรมฮิปฮอปเท่านั้น แรปเปอร์จึงเลือกไม่ใช้คำหยาบในเพลงของตน 

อีกกรณีหนึ่ง คือในรายการโทรทัศน์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับแรปเปอร์ เช่น รายการ THE RAPPER 
รายการ SHOW ME THE MONEY THAILAND เป็นต้น แรปเปอร์ไม่ได้ใช้คำหยาบมากเท่ากับในการ
ดวลแรปสดไทย หรือหากใช้คำหยาบก็จะมีการเซนเซอร์คำเหล่านั้น ทั้งนี้เป็นผลมาจากพ้ืนที่สื่อ
ดังกล่าวเป็นพื้นที่สาธารณะ จึงมีการจำกัดการใช้ภาษามากกว่าในการดวลแรปสดไทย 

กรณีทั้งสองแสดงให้เห็นว่าการใช้คำหยาบในคำแรปไทยเป็นสิ่งที่แรปเปอร์เลือกได้ว่าจะใช้
หรือไม่ใช้ ดังนั้น ในการนำเสนออัตลักษณ์ “แรปเปอร์ท้าทายขนบและแบบแผน” และ “แรปเปอร์มี
ศักดิ์ศรี” ในบริบทอ่ืน ๆ แรปเปอร์อาจจะเลือกใช้กลวิธีการนำเสนอที่ต่างออกไป ยกตัวอย่างเช่น ใน
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รายการ THE RAPPER “OZEEOOS” แรปโดยไม่ใช้คำหยาบในการแสดงของตัวเอง นอกจากนี้ยัง
แสดงทักษะในการแรปและทักษะทางภาษาอ่ืน ๆ ร่วมด้วย “TWOPEE” เป็นหนึ่งในคณะกรรมการก็
แสดงการยอมรับในทักษะความสามารถเหล่านั้น โดยกำมือและทุบหน้าอกซ้าย พร้อมกับพูดว่า “สุด
ยอดอะ respect ครับ respect” การยอมรับนี้จึงแสดงให้เห็นศักดิ์ศรีของ OZEEOOS ในฐานะ 
แรปเปอร์คนหนึ่ง 

 
ภาพที่ 39 TWOPEE ใช้ท่าทางเพื่อแสดงการยอมรับ OZEEOOS 
ที่มา : https://youtu.be/PiljWQO-9eY 

สำหรับรายการโทรทัศน์ที่มีข้อจำกัดเรื่องการใช้ภาษา ทำให้แรปเปอร์ต้องเลือกนำเสนอ 
อัตลักษณ์โดยไม่ใช้คำหยาบ ในการนี้ อาจเป็นไปได้ว่ารายการโทรทัศน์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับแรปเปอร์ 
ทั้ง THE RAPPER และ SHOW ME THE MONEY THAILAND มีส่วนช่วยให้สังคมมองข้ามความคิด
เดิมที่มองว่าแรปเปอร์มีความก้าวร้าวรุนแรง และเริ่มหันมาสนใจแรปเปอร์ในแง่มุมอ่ืนมากขึ้น 
ประกอบกับการที่รายการนำเสนอความเป็น “วัฒนธรรมเฉพาะกลุ่ม” ทำให้สังคมเข้าใจแรปเปอร์ 
และมีความคิดต่อแรปเปอร์ในเชิงบวกมากข้ึนด้วย 

นอกจากนี้ ในบริบทที่ต่างกัน แรปเปอร์ก็อาจกล่าวเนื้อหาที่ต่างกันไป ดังจะเห็นได้ว่าในการ
ดวลแรปสดไทย แรปเปอร์มีจุดมุ่งหมายเพื่อชัยชนะ เนื้อหาที่ปรากฏจึงเป็นการบริภาษคู่แข่งซึ่งเป็นตัว
บุคคลเท่านั้น แต่ในบริบทอ่ืน ๆ แรปเปอร์อาจจะมีจุดมุ่งหมายอ่ืน ตัวอย่างเช่น หากแรปเปอร์มี
จุดมุ่งหมายเพ่ือการตลาดและการสร้างรายได้จากเพลง แรปเปอร์อาจจะเลือกนำเสนอเนื้อหาด้าน
ความรัก เช่น เพลง “เอาเป็นว่าฉันรักใครไม่เป็น” ของ Jigsaw Story เพลง “ดอกไม้ไฟ” ของ 
MIKESICKFLOW เพลง “คิดถึงใครบางคน” ของ UMA หรือหากแรปเปอร์ต้องการวิพากษ์วิจารณ์
หรือเรียกร้องสิทธิบางประการ แรปเปอร์ก็อาจนำเสนอเนื้อหาเหล่านั้นได้ เช่น เพลง “บางกอก เลกา
ซี่” ของ YOUNGOHM เพลง “ปฏิรูป” ของ RAD เพลง “ชุมชน” ของ PAE 
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การนำเสนอเนื้อหาที่หลากหลายเหล่านี้ก็น่าจะเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ทำให้คนในสังคมยอมรับ
วัฒนธรรมฮิปฮอปและการแรปมากขึ้น ทำให้การแรปมีพ้ืนที่ทางวัฒนธรรมมากขึ้น ดังจะเห็นได้ว่า
เพลงส่วนใหญ่ในปัจจุบันมักจะมีท่อนแรปร่วมปรากฏอยู่ในเพลง หรือแรปเปอร์เริ่มมีพ้ืนที่ ใน
สื่อมวลชนมากขึ้น ทั้งในข่าว และรายการโทรทัศน์ ตลอดจนโฆษณาต่าง ๆ 

