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แฟนศึกษาสู่พฤติกรรมสารสนเทศของแฟน 
ศิรินนา  วอนเก่านอ้ย1 

      

บทคัดย่อ 

บทความน้ีน าเสนอประเด็นแนวคิดเก่ียวกบัแฟนศึกษา ประกอบดว้ย ลกัษณะส าคญัของความเป็น
แฟน  แนวปฏิบติัของแฟน วฒันธรรมแฟน  โดยศึกษาจากงานวิจยั  วิทยานิพนธ์  บทความวิจยัและบทความ
วิชาการท่ีเก่ียวขอ้งทั้งภาษาไทยและภาษาต่างประเทศเก่ียวกบัพฤติกรรมสารสนเทศในบริบทของแฟน ผล
การศึกษา พบว่า ความตอ้งการสารสนเทศของแฟนคือสารสนเทศเก่ียวกบัศิลปินและกิจกรรม การแสวงหา
สารสนเทศมีขอบเขตประเด็นท่ีเก่ียวข้องกับศิลปิน วิธีการสนับสนุนศิลปินและกิจกรรมต่าง ๆ การใช้
สารสนเทศเพื่อสร้างงานแฟนอาร์ตหรือแฟนฟิกชั่น  ปัญหาท่ีพบเก่ียวกับการใช้สารสนเทศคือประเด็น
ลิขสิทธ์ิในการสร้างงานแฟนอาร์ตหรือแฟนฟิกชัน่ 
ค าส าคัญ:  แฟนศึกษา,  แฟน, พฤติกรรมสารสนเทศ   
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Fan studies toward the information behavior of fan 
Sirinna Wonkaonoi1 

 
Abstract 

 This article presents issues of fan studies including characteristics of the fan, fan practices, and fan 
culture. The paper studied research papers, thesis, research article and academic article, both Thai and 
foreign languages concerning information behavior fan’s of fan. The study found that fan’s information 
need is about artists and activities. Information seeking is related to artists, how to support artists and 
activities. Fan use information to create fan art or fanfiction. The information problems found are copyright 
issues in creating fan art or fanfiction. 
Keywords:  Fan studies, Fan, Information behavior 
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บทน า 

 แฟนศึกษา (Fan studies) เป็นสาขาการวิจัยทางวิชาการท่ีเน้นไปท่ีแฟนส่ือและวฒันธรรมแฟน  

แฟนอาจถูกก าหนดอย่างกวา้ง ๆ ว่าเป็นบุคคลท่ีหลงใหลต่อส่ือท่ีเป็นท่ีนิยม โดยการมีส่วนร่วมและเป็น

ผูเ้ช่ียวชาญในเน้ือหา มีรสนิยมและความชอบร่วมกนั ซ่ึงวฒันธรรมแฟนเป็นวฒันธรรมโครงสร้างพื้นฐาน

ทางสังคมท่ีสนบัสนุนกิจกรรมและความสนใจของแฟน (Jenkins, 2012) 

 ในปี 1992 นบัไดว้า่เป็นยุคแรกของนกัวิชาการกลุ่ม “แฟนศึกษา” (Fan studies) ท่ีไดรั้บอิทธิพลจาก

ทฤษฎีของกลุ่มวฒันธรรมศึกษา ซ่ึงไดเ้ร่ิมตน้การศึกษาเก่ียวกบั “แฟน” และอธิบายว่า “แฟน” ไม่ใช่ผูค้ลัง่

ไคลใ้หลหลงแต่เป็นผูส่ื้อสารท่ีมีความต่ืนตวัสูง  และมิไดเ้ป็นเพียงผูรั้บสารแต่มีการสร้าง “วฒันธรรมยอ่ย” 

ของตนเอง แนวคิดว่า “แฟนเป็นกลุ่มวฒันธรรมย่อย” ค่อนขา้งเป็นท่ีแพร่หลายในสังคมไทย  (Fiske, 1992 ; 

Jenkins, 1992 & Bacon-Smith, 1992  cited in Kaewthep, 2012) 

“แฟน” (Fan) หมายถึง กลุ่มของผูรั้บสารหรือพฤติกรรมการรวมกลุ่มของผูรั้บสารจากส่ือ (Media 

audiences) ท่ีมีความสนใจ และความช่ืนชอบอยา่งเป็นพิเศษต่อส่ิงท่ีส่ือน าเสนอ (Harris & Alexander, 1998)  

เช่น การเป็นแฟนของนกัร้อง นกัแสดง ภาพยนตร์ หรือผลงานท่ีปรากฏในส่ือต่าง ๆ เป็นตน้  

การเป็น “แฟน” หรือการเขา้ร่วม “กิจกรรมของแฟน” มีการส่ือสารหลากหลายช่องทาง  รวมถึงส่ือ

สังคมออนไลน์เป็นช่องทางท่ีท าให้ “แฟน” สามารถมีปฏิสัมพนัธ์ในส่ิงท่ีตนสนใจไดโ้ดยสะดวก (Stavros, 

Meng, Westberg & Farrelly, 2014)  “พฤติกรรมของแฟน” สามารถมองเห็นไดอ้ย่างชดัเจนผ่านการส่ือสาร

แบบมีปฏิสัมพนัธ์ ทั้งในรูปแบบ ขอ้ความ รูปภาพ และวิดีโอคลิปออนไลน์ต่าง ๆ ท่ีบ่งบอกถึงความช่ืนชอบ

ต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง จึงอาจกล่าวไดว้่า เทคโนโลยีการส่ือสารออนไลน์ เอ้ืออ านวยการรวมกลุ่มของแฟนซ่ึง

เกิดขึ้นในรูปแบบต่าง ๆ เช่น บนเวบ็ไซตส่ื์อสังคมหรือชุมชนออนไลน์ต่าง ๆ ท่ีมีผูค้นจ านวนมาก ท่ีอาจมี

ความหลากหลายดา้นอาย ุเพศและวยั แต่กลบัมารวมกลุ่มเพราะความช่ืนชอบและความสนใจในส่ิงเดียวกนั 

(Chatchaiyan, 2018) 

จากการรวมกลุ่มของแฟนส่งผลให้เกิดการสร้างและแบ่งปันสารสนเทศภายในกลุ่ม เช่น การสร้าง

งานแฟนเวิร์ก (Fanwork) เป็นการสร้างผลงานเกิดจากการน าลกัษณะส าคญัของบุคคลหรือส่ิงท่ีสนใจมา

สร้างเป็นรูปภาพ  เร่ืองราว อยูใ่นรูปแบบของงานแฟนอาร์ต (Fanart)  แฟนฟิกชัน่ (Fanfiction)  เป็นตน้  การ

แบ่งปันสารสนเทศในขอบเขตท่ีสนใจ เช่น การแบ่งปันภาพวาดแฟนอาร์ต (Fanart)จากผูว้าดสู่แฟน โดย

แฟนสามารถน างานแฟนอาร์ต (Fanart)ไปใชง้านต่อไดแ้ต่ตอ้งไม่ใชใ้นเชิงพาณิชย ์  ในขณะเดียวกนัแฟนมี

การใช้ส่ือสังคมออนไลน์เพื่อการจดักิจกรรมความร่วมมือ   การเผยแพร่ข่าวสาร  และการจดัหมวดหมู่
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เน้ือหาในประเด็นต่าง ๆ (Price & Robinson, 2016; Waugh, 2018) โดยแฟนจะเป็นผูผ้ลกัดันในการสร้าง

หรือผลิตผลงานเฉพาะกลุ่มขึ้นมา และน าผลงานมาต่อยอดเพิ่มมูลค่าจนน าสู่การสร้างรายได ้

 การศึกษาพฤติกรรมสารสนเทศของแฟนค่อนขา้งถูกมองข้ามในสาขาบรรณารักษศาสตร์และ
สารสนเทศศาสตร์ ส่งผลใหม้องขา้มมุมมองของกลุ่มผูใ้ชส้ารสนเทศท่ีมีลกัษณะเฉพาะ   ซ่ึงพฤติกรรมเแฟน
เกิดจากบริบทของความหลงใหลจนก่อให้เกิดจินตนาการในการสร้างสรรคผ์ลงานเฉพาะกลุ่มขึ้นมา รวมถึง
การสร้างวฒันธรรมท่ีเฉพาะกลุ่ม  ดว้ยเหตุผลน้ีแฟนเป็นกลุ่มท่ีมีความน่าสนใจต่อนกัวิจยัและผูป้ฏิบติังาน
ในสาขาบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ในการท าความเขา้ใจพฤติกรรมสารสนเทศ เพื่อน าสู่
นโยบายการพฒันาบริการส าหรับกลุ่มท่ีมีลกัษณะเฉพาะ (Price & Robinson, 2016)  บทความน้ีเขียนขึ้นโดย
มีจุดมุ่งหมายเพื่อน าเสนอเน้ือหาเก่ียวกบัแนวคิดเก่ียวกบัแฟน น าสู่มุมมองดา้นพฤติกรรมสารสนเทศของ
แฟน ท าการรวบรวมขอ้มูลจากงานวิจยั  วิทยานิพนธ์ บทความวิจยั และบทความวิชาการจากฐานข้อมูล
ออนไลน์ (Online database) โดยท าการศึกษาจากทั้งบทความภาษาไทยและภาษาต่างประเทศท่ีเก่ียวขอ้งกบั
พฤติกรรมสารสนเทศในบริบทของแฟน  
  

แนวคิดเกีย่วกบัแฟน (Fan) 
 “แฟน” (Fan) เป็นภาษาองักฤษท่ีมีรากศพัทม์าจากภาษาละติน คือ Fanum หรือ Fanaticus หมายถึง 
การเป็นส่วนหน่ึงของวดัหรือบุคคลผูรั้บใช้วดั โดยกลุ่มคนเหล่าน้ีมกัเป็นผูท่ี้ศรัทธามากต่อศาสนา  แต่ใน
ภายหลงัค าวา่ “แฟน” ถูกน าไปใชเ้รียกผูท่ี้มีความลุ่มหลงในบางส่ิงบางอยา่งมากจนเกินไปจากพิธีกรรมและ
กลายเป็นความกระตือรือร้นอย่างบา้คลัง่ (Enthusiastic frenzy) อนัเกิดจากการถูกจิตวิญญาณหรือปีศาจร้าย
เขา้มาสิงสู่ ท าให้ค  าว่า“แฟน” มีความหมายไปในทิศทางลบอนัส่ือถึงความชอบของบุคคลอย่างคลัง่ไคลท่ี้
มากเกินพอดี  อย่างไรก็ดีในช่วงปลายศตวรรษท่ี  19 ส่ือมวลชนในโลกสมัยใหม่ปรับเปล่ียนการให้
ความหมายค าว่า “แฟน” อีกคร้ัง โดยจะเห็นได้จากการใช้ความหมายของค าน้ีในส่ือกีฬาหรือส่ือบนัเทิง 
ความหมายค าว่า “แฟน” คือ “ผูติ้ดตาม (Follower) ผูอุ้ทิศตน (Devotee) และผูช่ื้นชม (Admirer) ผลงานหรือ
ตวับุคคลในส่ือมวลชน” ซ่ึงเป็นความหมายท่ีขยบัออกห่างจากเร่ืองศาสนา และการเมืองมากขึ้น (Kaewthep, 
2012) 
 ความหมายของค าว่า “แฟน” คือ พฤติกรรมการรวมกลุ่มของผูรั้บสารจากส่ือต่าง ๆหรือกลุ่มคนท่ี
แสดงออกถึงความสนใจ  ความช่ืนชอบอย่างเป็นพิเศษต่อส่ิงท่ีส่ือน าเสนอ(Jenkins, 1992; Harris & 
Alexander, 1998)  แฟนมีกระบวนการในการสร้างและแปลความหมายจากสารในส่ือเพื่อความสุขในการรับ
สารของตน ทั้งน้ีระดบัของการเป็นแฟนนั้นมีความแตกต่างกนั ขึ้นอยู่กบัความเก่ียวพนัของแฟนกบัส่ิงท่ีส่ือ
น าเสนอ การเป็นแฟนเป็นไปได้ทั้ ง แฟนท่ีมีความเป็นปัจเจกหรือความเป็นส่วนตัว และแฟนท่ีมีการ
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รวมกลุ่มเป็นชุมชน(Chatchaiyan, 2018)  เช่น การเป็นแฟนของนักร้อง นักแสดง นักกีฬา นักเขียน หรือ
ผลงานท่ีปรากฏในส่ือต่าง ๆ เป็นตน้  
 การรวมกลุ่มของแฟนถือเป็นปรากฏการณ์ทางสังคมวฒันธรรม (Sociocultural phenomenon) ท่ี
ส าคัญประการหน่ึงในยุคปัจจุบัน   ส าหรับการอธิบายเก่ียวกับชุมชนของแฟนมีค าศัพท์ท่ีใช้ในกลุ่ม
นกัวิชาการ คือ “แฟนดอ้ม” (Fandom) หรือ (Media fandom) ค  าว่า “แฟนดอ้ม”หรือภาษาท่ีใชก้นัโดยทัว่ไป
คือ“แฟนคลบั” หมายถึง ชุมชนของแฟนซ่ึงมีลกัษณะเป็นปรากฏการณ์ทางสังคมวฒันธรรมในการรวมกลุ่ม
ของคนท่ีมีความสนใจร่วมกนั และมีความกระตือรือร้นเป็นอยา่งมากในการรับสารจากส่ือ แฟนเป็นทั้งผูรั้บ
สารและผูผ้ลิตท่ีสร้างวฒันธรรมท่ีมีลกัษณะพิเศษของตวัเอง เป็นการรวมกลุ่มคนคอเดียวกนัเพื่อพูดคุยและ
แสดงความช่ืนชมเก่ียวกับส่ิงท่ีตนช่ืนชอบ(Kaewthep, 2012)  เห็นได้จากการรวมกลุ่มของแฟนนักร้อง
เกาหลี เช่น Bigbang Girls generation   2PM  Winner  Got7  Blackpink  NCT  BTS  EXO ฯลฯ 
   