บริบทการใช้ภาษาที่ต่างกันก็ส่งผลให้แรปเปอร์นำเสนออัตลักษณ์ที่ต่างกัน ลักษณะเหล่านี้
เป็นการเน้นย้ำให้เห็นว่าอัตลักษณ์มีความลื่นไหลและแปรเปลี่ยนไปตามบริบท ดังนั้นการศึกษาการใช้
ภาษาของแรปเปอร์ในกลุ่มข้อมูลอ่ืนก็น่าจะทำให้เห็นการเลือกนำเสนออัตลักษณ์หรือปฏิเสธ 
อัตลักษณ์บางประการก็ได้ 

โดยสรุปแล้ว งานวิจัย “การนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ผ่านกลวิธีทางภาษาในการดวลแรป
สดไทย” น่าจะช่วยสร้างความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมฮิปออปและการแรปในสังคมไทย
ยิ่งขึ้น ตลอดจนช่วยบุกเบิกและสร้างแนวทางการวิจัยทางภาษาในหัวข้อที่เกี่ยวกับวัฒนธรรมดังกล่าว 
ซึ่งกำลังได้รับความนิยมและได้รับความสนใจต่อไป 

6.3 ข้อเสนอแนะ 
งานวิจัยนี้ศึกษาอัตลักษณ์แรปเปอร์ที่แรปเปอร์นำเสนอในการดวลแรปสดไทยจากมุมมอง

ทางภาษา อย่างไรก็ดี ในการศึกษาวัฒนธรรมฮิปฮอปไทย โดยเฉพาะแรปเปอร์และการแรป ยังคงมี
ประเด็นอ่ืน ๆ ที่สามารถศึกษาเพ่ิมเติมได้อีก อาทิ 

1) การศึกษาอัตลักษณ์แรปเปอร์ในกลุ่มข้อมูลอ่ืน ๆ เช่น อัตลักษณ์แรปเปอร์ในรายการที่
ปรากฏบนสื่อกระแสหลัก อัตลักษณ์แรปเปอร์ในเพลงแรป อัตลักษณ์แรปเปอร์ในข่าวหรือบทความ
ออนไลน์ เป็นต้น เพ่ือขยายองค์ความรู้ทางวิชาการเกี่ยวกับอัตลักษณ์แรปเปอร์ไทย ทั้งนี้  อาจ
เปรียบเทียบผลการศึกษากับงานวิจัยนี้เพ่ือให้เห็นแง่มุมที่น่าสนใจและเข้าใจอัตลักษณ์แรปเปอร์ไทย
ยิ่งขึ้น 

2) การศึกษาคำสมญานามของแรปเปอร์ โดยอาจพิจารณาที่มาของคำสมญานาม แวดวง
ความหมายของคำสมญานาม เป็นต้น ทั้งนี้ คำสมญานามก็เป็นการนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์อีก
ลักษณะหนึ่ง การศึกษาคำสมญานามของแรปเปอร์ก็น่าจะช่วยให้เห็นแง่มุมที่น่าสนใจเกี่ยวกับ  
อัตลักษณ์แรปเปอร์ไทยได้เช่นกัน 

3) การศึกษาภาพตัวแทนของสถานภาพต่าง ๆ ในสังคมที่ปรากฏในเพลงแรป เช่น ภาพ
ตัวแทนผู้หญิง ภาพตัวแทนผู้ชาย เป็นต้น เพ่ือให้เห็นความคิดหรือมุมมองของแรปเปอร์ที่มีต่อ
สถานภาพอ่ืนในสังคม 



 

รายการอ้างอิง 

 

รายการอ้างอิง 
 

 

ภาษาไทย 

AMARIN TVHD. (2561). รายการต่างคนต่างคิด ตอน "ประเทศกูมี" เพลงนี้ชาติเสียหาย? [วิดีโอ]. 
เข้ า ถึ ง เมื่ อ  2 5  กุ ม ภ า พั น ธ์  2 5 6 4 . เข้ า ถึ ง ได้ จ า ก  https://www.youtube.com/ 
watch?v=nMDj9MINx1E 

GMM25Thailand. (2561). แฉ - เปิดใจทีมแร๊ปเปอร์ ประเทศกูมี [วิดีโอ]. เข้าถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ์ 
2565. เข้าถึงได้จาก https://youtu.be/PcFCJoq1CZA 

Hockhacker. (2562). EP.15 เพลง RAP จำเป็นต้องมีคำหยาบคาย | Step Rap by hockhacker 
[วิ ดี โ อ ] .  เข้ า ถึ ง เมื่ อ  2 3  เม ษ า ย น  2 5 6 4 . เข้ า ถึ ง ได้ จ า ก  www.youtube.com/ 
watch?v=FZTK2tb-wps 

JOOX Thailand. (2561). YoungOhm, ฟักกลิ้ ง ฮี โร่ , UrboyTJ Vs. "คุณพระช่วย" | JOOX 
Thailand Music Awards 2018 (Show 3/5) [วิดีโอ]. เข้าถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ์ 2565. 
เข้าถึงได้จาก https://youtu.be/yoTfc8g8mKs 

__________. (2562). Thailand Top 100 by JOOX | 18 มีนาคม 2562. เข้าถึงเมื่อ 19 มีนาคม 
2 5 6 2 . เข้ า ถึ ง ได้ จ า ก  https://web.facebook.com/jooxth/posts/2 3 7 7 8 7 8 0 8 8 
909288/ 