1. ลกัษณะส าคัญของความเป็นแฟน 
Jenkins (1992 อา้งถึงใน Kliengkloaw, 2013) ไดอ้ธิบายลกัษณะส าคญัของความเป็น 

แฟน  ไว ้4 ลกัษณะ  ดงัน้ี  
1) แฟนสามารถน าแนวทางท่ีตนเองเปิดรับจากส่ือไปปฏิบติัได ้  แฟนเลือกส่ือ 

ต่าง ๆ เพื่อการบริโภคอย่างตรงไปตรงมา กล่าวคือ หลายคร้ังท่ีแฟนรับชมและพูดคุยเก่ียวกบัรายการบนัเทิง
ใด ๆ ท าใหแ้ฟนเหล่านั้นปฏิบติัต่อไปไดใ้นภายหลงั 
   2)   ความเป็นแฟนสามารถสร้างกลุ่มพิเศษขึ้นมาได ้หมายถึง ความเป็นแฟนเป็น
พื้นฐานของการแสวงหาสังคมท่ีปรากฏในลกัษณะต่าง ๆ เช่น สโมสร ระเบียบแบบแผนต่าง ๆ ส่ิงตีพิมพ ์
การพูดคุยต่าง ๆ เพื่อแบ่งปันความคิดเห็นต่าง ๆ ในแฟนดว้ยกนัเอง เป็นตน้ 

3)   ความเป็นแฟนสามารถสร้างโลกศิลปะท่ีพิเศษขึ้นมา หมายถึง ความเป็นแฟน 
สร้างมาตรฐานของการให้เหตุผล การร่วมมือ การประเมิน และอ่ืน ๆ ท่ีแสดงออกมาในลักษณะของ
วฒันธรรมท่ีแปลกต่างจากท่ีมีอยูใ่นสังคม (Counterculture) 
   4)   ความเป็นแฟนสามารถสร้างกลุ่มชุมชนทางสังคม   หมายถึง   การสร้าง
ทางเลือกใหม่ใหก้บัชนกลุ่มนอ้ยหรือบุคคลท่ีสนใจในการรวมตวักนัจากความสนใจท่ีคลา้ยคลึงกนั 
 

2. แนวปฏิบัติของแฟน (Fan practices) 
  Jenkins (1992 อา้งถึงใน Chatchaiyan, 2018)  ระบุวา่ แฟนมีวฒันธรรมท่ีมีรูปแบบเฉพาะท่ี
แตกต่างจาก “ผูท่ี้ไม่ใช่แฟน” (Non-fans) ดังนั้ น การศึกษาถึงวฒันธรรมแฟน(Fan culture) จึงหมายถึง  
การศึกษาแนวปฏิบัติของแฟนหรือกิจกรรมของแฟน (Fan activities) เน่ืองจากวฒันธรรมแฟนได้ถูก
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แสดงออกและท าให้มองเห็นผ่านกิจกรรมอนัหลากหลายของแฟน โดยมีขอ้ถกเถียงเก่ียวกบัแนวปฏิบติัของ
แฟน ดงัน้ี  
   1) แฟนมีวฒันธรรมการรับสารท่ีแตกต่าง  คือไม่เพียงแค่รับสารจากส่ือเหมือน
ผูรั้บสาร โดยทัว่ ๆ ไป แต่เลือกคดัสรรสารบางรายการ จบักลุ่มสนทนากนั และยงัสร้างและแปลความหมาย
จากเน้ือหา 
   2) แฟนมีลักษณะเป็นชุมชนท่ีมีการตีความหมายจาก เ น้ือหา (Interpretive 
communities) การเป็นแฟนเป็นเหตุผลทางสังคมอย่างหน่ึง แฟนจะร่วมกันแปลความหมาย เน้ือหาอย่าง
กระตือรือร้น  และมีความพยายามในการติดต่อกับผูผ้ลิตส่ือเพื่อแสดงความคิดเห็นของตน  ในการ
วิพากษว์ิจารณ์ ตีความ และประเมินค่าผลงานจากส่ือต่าง ๆ 
   3) แฟนมกัมีศิลปะในการน าเสนอ แฟนจะผลิตผลงานศิลปะในแบบของตน โดย
ดึงเร่ืองราวท่ีเก่ียวขอ้งมาจากเน้ือหาหรือส่ิงท่ีปรากฏในส่ือ 
   4) แฟนมีความเป็นชุมชน  ดงันั้นแฟนจะดึงดูดคนท่ีมีความสนใจร่วมกนั แมว้่าจะ
มีความแตกต่างกนัในดา้น วยั อาชีพ และอ่ืน ๆ 
 

3. วัฒนธรรมแฟน (Fan culture)   
 “วฒันธรรมแฟน” (Fan culture)  หมายถึง  ลกัษณะวฒันธรรมเฉพาะของแฟน  โดยแฟน