Marketeer. (2561). จับตาแบรนด์ไทย Rap ยังไงให้ถูก Rhyme (และถูกใจผู้บริโภค). เข้าถึงเมื่อ 19 
กุมภาพันธ์ 2565. เข้าถึงได้จาก https://marketeeronline.co/archives/60744 

Pantip. (2559ก). ดูยังไงคะว่าคนไหนแรพเก่ง. เข้าถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ์ 2565. เข้าถึงได้จาก 
https://pantip.com/topic/35188594 

__________. (2559ข). รายการrap is now เพื่ อนๆคิดไงบ้ างกับรายการนี้ . เข้าถึงเมื่อ 19 
กุมภาพันธ์ 2565. เข้าถึงได้จาก https://pantip.com/topic/34806924 

RAP IS NOW. (2557ก). HIPHOP HISTORY PT.1 | RAP IS NOW [วิดีโอ]. เข้าถึงเมื่อ 29 สิงหาคม 
2561. เข้าถึงได้จาก https://youtu.be/GpHx_nZPygc/ 

__________. (2557ข). HIPHOP HISTORY PT.2 (THAI HIPHOP FROM THE BEGINNING) | 
RAP IS NOW [วิดีโอ]. เข้าถึงเมื่อ 29 สิงหาคม 2561. เข้าถึงได้จาก https://youtu.be/ 
1xydCfmhulI/ 

__________. (2559ก ). BATTLE WINNERS. เข้ าถึ ง เมื่ อ  5  ธัน วาคม  2561 . เข้ าถึ ง ได้ จ าก 
https://www.rapisnow.com/blog/battle-winners/ 

 



  197 

 

__________. (2559ข). RINCREW LIVE : ประวัติศาสตร์ "ชาติแร็พ" (สาระล้วนๆ) | RAP IS NOW 
[วิ ดี โ อ ] .  เข้ า ถึ ง เมื่ อ  2 9  สิ ง ห า ค ม  2 5 6 1 . เข้ า ถึ ง ได้ จ า ก  https://youtu.be/ 
xUiJgEgPK6U/ 

Ratirita. (2561). เจาะปรากฏการณ์เพลงแร็พกับ Rap is Now ผู้รันวงการให้เพลงแร็พกลับมามี
สีสัน. เข้าถึงเมื่อ 6 กรกฎาคม 2562. เข้าถึงได้จาก https://brandinside.asia/rap-is-now-
rap-fever/ 

กรุณพร เชษฐพยัคฆ์. (2561). เม่ือเพลงแร็ปเป็นมากกว่าความบันเทิง ย้อนดูประวัติย่อๆ ของเพลง
แ ร็ ป ส า ย วิ พ า ก ษ์ สั ง ค ม .  เข้ า ถึ ง เมื่ อ  1 9  กุ ม ภ า พั น ธ์  2 5 6 5 . เข้ า ถึ ง ได้ จ า ก 
https://thematter.co/social/rap-as-politics-movement/63542 

กันดิศ ป้านทอง. (2559). Rap is now: The New Beginning. เข้าถึงเมื่อ 23 เมษายน 2564. เข้าถึง
ได้จาก https://www.fungjaizine.com/feature/head_talk/rap-is-now 

แกมกาญจน์ พิทักษ์วงศ์. (2560). "ปริจเฉทการพูดของมัคนายกในวัดพระอารามหลวง จังหวัดนครปฐม : 
องค์ประกอบการสื่อสารและกลวิธีทางภาษาในการโน้มน้าวใจ." อักษรศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชา
ภาษาไทย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ขนิษฐา อุดมวิทยาไกร. (2550). "กระบวนการสื่อสารทางวัฒนธรรมของกลุ่มวัยรุ่นฮิพฮอพในสังคมไทย." 
วิทยานิพนธ์วารสารศาสตรมหาบัณฑิต (สื่อสารมวลชน) คณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลชน 
คณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. 

จันทิมา อังคพณิชกิจ. (2561). การวิเคราะห์ข้อความ. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. 
จิตตนา จินะกาศ. (2552). "การออกแบบต้นแบบเครื่องแต่งกายและเครื่องประดับสำหรับกลุ่มคนแนว

ฮิปฮอป : กรณีศึกษากลุ่มคนแนวฮิปฮอปในจังหวัดเชียงใหม่." วิทยานิพนธ์ศิลปศาสตรมหา
บัณฑิต (สื่อศิลปะและการออกแบบสื่อ) มหาวิทยาลัยเชียงใหม่. 

จิรังกูล เกตุทอง. (2562). NAZESUS, แรปเปอร์ผู้ก่อตั้งกลุ่ม RAP IS NOW, ทีมงานและพิธีกรใน
รายการเดอะวอร์อีสออน. สัมภาษณ์, 16 ตุลาคม. 

ไชยรัตน์ เจริญสินโอฬาร. (2554). วาทกรรมการพัฒนา : อำนาจ ความรู้ ความจริง เอกลักษณ์ และ
ความเป็นอ่ืน. พิมพ์ครั้งที่ 5.  กรุงเทพฯ: วิภาษา. 

ณัฏฐ์ ศรีเงินงาม. (2560). Short Documentary - หนึ่งบวกหนึ่งเท่ากับก้าว [วิดีโอ]. เข้าถึงเมื่อ 19 
กุมภาพันธ์ 2565. เข้าถึงได้จาก https://youtu.be/g4Kl2HX27eM 

ณัฐนันท์ คำภา. (2558). "อัตลักษณ์เชิงบวกแฝงนัยเชิงลบต่อคนพิการ : ความสัมพันธ์ระหว่างภาษา
กับอัตลักษณ์ของคนพิการในสังคมไทย." วารสารมหาวิทยาลัยศิลปากร 35, 1: 125 - 148. 

ณัฐพร พานโพธิ์ทอง. (2549). "โฆษณาตัวเองอย่างไรให้น่าเชื่อถือ?: กลวิธีทางภาษาในการโฆษณาตัวเอง
ของนักการเมืองไทยจากมุมมองวัจนปฏิบัติศาสตร์." ใน มองสังคมผ่านวาทกรรม, 269-291. 

 



  198 

 

กฤษดาวรรณ หงศ์ลดารมภ์ และจันทิมา เอียมานนท์ (บรรณาธิการ). กรุงเทพฯ: สำนักพิมพ์
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

__________. (2550). "จาก “เจ้าพ่ออ่างทองคำ” สู่ “คนชนชั้นธรรมดาที่กล้าแฉ”: กลวิธีทางภาษากับ
การนำเสนออัตลักษณ์ของชูวิทย์ กมลวิศิษฏ์ ในวาทกรรมการหาเสียงเลือกตั้ง." วารสารภาษา
และวรรณคดีไทย 24, 271-296. 

__________. (2556). วาทกรรมวิเคราะห์เชิงวิพากษ์ตามแนวภาษาศาสตร์ : แนวคิดและการนำมา
ศึ กษ าวาท ก รรม ใน ภ าษ า ไท ย .  ก รุ ง เท พ ฯ : โค ร งก าร เผ ย แพ ร่ ผ ล งาน วิ ช าก าร  
คณะอักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ณิศณัชชา เหล่าตระกูล. (2549). "การศึกษาสถานการณ์สื่อสารการสืบพยานคดีอาญาในศาลไทยตาม
แนวชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร." อักษรศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาภาษาศาสตร์ คณะ
อักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ดาราพร ศรีม่วง. (2556). "การประกอบสร้างอัตลักษณ์ของนักเขียน: กรณีศึกษาเรื่องเล่าจาก
ประสบการณ์ชีวิตของเสกสรรค์ ประเสริฐกุล." ปริญญาอักษรศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชา
ภาษาไทย บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร. 

ดาหลา เจนณรงค์. (2561). "ก้าวต่อไปของแร็ป และการต่อยอดธุรกิจในแบบฉบับของ Rap is Now." 
นิตยสารคิด 10, 3 (ธันวาคม): 22-23. 

ดิเรก หงษ์ทอง. (2559). "อัตลักษณ์และการผสมผสานทางวัฒนธรรมในเพลงของผู้พูดภาษาเขมรถิ่นไทย
ในอีสานตอนใต้." อักษรศาสตรดุษฎีมหาบัณฑิต สาขาวิชาภาษาไทย คณะอักษรศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ท้องฟ้าสีเทา. (2561). แรปเปอร์ ผงาดครองโลก หลังกำเนิด “ฮิปฮอป” 4 ทศวรรษ. เข้าถึงเมื่อ 6 
ก รก ฎ าค ม  2562 . เข้ าถึ ง ได้ จ าก  https://www.prachachat.net/facebook-instant-
article/news-153366 

ทินวัฒน์ สร้อยกุดเรือ. (2559). "ชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร : แนวคิดและการประยุกต์ใช้ในงาน
พิธีกร." วารสารนานาชาติ มหาวิทยาลัยขอนแก่น สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 6, 2: 
115 - 129. 

เทพี จรัสจรุงเกียรติ. (2549). "ฉลาด สวย รวย เก่ง: การสร้างคุณค่าเชิงสัญญะผ่านเรื่องเล่าในโฆษณา
นิตยสารผู้หญิงไทย." ใน พลวัตของภาษาไทยปัจจุบัน, กฤษดาวรรณ หงศ์ลดารมภ์ และจันทิ
มา เอียมานนท์ (บรรณาธิการ). กรุงเทพฯ: สำนักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ไทยรัฐ. (2561). "ประเทศกูมี งานเข้า ปอท.ซัดให้ร้ายประเทศไทย เข้าข่ายผิด พ.ร.บ.คอมพ์."  ไทยรัฐ 
(27 ตุลาคม). 

ไทยรัฐออน ไลน์ . (2559). ขยี้ อารมณ์  ผสมปากจั ด ! สั มผั สทุ กซอกจั งหวะ  Rap is Now  

 



  199 

 

ผู้เขย่าวงการแร็ปไทย. เข้าถึงเมื่อ 6 กรกฎาคม 2562. เข้าถึงได้จาก https://www.thairath.co.th/ 
content/596231 

ธนัย เจริญกุล. (2551). "การขนานนามสกุล: กลไกของรัฐในการสร้างสำนึกชาตินิยมและอัตลักษณ์ความ
เป็นชาย." วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาสตรีศึกษา วิทยาลัยสหวิทยาการ 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. 

ธีระ บุษบกแก้ว. (2553). "กลวิธีทางภาษากับการนำเสนออัตลักษณ์ของตนเองโดยกลุ่ม "เกย์ออนไลน์"." 
วิทยานิพนธ์อักษรศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาภาษาไทย ภาควิชาภาษาไทย คณะอักษรศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

นภัสวัณณ์ พงศ์พิพัฒน์. (2557). "สมาคมชาวฮิปฮอป." วิทยานิพนธ์สถาปัตยกรรมศาสตรบัณฑิต 
(สถาปัตยกรรมหลัก) มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์. 