หรือท่ีเรียกว่า “แฟนคลบั” หรือ “แฟนดอ้ม”  ซ่ึงเป็นกลุ่มท่ีมีการสร้างกลุ่ม “วฒันธรรมย่อย” ท่ีมีรสนิยม 
สไตล์ต่าง ๆ เฉพาะกลุ่ม  ดังนั้นจึงสามารถสังเกตเห็นคนท่ีเป็น “แฟน” ได้อย่างง่ายดาย  เน่ืองจากมกัมี
ลกัษณะบางประการท่ีแตกต่างจากคนท่ีไม่ไดเ้ป็นแฟน(Kaewthep, 2012) ไม่ว่าจะเป็น “แฟนฟุตบอล” ท่ีอยู่
ในสนามแข่งขนั จะสามารถมองเห็นถึงการแสดงออกท่ีแตกต่างอย่างชัดเจน  โดยมองจากลกัษณะทาง
กายภาพหรือการแต่งกายและอตัลกัษณ์เฉพาะตวั  “แฟนนกัร้อง” ท่ีอยูใ่นคอนเสิร์ต จะมีลกัษณะทางกายภาพ
ทางการแต่งตวัท่ีเฉพาะรวมถึงอุปกรณ์ท่ีเป็นสัญลกัษณ์ในการมาคอนเสิร์ต  นอกจากน้ีวฒันธรรมแฟน (Fan 
culture) จดัเป็นวฒันธรรมของการมีส่วนร่วม (Participatory culture) (Silva & Sabbag, 2019; Sayre & King, 
2003) เช่น การไปชมคอนเสิร์ต การฟังเพลง การโหลดมิวสิกวิดีโอ  (music video) จากเวบ็ไซตต์่าง ๆ  หรือ
อยูใ่นฐานะผูมี้ส่วนร่วม เช่น การแสดงความคิดเห็นลงในกระทูใ้นแต่ละเวบ็ไซต ์การแสดงเลียนแบบศิลปิน
นกัร้องท่ีช่ืนชอบ  

 จากลกัษณะเฉพาะของวฒันธรรมแฟน ความหลากหลายวฒันธรรม (Multicultural) ของ
แฟน ไม่มีชุมชนแฟนใดท่ีเหมือนกนั ความแตกต่างท่ีเกิดขึ้นเน่ืองจากรสนิยมและความสนใจท่ีแตกต่างกนั
ของกลุ่มคนท าใหเ้กิดบรรทดัฐาน ค่านิยม ระบบความนึกคิด และการปฏิบติัท่ีแตกต่างกนั(Jankins, 2018) ซ่ึง
จะเห็นไดจ้ากการรวมกลุ่มแฟน เช่น  แฟนนกัร้อง  แฟนการ์ตูน  แฟนฟุตบอล แฟนนกัเขียน ฯลฯ 
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อยา่งไรก็ตาม “วฒันธรรมแฟน” จะมีลกัษณะเฉพาะ ในบทความน้ีเนน้ศึกษาเฉพาะในแฟน 
นักร้องโดยเฉพาะแฟนนักร้องเกาหลี  ซ่ึงวฒันธรรมแฟนนักร้องเกาหลีจะมีลกัษณะ คือ มีการใช้พื้นท่ีส่ือ
สังคมออนไลน์ในการติดต่อส่ือสารแลกเปล่ียนข้อมูลในกลุ่ม โดยใช้ช่องทางทวิตเตอร์ (Twitter) เป็น
ช่องทางหลกัในการส่ือสาร  มีการก าหนด “รหัส”และ “สัญลกัษณ์” ท่ีเป็นท่ีรู้จกัเฉพาะกลุ่ม (Nakha, 2017) 
นอกจากน้ีแฟนนกัร้องเกาหลียงัมีการรวมกลุ่มเพื่อร่วมกิจกรรม ไดแ้ก่ 1) กลุ่มจดัโปรเจกต ์(Project)  2) กลุ่ม
นิยายแฟนฟิกชัน่ (Fanfiction) 3) กลุ่มคฟัเวอร์แดนซ์ (Cover dance)  เป็นตน้  
 
พฤติกรรมสารสนเทศของแฟน  
 “พฤติกรรมสารสนเทศ” (Information behavior) หมายถึง พฤติกรรมทั้งมวลของบุคคลท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัแหล่งท่ีมาและช่องทางการรับสารสนเทศต่าง ๆ  โดยใชช่้องทางในการเผยแพร่และในการไดส้ารสนเทศ
มา  จะครอบคลุมพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง คือ ความตอ้งการสารสนเทศ  การแสวงหาสารสนเทศ และการใช้
สารสนเทศ (Puttapithakpon & Cheunwattana, 2016; Wilson, 2000)  พฤติกรรมสารสนเทศจะเช่ือมโยงกบั
บทบาทต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวนัของบุคคล ช่วยให้เห็นขั้นตอนของกิจกรรมต่าง ๆ ในด้านความตอ้งการ
สารสนเทศ การแสวงหาสารสนเทศ และการใชส้ารสนเทศ 
  การศึกษาเก่ียวกับ “แฟนศึกษา” (Fan studies) มีการศึกษาอย่างกว้างขวางในขอบเขตสาขา
ส่ือสารมวลชน  มานุษยวิทยา และสังคมวิทยา  ส าหรับการศึกษาทางด้านสาขาบรรณารักษศาสตร์และ
สารสนเทศศาสตร์ พบ Johnson (2014) ศึกษาการสร้างและการใช้เมทาดาทาของแฟนฟิกชัน่ในคลงันิยาย
แฟนตาซีโดยพิจารณาตามโมเดลหลกัสามแบบ Peckosie & Hill (2015) ศึกษารูปแบบการเผยแพร่แบบ
ดั้งเดิม: การตรวจสอบของความสัมพันธ์ระหว่างผูเ้ขียน ผูอ่้าน และผูจ้ัดพิมพ์   Price (2017) ศึกษาการ
พกัผ่อนอย่างจริงจงัในโลกดิจิทลั : การส ารวจพฤติกรรมสารสนเทศของชุมชนแฟน  Price (2019) ศึกษา
แฟนดอ้ม ปัจเจกวิธานและความคิดสร้างสรรค ์ และ Silva & Sabbag (2019) ไดศึ้กษาแฟนดอ้มในห้องสมุด
ประชาชนเก่ียวกบัความคิดริเร่ิมของการท าแผนท่ีและการน าไปใช ้  

การศึกษาในคร้ังน้ีได้ท าการรวบรวมขอ้มูลและสรุปเป็นประเด็นท่ีส าคญัจากการศึกษางานวิจยั 
วิทยานิพนธ์ บทความวิจยัและบทความวิชาการทั้งรูปแบบภาษาไทยและภาษาต่างประเทศท่ีศึกษาเก่ียวกบั
แฟนศึกษา ท าการสืบคน้จากฐานขอ้มูลออนไลน์ ได้แก่ ThaiLis   ProQuest Dissertations & Theses  และ 
Google Scholar  ก าหนดค าคน้ คือ  “แฟนศึกษา”  “แฟนดอ้ม” “พฤติกรรมสารสนเทศแฟน”  “Fan studies” 
“Fandom” และ “Fan information behaviour”  ท าการคดัเลือกโดยเนน้ศึกษาแฟนนกัร้องเกาหลี   บทความน้ี
จ าแนกพฤติกรรมสารสนเทศเก่ียวกบับริบทดา้นแฟนศึกษา ท่ีไดท้ าการรวบรวมขอ้มูลและวิเคราะห์ประเด็น 
โดยสามารถน าเสนอ ดงัน้ี 
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1. ความต้องการสารสนเทศ  
  การกลายเป็นแฟนของศิลปิน เร่ิมตน้มาจากการช่ืนชอบในลกัษณะภายนอกท่ีเห็นดว้ยตา
เปล่า เช่น รูปร่างหน้าตา หุ่น การพูดจา น ้ าเสียง การแสดงออกจึงท าให้เกิดความประทบัใจตั้งแต่แรกเห็น
และจึงค่อย ๆ ติดตามจากผลงานงานต่าง ๆ จนเกิดเป็นความช่ืนชอบท่ีมากขึ้นและกลายเป็นความหลงใหล
คลัง่ไคล ้ น าสู่การรวมกลุ่มผูท่ี้ช่ืนชอบศิลปินเหมือนกัน และการรวมตวัเพื่อจัดกิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกัน 
(Chatchaiyan, 2018; Nakha, 2017 & Kliengkloaw, 2013) ประเด็นความตอ้งการสารสนเทศ  สามารถจ าแนก
ได ้ คือ 1) ความตอ้งการสารสนเทศเก่ียวกบัศิลปิน และ 2) ความตอ้งการสารสนเทศเก่ียวกบัการท ากิจกรรม
ร่วมกนั 