นฤพนธ์ ชมภูศรี. (2561). ศึก Rap Survival ระหว่าง The Rapper vs SMTM Thailand ใครจะ
อยู่ ใครจะปัง! เข้าถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ์ 2561. เข้าถึงได้จาก https://brandinside.asia/the-
rapper-vs-smtm-thailand/ 

นวพร มีเสียงศรี. (2547). "การวิเคราะห์ “วาทลีลา” ในโวหารทางการเมืองของนายชวน หลีกภัยตาม
แนวภาษาศาสตร์และวาทศาสตร์." วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชาภาษาศาสตร์ คณะ
ศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. 

น้ำผึ้ง มโนชัยภักดี. (2554). "การแสดงลำตัดคณะหวังเต๊ะ : การศึกษาตามแนวชาติพันธุ์วรรณนาแห่ง
การสื่อสาร." อักษรศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาภาษาไทย บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัย
ศิลปากร. 

นิธิ เอียวศรีวงศ์. (2546). (ต่าง) คิดในคอก (ตน). กรุงเทพฯ: สำนักพิมพ์มติชน. 
นิษณาต นิลทองคำ. (2561). Rhyme Line: ไทม์ไลน์ของวงการฮิปฮอปไทย. เข้าถึงเมื่อ 6 กรกฎาคม 

2 5 6 2 .  เ ข้ า ถึ ง ไ ด้ จ า ก  https://www.happeningandfriends.com/article-
detail/99?lang=th 

ปฏิพันธ์ อุทยานุกูล. (2562). "โวหารภาพพจน์ในนวนิยายเรื่องเจ้าจันท์ผมหอม นิราศพระธาตุอินทร์
แขวน." วารสารวิวิธวรรณสาร 3, 1: 123-142. 

ปอรรัชม์ ยอดเณร. (2544). "การศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างพิธีกรและวิทยากรรายการสุขภาพทาง
โทรทัศน์ในเชิงชาติพันธ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร." นิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชา  
วาทวิทยา บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ปัทมา ทีฆประเสริฐกุล. (2557). "เสียงและจังหวะ: กลวิธีทางวรรณศิลป์ในยวนพ่ายโคลงดั้น." วารสาร
มหาวิทยาลัยศิลปากร 34, 1: 99-117. 

ปิ่นแก้ว เหลืองอร่ามศรี. (2546). อัตลักษณ์ ชาติพันธุ์ และความเป็นชายขอบ. กรุงเทพฯ: ศูนย์

 



  200 

 

มานุษยวิทยาสิรินธร. 
พรพิมล เสนะวงศ์. (2554). "กู-มึง : วัยรุ่นไทยกับความเป็นอิสระจากกฎระเบียบในการใช้ภาษา." 

วารสารดำรงวิชาการ 10, 2: 23-38. 
พิกุลกานต์ รุจิราภา. (2537). "การแสดงพระธรรมเทศนาทางวิทยุ: การศึกษาแนวชาติพันธุ์วรรณนาแห่ง

การสื่อสาร." อักษรศาสตรมหาบัณฑิต ภาควิชาภาษาศาสตร์ บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย. 

ฟินน์ ยุทธนา. (2561ก). ประวัติศาสตร์ Hip Hop [ตอน 1] ฮิปฮอปแห่งมวลมนุษยชาติ Rap MC DJ 
Graffiti B-boy | อสมการ  [วิดี โอ]. เข้ าถึ งเมื่ อ  19 กุมภาพันธ์  2565. เข้ าถึ งได้จาก 
https://youtu.be/RUgw_QLMcPM 

__________. (2561ข). ประวัติศาสตร์ Hip Hop [ตอน 2] ฮิปฮอปคืออะไร Rap MC DJ Graffiti 
B-boy | อ ส ม ก า ร  [วิ ดี โอ ] . เข้ า ถึ ง เมื่ อ  1 9  กุ ม ภ า พั น ธ์  2 5 6 5 . เข้ า ถึ ง ได้ จ า ก 
https://youtu.be/CnS-xwyi03U 

มณฑาทิพย์ ศิริพันธ์. (2554). "การแสดงโนราคณะละมัยศิลป์ : การศึกษาตามแนวชาติพันธุ์วรรณนา
แห่งการสื่อสาร." อักษรศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาภาษาไทย บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัย
ศิลปากร. 

มโนมัย มโนภาพ. (2545). "เปลือย "ดาจิม" คนรู้เท่าไม่ถึงการณ์." กรุงเทพธุรกิจ (27 เมษายน). 
มัลลิกา มาภา, ดวงเด่น บุญปก และวาสนา นามพงศ์. (2554). "การสวดสรภัญญะของจังหวัดนครพนม : 

การศึกษาตามแนวชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร." วารสารศรีนครินทรวิโรฒนวิจัยและพัฒนา 
(สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์) 3, 6: 51-61. 

รัชดา ปลาบู่ทอง. (2552). "การใช้คำลงท้ายภาษาไทยในวรรณกรรมแปลเรื่อง อาร์ทิมิส ฟาวล์ ,  
อาร์ทิมิส ฟาวล์ ตอนมหันตภัยในอาร์กติก และอาร์ทิมิส ฟาวล์ ตอนรหัสลับนิรันดร." วารสาร
ภาษาและภาษาศาสตร์ 27, 2: 90-103. 

รัตนะ ปัญญาภา, พระมหาสมบูรณ์ วุฑฺฒิกโร และประพันธ์ ศุภษร. (2558). "การปรับวิธีคิดเกี่ยวกับ
ศักดิ์ศรีในสังคมไทยให้สอดคล้องกับพระพุทธศาสนา." มนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ 32, 3: 1-
24. 

ราชบัณฑิตยสถาน. (2556). พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 เฉลิมพระเกียรติ
พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว เนื่องในโอกาสพระราชพิธีมหามงคลเฉลิมพระชนมพรรษา 7 
รอบ 5 ธันวาคม 2554. กรุงเทพฯ: ราชบัณฑิตยสถาน. 

วนบุษป์ ยุพเกษตร. (2561). แร็ปแบบบ้านบ้าน. เข้าถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ์ 2565. เข้าถึงได้จาก 
https://www.creativethailand.org/new/article/business/30488/th 

วิจินต์ ภานุพงศ์. (2532). โครงสร้างภาษาไทย: ระบบไวยากรณ์. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยรามคำแหง. 

 



  201 

 

วิสันต์ สุขวิสิทธิ์. (2547). "วัจนกรรมการบริภาษในภาษาไทย." วิทยานิพนธ์อักษรศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาภาษาไทย ภาควิชาภาษาไทย คณะอักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

__________. (2554). "ความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับอุดมการณ์ในหนังสือเรียนรายวิชาภาษาไทย 
ตามหลักสูตรประถมศึกษา พ.ศ. 2503-2544: การศึกษาตามแนววาทกรรมวิเคราะห์เชิง
วิพากษ์." วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบัณฑิต ภาควิชาภาษาไทย คณะอักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย. 

วุฒินันท์ แก้วจันทร์เกตุ. (2553). "อุดมการณ์ความเป็นชายในวาทกรรมโฆษณาสินค้าและบริการสำหรับ
ผู้ชายในนิตยสาร." วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชาภาษาไทย คณะอักษรศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ศรุตา แจ้งสว่าง. (2552). "เพลงฮิปฮอปกับความเป็นผู้หญิง." วิทยานิพนธ์วารสารศาสตรมหาบัณฑิต 
(สื่อสารมวลชน) มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. 

ศิริพร ภักดีผาสุข. (2549). "ความแหวกแนวและอารมณ์ขันของสมญานามนักการเมืองไทย." ใน มอง
สังคมผ่านวาทกรรม , 241-268. กฤษดาวรรณ หงศ์ลดารมภ์ และจันทิมา เอียมานนท์ 
(บรรณาธิการ). กรุงเทพฯ: สำนักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

__________. (2553). โครงการวาทกรรม “ความเป็นผู้หญิง” ในนิตยสารสุขภาพและความงาม
ภาษาไทย. กรุงเทพฯ: คณะกรรมการการอุดมศึกษาและสำนักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย. 

__________. (2561). ความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับอัตลักษณ์และแนวทางการนำมาศึกษา
ภาษาไทย. กรุงเทพฯ: โครงการเผยแพร่ผลงานวิชาการ คณะอักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย. 

ศุภมน อาภานันท์. (2554). "การแสดงลิเกคณะทวีป-ชัยณรงค์ วงศ์เทวัญ : การศึกษาตามแนวชาติพันธุ์
วรรณนาแห่งการสื่อสาร." อักษรศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาภาษาไทย บัณฑิตวิทยาลัย 
มหาวิทยาลัยศิลปากร. 

สมชาย สำเนียงงาม. (2545). "ลักษณะภาษาที่แสดงความเปลี่ยนแปลงของความเชื่อเกี่ยวกับสิริมงคล 
และกาลกิณีในชื่อของคนไทย." วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบัณฑิต ภาควิชาภาษาไทย คณะอักษร
ศาสตร์ จุฬาลงกร์มหาวิทยาลัย. 

__________ (2559). "Swear Words in Thai : Changes in Thai Society." รายงานสืบเนื่องจาก
การประชุมวิชาการ The International Conference Commemorating the 50 th 
Anniversary of the Department of Thai, Hankuk University of Foreign 
Studies, Republic of Korea, 27 ตุลาคม. 

สมบัติ สมศรีพลอย. (2559). "กลอนแดง : วัจนกรรมบริภาษยอกย้อนในเพลงอีแซว." วารสาร
มหาวิทยาลัยศิลปากร 36, 2 (พฤษภาคม-สิงหาคม): 113-126. 

 



  202 

 

สรรเสริญ อินทรัตน์. (2554). "ปฏิภาณสร้างฐานชีวิต." วารสารสถาบันวัฒนธรรมและศิลปะ 13, 1: 
56-59. 

สาริตา สวัสดิกำธร. (2549). "เนื้อหาเพลงและอัตลักษณ์แฟนเพลงฮิปฮอปในประเทศไทย." วิทยานิพนธ์
นิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการสื่อสารมวลชน ภาควิชาการสื่อสารมวลชน คณะนิเทศ
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

สุดาดวง เกิดโมฬี. (2537). "การศึกษาการปราศรัยหาเสียงเลือกตั้งผู้แทนราษฎรตามแนวชาติพันธุ์
วรรณนาแห่งการสื่อสาร: กรณีศึกษาผู้สมัครพรรคพลังธรรม." อักษรศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาภาษาศาสตร์ บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

สุมาลี พลขุนทรัพย์. (2555). "วัจนลีลาของสุทธิพงษ์ ธรรมวุฒิ ในรายการ “คน ค้น ฅน”." วิทยานิพนธ์
ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาภาษาไทย คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น. 