1) ความต้องการสารสนเทศเกีย่วกบัศิลปิน พบวา่ แฟนมีความตอ้งการสารสนเทศ  
ดงัน้ี (1) ประวัติส่วนตัวหรือท่ีมาของศิลปินหรือสมาชิกในวง  เช่น  วนัเกิด ความชอบส่วนตวั งานอดิเรก 
ค่ายท่ีสังกดั  เป็นตน้  (2) การประชาสัมพันธ์ข่าวสาร เช่น ข่าวสารรางวลัต่าง ๆ มิวสิกวิดีโอเพลง การจดั
แสดงคอนเสิร์ต งานแถลงข่าว ข่าวเก่ียวกบักระแสการตอบรับของเพลง ฯลฯ  (3) ผลงาน  เช่น ผลงานเพลง
หรืออลับั้มเพลง  ผลงานการแสดง  ผลงานการเป็นพรีเซนเตอร์ เป็นตน้ (4) สินค้า เช่น สินคา้ท่ีผลิตจากค่าย
ตน้สังกดัและสินคา้อ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ อลับั้ม แท่งไฟ โฟโตบุ้๊ค เส้ือยดื กระเป๋า พวงกุญแจ  เป็นตน้  
  2)   ความต้องการสารสนเทศเกี่ยวกับการท ากิจกรรมร่วมกัน พบว่า แฟนมีการเขา้ร่วมใน
กิจกรรมต่าง ๆ ของกลุ่มท่ีแตกต่างหลากหลาย มีการติดต่อสัมพนัธ์กบัแฟนคนอ่ืน  ๆ ท่ีมีความสนใจร่วมใน
ส่ิงเดียวกนั และพยายามหาพื้นท่ีท่ีเป็นของตนเองเพื่อให้เขา้ถึงศิลปินหรือข่าวสาร ของศิลปินให้ไดเ้ร็วท่ีสุด
(Nakha, 2017)  มีความตอ้งการสารสนเทศในการท ากิจกรรมร่วมกัน ดงัน้ี  (1) การจดัโปรเจกต์ (Project)  
คือ กิจกรรมท่ีแฟนคลบัท าให้ศิลปิน จัดขึ้นเม่ือมีเหตุการณ์ส าคญั เช่น การมาแสดงคอนเสิร์ตจะจดัเป็นโปร
เจกต์แปรอักษรป้ายหรือเปล่ียนสีแท่งไฟ  เทศกาลวนัส าคัญต่าง ๆ  ของศิลปิน จัดเป็นโปรเจกต์เปล่ียน         
ดิสเพลยใ์นส่ือออนไลน์ หรือท าบุญในช่ือของศิลปิน เป็นตน้ (2) แฟนฟิกชัน่ (Fanfiction) มาจากค าว่า fan 
fiction คือ การผลิตเร่ืองสมมติโดยอิงจากศิลปินท่ีเป็นท่ีนิยม เป็นการเขียนเร่ืองราวท่ีเก่ียวข้องกับ
สถานการณ์ ตวัละคร และเน้ือเร่ืองจากตน้ฉบบั โดยไม่มีเจตนาท่ีจะท าลายลิขสิทธ์ิ (Silva & Sabbag, 2019) 
(3) แฟนอาร์ต (fanart)  มาจากค าว่า Fanclub + Art หมายถึง ผลงานศิลปะไม่ว่าจะเป็นการ์ตูน ภาพตดัต่อ 
หรืองานกราฟฟิกต่าง ๆ ท่ีแฟนเป็นผูส้ร้างขึ้นมาให้มีคาแรคเตอร์เหมือนกบัศิลปินท่ีชอบ บางช้ินงานมีการ
จดลิขสิทธ์ิ ผลิตออกมาเป็นสินคา้ขายกนัอย่างจริงจงั (4) แฟนเมด (Fanmade) คือ งานตดัต่อหรือแกไ้ขส่ิง
ต่าง ๆ เก่ียวกบัศิลปินท่ีเกิดขึ้นโดยแฟน  เช่น การเขียนนิยายฟิกชัน่ การตดัต่อ VDO  OPV เป็นตน้ และ (5) 
การเตน้คฟัเวอร์แดนซ์ (Cover dance) คือ การน าเพลงและการเตน้ของศิลปินท่ีเราช่ืนชอบมาเตน้คฟัเวอร์
ใหม่ หรือ “การเตน้เลียนแบบศิลปินท่ีเราช่ืนชอบ”  
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2. การแสวงหาสารสนเทศ  
  การเกิดขึ้นของแฟนในแต่ละกลุ่มมีจุดเร่ิมต้นและองค์ประกอบท่ีแตกต่างกันออกไป 
นอกเหนือจากแฟนจะติดตามข่าวสารความเคล่ือนไหวของศิลปิน  ผลงานเพลง ผลงานละคร บทสัมภาษณ์ 
ภายในแฟนจะมีกลุ่มย่อยเพื่อท ากิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกัน เพราะฉะนั้นเพื่อท าความเขา้ใจในการแสวงหา
สารสนเทศของกลุ่มแฟน จึงตอ้งพิจารณาลกัษณะของกลุ่มจากกิจกรรมดว้ย เช่น กลุ่มการอปัเดตข่าวสาร 
กลุ่มจดัท าโปรเจกต ์กลุ่มเตน้คฟัเวอร์แดนซ์ กลุ่มแฟนฟิกชัน่ ฯลฯ  ซ่ึงจากประเด็นความตอ้งการสารสนเทศ 
ส่งผลให้แฟนมีการแสวงหาสารสนเทศดว้ยตนเองจากแหล่งสารสนเทศต่าง ๆ สามารถจ าแนกประเด็นท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการแสวงหาสารสนเทศได ้ดงัน้ี 
  1) การก าหนดขอบเขตการค้นข้อมูล  พบว่า เก่ียวขอ้งกบัศิลปิน  วิธีการสนับสนุนศิลปิน
และกิจกรรมต่าง ๆ  ซ่ึงสามารถแบ่งเป็นประเภทต่าง ๆ (Apiluxsameewan, 2016)  ดงัน้ี (1) ข่าวสาร ความ
เคล่ือนไหวเก่ียวกบัศิลปินท่ีมาจากส านักข่าว เว็บไซต์ตน้สังกดั และช่องทางอ่ืน ๆ ท่ีมีความน่าเช่ือถือได้     
(2) ข่าวสารท่ีมาจากการรายงานของแฟนท่ีติดตามศิลปินไปท ากิจกรรมตามสถานท่ีต่าง ๆ (3) งานแปลบท
สัมภาษณ์ในรายการวิทยุ และนิตยสาร (4) รูปภาพ และคลิปวิดีโอ ในส่วนน้ีเป็นรูปภาพ และคลิปวิดีโอท่ี
บนัทึกมาจากสถานท่ีต่าง ๆ ท่ีศิลปินไปร่วมกิจกรรม มีทั้งคลิปรายการท่ีออกอากาศผ่านส่ือโทรทศัน์ และ
คลิปวิดีโอท่ีแฟนคลบัถ่าย (5) กิจกรรมช่วยสนับสนุนศิลปิน ไดแ้ก่ วิธีการช่วยเพิ่มคะแนนประจ าสัปดาห์
เพื่อใหศิ้ลปินไดร้างวลั วิธีการโหวต วิธีการสะสมยอดวิวยทููบ (YouTube) เป็นตน้ (6) กิจกรรมของกลุ่มท่ีท า
ขึ้นเพื่อศิลปินในโอกาสต่าง ๆ เช่น การร่วมบริจาคเงินเพื่อน าไปบริจาคองค์กรต่าง ๆ ในนามศิลปินใน
โอกาสพิเศษ การเปิดโอกาสให้สมาชิกอวยพรวนัเกิดศิลปิน (7) แนะน าช่องทางการดูรายการท่ีศิลปินออก
อากาศพร้อม ๆ กบัท่ีประเทศเกาหลี หรือท่ีเรียกว่า Live Stream (8) ขอ้มูลเก่ียวกบัการสั่งจองสินคา้ล่วงหนา้
ท่ีเก่ียวกบัศิลปินทั้งท่ีเป็นของท่ีผลิตขึ้นโดยตน้สังกดัและแฟนท าขึ้นเพื่อจ าหน่าย (9) ขอ้มูลอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวกบั
ศิลปิน เช่น ราคาของใชท่ี้ศิลปินสวมใส่ ร้านอาหารท่ีศิลปินเคยไป เป็นตน้  และ (10) ผลงานท่ีแฟนคลบัท า
ขึ้น เช่น แฟนอาร์ต แฟนฟิก เป็นตน้  

2) แหล่งสารสนเทศ พบวา่ แหล่งสารสนเทศท่ีแฟนใชใ้นติดต่อส่ือสารและแบ่งปัน 
ขอ้มูลของศิลปินระหวา่งแฟนดว้ยกนันั้น สามารถจ าแนก ดงัน้ี  
   (1) แหล่งสารสนเทศบุคคล เช่น เพื่อน สมาชิกแฟน ทีมงานของค่ายตน้สังกดั 
ทีมงานของบริษทัผูจ้ดังาน เป็นตน้  

  (2) แหล่งสารสนเทศสถานท่ี  เป็นสถานท่ีท่ีสร้างความทรงจ าระหว่างศิลปินและ
แฟน เก่ียวขอ้งกบัการจดัโปรเจกตใ์ห้ศิลปินส าหรับโอกาสพิเศษหรือการจดังานนิทรรศการต่าง ๆ เช่น หอ
ศิลป์ สตูดิโอ หา้งสรรพสินคา้ สถานีรถไฟฟ้า เป็นตน้  

(3) แหล่งสารสนเทศอนิเทอร์เน็ต แฟนจะติดตามผลงานของศิลปินอยา่งสม ่าเสมอ  
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ทั้งผลงานเพลง ผลงานดา้นละคร โฆษณา ข่าว บทสัมภาษณ์ในนิตยสาร โดยจะใช้ส่ือสังคมออนไลน์เป็น
ช่องทางหลกั เช่น ทวิตเตอร์  เฟซบุ๊ก ไลน์กลุ่ม และเวบ็บอร์ด เป็นตน้ 
 