สุรเดช โชติอุดมพันธ์ (2548). "วาทกรรม ภาพแทน และอัตลักษณ์." เอกสารประกอบการบรรยายเรื่อง
วาทกรรม ภาพแทน และอัตลักษณ์ ในการสัมนาเรื่องวรรณคดีศึกษาในบริบทสังคมและ
วัฒนธรรม 2 ณ คณะอักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 24 พฤศจิกายน. 

อดิศร เชิดชูศิลป์ และดวงกมล บางชวด. (2562). "แนวทางการเสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองผ่าน
กิจกรรม Rap Battle." วารสารอิเล็กทรอนิกส์ทางการศึกษา 14, 2: 1-15. 

อภิญญา เฟ่ืองฟูสกุล. (2546). อัตลักษณ์  : การทบทวนทฤษฎีและกรอบแนวคิด. กรุงเทพฯ: 
คณะกรรมการสภาวิจัยแห่งชาติ สาขาสังคมวิทยา สำนักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ. 

อมรา ประสิทธ์รัฐสินธุ์ . (2550). ภาษาศาสตร์สังคม. พิมพ์ครั้งที่  4.  กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์แห่ง
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

อินทนนท์ ปัญญาโสภา. (2561). จาก Rap is Now ถึง The Rapper เพราะอะไรทำให้กระแสเพลง 
Hiphop ลุ ก เ ป็ น ไ ฟ .  เ ข้ า ถึ ง เ มื่ อ  6  ก ร ก ฎ า ค ม  2 5 6 2 .  เ ข้ า ถึ ง ไ ด้ จ า ก 
https://www.rainmaker.in.th/rap-is-now-to-the-rapper/ 

เอกรัฐ เลาหทัยวาณิชย์. (2552). "ภาพแทนการท่องเที่ยวเชิงนิเวศวัฒนธรรม กับการเปลี่ยนแปลงทาง
สังคมของชุมชน : กรณีศึกษาบ้านแม่กำปอง ตำบลห้วยแก้ว กิ่งอำเภอแม่ออน จังหวัด
เชี ย ง ให ม่ ."  ศิ ล ป ศ าสต รม ห าบั ณ ฑิ ต  ส าข าวิ ช าสื่ อ ศิ ล ป ะแล ะการออก แบ บ สื่ อ 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่. 

เอนก นาวิกมูล. (2523). เพลงนอกศตวรรษ. กรุงเทพฯ: สำนักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ 
กระทรวงศึกษาธิการ. 

 
 

 



  203 

 

ภาษาอังกฤษ 

Alim, H. S., Lee, J., Carris, L. M. and Williams, Q. E. (2018). "Linguistic creativity and the 
production of cisheteropatriarchy: A comparative analysis of improvised rap 
battles in Los Angeles and Cape Town." Language Sciences 65, 58-69. 

Calhoun, C. (1994). Social Theory and the Politics of Identity. London: Blackwell. 
Cambridge advanced learner's dictionary. (2003). Cambridge: Cambridge University 

Press. 
Dominello, Z. (2008). "" Keepin' It Real, Mate " : A study of identity in Australian Hip 

Hop." Griffith Working Papers in Pragmatics and Intercultural 
Communication 1, 1: 40-47. 

Escoto, A. M. (2012). "Rap the Language." Publicaciones Didacticas 28, 55 - 62. 
Green, J. (2000). Cassell's dictionary of slang. London: Cassell. 
Hall, J. K. (2002). Teaching and researching language and culture. London: Longman. 
Hall, S. (1997). Representation: Cultural Representations and Signifying Practices. 

London: Sage. 
Hornby, A. S. (2010). Oxford advanced learner's dictionary of current English. 8th ed. 

London: Oxford University Press. 
Hymes, D. H. (1974). Foundations in sociolinguistics : an ethnograpic approach. 

London: Tavistock. 
Jackson, J. (2014). Introducing language and intercultural communication. London: 

Routledge. 
Keefe, C., Harte, T. B. and Norton, L. E. (1982). Introduction to debate. New York: 

Macmillan. 
Lakoff, G. and Johnson, M. (1980). Metaphors We Live By. London: The University of 

Chicago Press. 
Mize, C. (2015). History of Rap - The True Origins of Rap Music. Accessed on 

September 28, 2018. Accessed from https://colemizestudios.com/how-did-rap-
start/ 

Morgan, M. (2016). "‘The world is yours’: the globalization of hip-hop language." Social 
Identities 22, 2: 133-149. 

 



  204 

 

Panpothong, N. (1996). "A Pragmatic Study of Verbal Irony in Thai." Ph.D. Dissertation 
University of Hawai’i. 

Pinker, S. (2008). The Stuff of Thought: Language as a Window into Human Nature. 
New York: Penguin. 

Plasticlittleraps. (2010). Plasticlittleraps. Accessed on December 12, 2018. Accessed 
from https://www.plasticlittleraps.com 

Saville-Troike, M. (1989). The ethnography of communication : an introduction / 
Muriel Saville-Troike. 2nd ed. Oxford: Basil Blackwell. 

Summers, D. (2003). Longman dictionary of contemporary English : the living 
dictionary. New ed. New York: Longman. 

Thomas, D. L. (2016). "Niggers and Japs: the formula behind Japanese hip-hop's racism." 
Social Identities 22, 2: 210-225. 

Weeden, C. (1987). Feminist Practice and Poststructuralist Theory. New York: Basil 
Blackwell. 