3. การใช้สารสนเทศ   
  ปัจจุบนักระแสความนิยมต่อวงการเพลงเกาหลีมีอย่างต่อเน่ือง จนมีแฟนนกัร้องเกาหลีใน
ประเทศไทยจ านวนมาก  ซ่ึงแฟนเกาหลีมีการท ากิจกรรมต่าง ๆ ทั้งบนส่ือสังคมออนไลน์และการพบปะกนั
ในพื้นท่ีชีวิตจริง เพื่อติดตามและแลกเปลี่ยนข่าวสารอยา่งสม ่าเสมอ ก่อให้เกิดค าศพัทใ์หม่เพื่อใชส่ื้อสารกนั
เฉพาะภายในกลุ่ม (Wongwanrat, 2019; Nakha, 2017) อาทิ  “จ้ิน” มาจาก Imagine แปลวา่ จินตนาการ  “ชิป” 
มาจาก Relationship หมายถึง การมีความสัมพนัธ์กบัส่ิงหรือคนท่ีเราช่ืนชอบ  “สแตน” มาจาก Stan  เป็น
ศพัทข์องแฟนท่ีชอบมากๆ   “เมน” (Main) หมายถึง ศิลปินคนท่ีเราชอบมากท่ีสุด  “แม่” หมายถึง กลุ่มแฟน
ท่ีมีการทุ่มเงินเพื่อสนบัสนุนศิลปิน  แยกตามประเทศต่าง ๆ เช่น แม่เกา จากประเทศเกาหลีใต้ เป็นตน้ และ
ยงัมีศพัทเ์ฉพาะกลุ่มค าอ่ืนๆ อีกมากมาย 
  การท ากิจกรรมของแฟนเป็นการกระท าท่ีอยู่ภายใตค้วามช่ืนชอบของศิลปิน  ดงันั้นการท า
กิจกรรมต่าง ๆ จะมีความเช่ือมโยงท่ีเก่ียวขอ้งกบัศิลปิน  โดยแฟนไดน้ าลกัษณะส าคญัของศิลปิน มาก าหนด
เป็นสัญลกัษณ์เพื่อส่ือสารระหว่างกนัภายในกลุ่ม  น าสู่การสร้างและผลิตผลงานท่ีมีพื้นฐานมาจากศิลปิน 
ไดแ้ก่  แฟนอาร์ต (Fanart)  แฟนฟิกชัน่ (Fanfiction)  และมีการผลิตผลงานอ่ืน ๆ  

แฟนจะใชส้ารสนเทศในการสร้างสรรคผ์ลงาน โดยน าเอาเหตุการณ์ท่ีช่ืนชอบผา่นการฟัง 
เพลง การอ่านบทสัมภาษณ์ การดูมิวสิกวิดิโอ รายการโทรทศัน์ รูปภาพ ส่ิงของ คู่ชิป ฯลฯ แลว้น าลกัษณะ
ส าคญัมาแสดงออกผ่านการใช้สัญลกัษณ์ท่ีแฟนสามารถท าความเขา้ใจระหว่างกันได ้ เพื่อน าสู่การสร้าง
ผลงาน  ไดแ้ก่ 1) การวาดการ์ตูนแฟนอาร์ต (Fanart)  เป็นการสร้างงานแฟนอาร์ต (Fanart)  โดยการน าเอา
บุคลิก  ท่าทาง  การแต่งกาย ฯลฯ ของศิลปินเพื่อน ามาออกแบบวาดการ์ตูน  ซ่ึงการวาดการ์ตูนแฟนอาร์ต 
(Fanart)  ผูว้าดจะมีลายเส้นและเอกลกัษณ์เฉพาะตวั (Kliengkloaw, 2013) เม่ือเผยแพร่ในกลุ่ม  แฟนจะทราบ
วา่เป็นผลงานแฟนอาร์ต (Fanart)  ของนกัวาดคนไหน  และ 2) การเขียนนิยายแฟนฟิกชัน่ (Fanfiction)  เป็น
การเขียนนิยายจากจินตนาการของผูเ้ขียนโดยน าเอาความสัมพนัธ์ระหว่างศิลปินท่ีช่ืนชอบมาใช้เขียน
เร่ืองราว  และแต่งเร่ืองตามเหตุการณ์ (Nakha, 2017)  เช่น ชอบศิลปินคู่น้ี เม่ือศิลปินไดม้าอยู่ใกลก้นั ก็จะ
จินตนาการแต่งเร่ืองและเผยแพร่ให้คนอ่ืน ๆ ผ่านตามเว็บไซต์หรือช่องทางต่าง ๆ ไดแ้ก่ www.dek-d.com 
www.tunwalai.com  ตวัอยา่งนิยายแฟนฟิกชัน่ (Fanfiction) ของศิลปิน ไดแ้ก่ นิยายแฟนฟิกชัน่วง BTS  เช่น 
[BTS x You] Danger Dope  [BTS x You] Triple Love รักลุ ้นๆวุ่นยกก าลังสาม   [BTS x YOU] Drunk luv      
[BTS x YOU JUNGKOOK ] Dislikes Seniors  ฯลฯ 
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ตารางท่ี 1 สรุปพฤติกรรมสารสนเทศของแฟนดอ้ม 
 

ความต้องการสารสนเทศ 
ความตอ้งการสารสนเทศเก่ียวกบัศิลปิน 1) ประวติั ส่วนตวัหรือท่ีมาของศิลปินหรือสมาชิกในวง   

2) การประชาสัมพนัธ์ข่าวสาร 
3) ผลงาน 
4) สินคา้ 

ความต้องการสารสนเทศเก่ียวกับการท า
กิจกรรม 

1) การจดัโปรเจกต ์
2) แฟนฟิกชัน่  
3) แฟนอาร์ต   
4) แฟนเมด  
5) การเตน้คพัเวอร์แดนซ ์ 

การแสวงหาสารสนเทศ 
การก าหนดขอบเขตการคน้ขอ้มูล   1) ขอ้มูลเก่ียวกบัศิลปิน   

2) วิธีการสนบัสนุนศิลปิน 
3) กิจกรรมต่าง ๆ   

แหล่งสารสนเทศ 1) แหล่งสารสนเทศบุคคล เช่น เพื่อน สมาชิกในกลุ่มแฟนดอ้ม ทีมงาน
ของค่ายตน้สังกดั ทีมงานของบริษทัผูจ้ดังาน เป็นตน้  

2) แหล่งสารสนเทศสถานท่ี  เป็นสถานท่ีท่ีสร้างความทรงจ าระหว่าง
ศิลปินและแฟน เก่ียวข้องกับการจัดโปรเจกต์ให้ศิลปินส าหรับ
โอกาสพิเศษหรือการจดังานนิทรรศการต่าง ๆ เช่น หอศิลป์ สตูดิโอ 
ห้างสรรพสินคา้ สถานีรถไฟฟ้า เป็นตน้  

3) แหล่งสารสนเทศอินเทอร์เน็ต เช่น ทวิตเตอร์  เฟซบุ๊ก ไลน์กลุ่ม และ
เวบ็บอร์ด เป็นตน้ 

การใช้สารสนเทศ 
การน าไปใช ้ น าสารสนเทศท่ีเก่ียวกบัศิลปินเพื่อสร้างและผลิตผลงาน เช่น การวาดการ์ตูน

แฟนอาร์ต  การเขียนนิยายแฟนฟิกชัน่  

 
4. ปัญหาท่ีพบเกีย่วกบัการใช้สารสนเทศ 

  งานอุตสาหกรรมส่ือของแฟนได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในปัจจุบนั  (Booth, 2015) 
รวมถึงงานแฟนอาร์ตท่ีถูกน ามาผลิตเป็นสินคา้และจดัจ าหน่ายทั้งในช่องทางออนไลน์หรือพื้นท่ีจริงตาม
สถานท่ีการจดักิจกรรมของแฟน  ในปัจจุบนัมีการละเมิดลิขสิทธ์ิสินคา้ในวงการ K-POP  ซ่ึงเกิดจากแฟน
เฉพาะกลุ่มไดมี้การท าขึ้น(Wongwanrat, 2019) โดยการท าสินคา้ลกัษณะน้ีเกิดจากการน าเอารูปศิลปินมาใช้
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โดยตรงดว้ยการแปะ สกรีน หรือการพิมพล์งไปบนตวัสินคา้ ซ่ึงถือว่าเป็นการละเมิดลิขสิทธ์ิของทางตน้
สังกดัศิลปิน เช่น การท าโฟโตบุ้๊ค ปฏิทิน แบบภาพถ่ายเองตามงาน ฯลฯ  
  การผลิตงานแฟนอาร์ตของแฟนนักร้องเกาหลีในประเทศไทย  พบว่า  เป็นการผลิตงาน
แฟนอาร์ตท่ีจดัท าเพื่อเป็นของท่ีระลึกในโปรเจกต์ส าคญัทั้งรูปแบบไม่เสียค่าใช้จ่ายและการรวบรวบเงิน
บริจาค  นอกจากน้ียงัพบว่า มีการท างานแฟนอาร์ตท่ีเป็นเชิงพาณิชยใ์นการผลิตสินคา้ เช่น ตุ๊กตา  เส้ือยืด 
ปฏิทิน โฟโตบุ้๊ค  ฯลฯ  แต่ยงัไม่มีค่ายตน้สังกดัของศิลปินด าเนินการทางกฎหมายใด ๆ เพราะมองว่าเป็น
ส่วนหน่ึงของวฒันธรรมแฟน   
 
สรุป 
 แฟนศึกษาเป็นการศึกษาพฤติกรรมการรวมกลุ่มของผูรั้บสารจากส่ือหรือกลุ่มคนท่ีแสดงออกถึง
ความสนใจ ความช่ืนชอบอย่างเป็นพิเศษต่อส่ิงท่ีส่ือน าเสนอ  แฟนมีกระบวนการในการสร้างและแปล
ความหมายจากสารในส่ือเพื่อความสุขในการรับสารของตน  ซ่ึงการศึกษาพฤติกรรมสารสนเทศในบริบท
ของแฟน จะท าให้เกิดความเขา้ใจเก่ียวกบัพฤติกรรมสารสนเทศของแฟน ว่ามีความตอ้งการสารสนเทศ คือ 
สารสนเทศท่ีเก่ียวขอ้งกบัศิลปินและกิจกรรมท่ีท าร่วมกนั น าสู่การก าหนดขอบเขตประเด็นเก่ียวกบัศิลปิน 
วิธีการสนบัสนุนศิลปินและกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อการแสวงหาสารสนเทศจากแหล่งสารสนเทศท่ีหลากหลาย  
เกิดการส่ือสารและการแบ่งปันสารสนเทศระหวา่งสมาชิกแฟน  และน าสารสนเทศเก่ียวกบัศิลปินท่ีช่ืนชอบ
มาใชใ้นการสร้างสรรคง์านและผลิตภณัฑต์่าง ๆ    
 จากการศึกษาพฤติกรรมสารสนเทศของแฟนสะทอ้นให้เห็นว่าเป็นกลุ่มท่ีมีลกัษณะเฉพาะ  การ
รวมกลุ่มเกิดจากความชอบหรือความสนใจในส่ิงเดียวกนั ไม่จ ากดั เพศ วยั อาย ุเช้ือชาติ การศึกษา ฯลฯ และ
มีการสร้างสัญลกัษณ์เพื่อส่ือสารระหว่างกนั นอกเหนือจากการส่ือสารและการแบ่งปันในส่ิงท่ีสนใจแลว้ 
แฟนเป็นกลุ่มท่ีมีพลงัในการส่งเสริมและสนับสนุนต่อบุคคลหรือส่ิงท่ีสนใจ  สามารถต่อยอดความคิด
สร้างสรรคสู่์การสร้างผลงานท่ีเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะกลุ่ม   ดว้ยเหตุผลน้ีแฟนเป็นกลุ่มท่ีมีความน่าสนใจต่อ
นกัวิจยัและผูป้ฏิบติังานในสาขาบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์  เพื่อน าสู่การพฒันาบริการเฉพาะ
กลุ่ม  การรวบรวบคอลเล็กชั่นพิเศษดา้นแฟน เช่น แฟนอาร์ต (Fanart)  แฟนฟิกชั่น (Fanfiction) และมิติ    
อ่ืน ๆ ต่อไป 
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