Zarate, M. (2014). A Hip-hop Timeline. Accessed on December 12, 2018. Accessed 
from https://hiphopbiography.wordpress.com/a-hip-hop-timeline/ 

 

 



 



 

ประวัติผู้เขียน  

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล ปิติศักดิ ์บุญใส่ 
วัน เดือน ปี เกิด 1 กรกฎาคม 2537 
สถานที่เกิด จันทบุรี 
วุฒิการศึกษา อักษรศาสตรบัณฑิต (ภาษาอังกฤษ) มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ที่อยู่ปัจจุบัน 27  ม.7  ต.สองพ่ีน้อง  อ.ท่าใหม่  จ.จันทบุรี   

 

 


	บทคัดย่อภาษาไทย
	บทคัดย่อภาษาอังกฤษ
	กิตติกรรมประกาศ
	สารบัญ
	สารบัญตาราง
	สารบัญรูปภาพ
	บทที่ 1 บทนำ
	1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา
	1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	1.3 สมมติฐานของการวิจัย
	1.4 ขอบเขตของการวิจัย
	1.5 ข้อตกลงเบื้องต้น
	1.6 วิธีดำเนินการวิจัย
	1.7 นิยามศัพท์เฉพาะ
	1.8 ประโยชน์ของการวิจัย

	บทที่ 2 แนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง
	2.1.1 แนวคิดอัตลักษณ์
	2.1.2 แนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร

	2.2 วัฒนธรรมฮิปฮอปและการแรป
	2.2.1 ต้นกำเนิดวัฒนธรรมฮิปฮอปและการแรป
	2.2.2 วัฒนธรรมฮิปฮอปและการแรปในประเทศไทย

	2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	2.3.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ “ภาษา” กับ “อัตลักษณ์”
	2.3.2 งานวิจัยทางด้านชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร
	2.2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมฮิปฮอปและการแรป


	บทที่ 3 การวิเคราะห์การดวลแรปสดไทยตามกรอบแนวคิดชาติพันธุ์วรรณนาแห่งการสื่อสาร
	3.1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 และครั้งที่ 4
	3.1.1 ประวัติรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 และ 4
	3.1.2 รูปแบบการจัดรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 และ 4
	3.1.3 การสมัครเข้าแข่งขันรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 และ 4
	3.1.4 การเข้าร่วมชมรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 และ 4
	3.1.5 การคัดเลือกและการแบ่งรอบแข่งขันรายการเดอะวอร์อีสออนครั้งที่ 3 และ 4

	3.2 องค์ประกอบการสื่อสารในการดวลแรปสดไทย
	3.2.1 ฉาก (Setting/Scene)
	3.2.2 ผู้ร่วมเหตุการณ์สื่อสาร (Participants)
	3.2.3 จุดมุ่งหมาย (Ends)
	3.2.4 ลำดับวัจนกรรม (Act Sequence)
	3.2.5 น้ำเสียง (Key)
	3.2.6 เครื่องมือสื่อสาร (Instrumentalities)
	3.2.7 บรรทัดฐานการตีความและการปฏิสัมพันธ์ (Norm of Interpretation and Interaction)
	3.2.8 ประเภทการสื่อสาร (Genre)


	บทที่ 4 กลวิธีทางภาษาในการดวลแรปสดไทย
	4.1 การใช้คำ
	4.1.1 การใช้คำเพื่อเพิ่มหรือลดสถานภาพ
	4.1.2 การใช้คำที่มีความหมายเชิงบวก
	4.1.3 การใช้คำที่มีความหมายเชิงลบ
	4.1.4 การใช้คำปฏิเสธ
	4.1.5 การใช้คำหยาบ
	4.1.6 การใช้คำสมญานาม

	4.2. การใช้เสียงประกอบจังหวะ
	4.3 การใช้สัมผัสคล้องจอง
	4.4 การซ้ำ
	4.5 การหักล้างถ้อยคำ
	4.6 การใช้ภาษาอังกฤษ
	4.7 การใช้ถ้อยคำนัยผกผัน
	4.8 การใช้อุปลักษณ์

	บทที่ 5 อัตลักษณ์แรปเปอร์ในการดวลแรปสดไทย
	5.1 อัตลักษณ์แรปเปอร์
	5.1.1 แรปเปอร์มีทักษะในการแรป
	5.1.2 แรปเปอร์มีทักษะและปฏิภาณทางภาษา
	5.1.3 แรปเปอร์มีศักดิ์ศรี
	5.1.4 แรปเปอร์ท้าทายกฎเกณฑ์และแบบแผน
	5.1.5 แรปเปอร์เป็นนักวิพากษ์วิจารณ์
	5.1.6 แรปเปอร์รักษาวัฒนธรรมเฉพาะกลุ่ม

	5.2 การนำเสนออัตลักษณ์แรปเปอร์ในการดวลแรปสดไทย
	5.2.1 อัตลักษณ์แรปเปอร์ในฐานะ “คนแรป” กับอัตลักษณ์แรปเปอร์ในฐานะ "คู่แข่ง”
	5.2.2 อัตลักษณ์แรปเปอร์มีอิทธิพลต่อการตัดสินแรปเปอร์ผู้ชนะ

	5.3 ความสัมพันธ์ระหว่างอัตลักษณ์แรปเปอร์และความคิดของคนในสังคม

	บทที่ 6 สรุปและอภิปรายผล
	6.1 สรุปผลการวิจัย
	6.2 อภิปรายผลการวิจัย
	6.3 ข้อเสนอแนะ

	รายการอ้างอิง
	ประวัติผู้เขียน

