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บทที่ 1

บทนํา

ที่มาและความสําคัญของปญหา

ภาพยนตรเร่ือง Final Score 365 วัน ตามติดชีวิตเด็กเอ็นท คือ ภาพยนตรสารคดีที่

ถายทําโดยไมมีบทภาพยนตรในการติดตามชีวิต ‘เปอร’ สุวิกรม  อัมระนันท นักเรียนมัธยมศึกษา 

ปที่ 6 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย และกลุมเพื่อนซึ่งไดแก ‘ลุง’ วรภัทร จิตตแกว ‘บ๊ิกโชว’  

กิตติพงศ  วิจิตรจรัสสกุล และ ‘โบท’ สราวุฒิ  ปญญาธีระ ในปที่พวกเขาตองเตรียมตัวเอ็นทรานซ

เขาศึกษาตอในระดับมหาวิทยาลัยของรัฐบาลตามความคาดหวังของครอบครัว

ในปเดียวกันนี้ (พ.ศ. 2549) เปนปแรกที่มีการนําระบบแอดมิชชั่น (Admission) หรือ 

ระบบการคดัเลอืกบคุคลเขาเรยีนสถาบนัอดุมศกึษาแบบใหมมาใช แตดวยความไมพรอมของระบบ

จงึทาํใหผลคะแนนโอเนต็ (O-Net) ซึง่หมายถงึคะแนนสอบวชิาหลกั และเอเนต็ (A-Net) คะแนนสอบ

วชิาเฉพาะทางเกดิปญหา ทัง้คะแนนมากเกนิจริงและคะแนนนอยเกนิจริงจนเกนิกวาทีเ่ดก็และผูปกครอง

จะยอมรบัได ความผดิพลาดซึง่เกีย่วของโดยตรงกบัอนาคตของชาตคิร้ังนีจ้งึเปนสาเหตใุหเด็กนักเรียน

และผูปกครองเรียกรองใหผูที่เกี่ยวของ ซึ่งประกอบดวย นายจาตุรนต ฉายแสง รัฐมนตรีวาการ

กระทรวงศึกษาธิการ รองศาสตราจารย ประทีป  จันทรคง รักษาการผูอํานวยการสถาบันทดสอบ

ทางการศึกษาแหงชาติ และศาสตราจารย (พิเศษ) ดร.ภาวิช  ทองโรจน เลขาธิการคณะกรรมการ

อุดมศึกษาออกมารับผิดชอบซึ่งนําไปสูการนับคะแนนรอบใหม และนําไปสูการเผชิญหนากัน

ระหวางผูบริหารระดับสูงซึ่งทําหนาที่ควบคุมนโยบายดานการศึกษาดังกลาวกับบรรดาเด็กและ

ผูปกครอง

แมจะกังวลในเรื่องการเตรียมตัวสอบและผลการสอบที่จะมาตัดสินอนาคต แตในอีกแง

มุมหนึ่งสุวิกรม อัมระนันท และกลุมเพื่อนซึ่งอยูในวัยราว 17 ปตางก็ตองการใชชีวิตของตัวเองกับ

กลุมเพื่อนตามอยางวัยรุนทั่วไปอยางมีสีสัน ดังนั้นนอกเหนือจากบรรยากาศการเตรียมตัวสอบ

เอ็นทรานซ ส่ิงที่ปรากฏในภาพยนตรเร่ืองนี้จึงประกอบไปดวยการใชชีวิตประจําวันที่สนุกสนาน 

และการเตรียมตัวเติบโตสูวัยผูใหญของเยาวชนที่สะทอนภาพรวมของสังคม

Final Score 365 วัน ตามติดชีวิตเด็กเอ็นท สรางโดยบริษัท จีเอ็มเอ็ม ไท หับ จํากัดซึ่ง

ผลิตภาพยนตรคุณภาพนับต้ังแตเปดดําเนินการครั้งแรกในป พ.ศ. 2547 ซึ่งประกอบดวยรายชื่อ

ภาพยนตรดังตอไปนี้ 1. สายลอฟา 2. แจว 3. ชัตเตอรกดติดวิญญาณ 4. มหา’ลัยเหมืองแร  

5. วัยอลวน 4. ต้ัม-โอ รีเทิรน 6. เพื่อนสนิท 7. เด็กหอ 8. แกงชะนีกับอีแอบ 9. โกยเถอะโยม  
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10. Seasons Change เพราะอากาศเปลี่ยนแปลงบอย 11. หมากเตะ..รีเทิรนส 12. เกา..เกา   

13. Final score 365 วัน ตามติดเด็กเอ็นท และ14. แฝด ซึ่งเปนภาพยนตรที่เขาฉายในเดือน

พฤษภาคม พ.ศ. 2549 เดือนสุดทายที่ทําการศึกษา

หากพิจารณาจากรายชื่อภาพยนตรที่ไดกลาวมา สามารถกลาวไดวาภาพยนตรเร่ือง

Final Score 365 วนั ตามตดิชวีติเดก็เอน็ทเปนภาพยนตรสารคดทีีไ่มใชบทภาพยนตรในการถายทํา

เร่ืองเเรกและเรื่องเดียวของบริษัทผูสรางภาพยนตรซึ่งมีความชํานาญในการผลิตภาพยนตรบันเทิง

ผูที่ทําหนาที่ผูอํานวยการสรางของภาพยนตรเร่ืองนี้ คือ จิระ  มะลิกุล หนึ่งในผูบริหาร

บริษัท จีเอ็มเอ็ม ไท หับ จํากัด ซึ่งมีผลงานทั้งในฐานะผูกํากับภาพยนตรและผูสรางภาพยนตรที่

สรางผลงานในแวดวงภาพยนตรจนเปนที่รูจักและไดรับการยอมรับอยางแพรหลาย เชน ผลงาน

การสรางสรรคภาพยนตรเร่ือง ภาพยนตรเร่ือง15 คํ่า เดือน 11 (กํากับการแสดง - บริษัท หับโหหิ้น 

ฟลม จํากัด) สตรีเหล็ก (เขียนบทภาพยนตรและกํากับภาพ-บริษัท หับโหหิ้น ฟลม จํากัด) แฟนฉัน 

(อํานวยการสราง - บริษัท หับโหหิ้น ฟลม จํากัด) และ มหาลัย’เหมืองแร (กํากับการแสดง - บริษัท 

จีเอ็มเอ็ม ไท หับ จํากัด)

ในการสรางภาพยนตรเร่ือง Final Score 365 วัน ตามติดชีวิตเด็กเอ็นทนี้ จิระ  มะลิกุล

ไดเลอืก โสรยา  นาคะสวุรรณ ใหมารับหนาทีผู่กาํกบัภาพยนตร ในฐานะผูกาํกบัภาพยนตรหนาใหมที่

มีแรงบันดาลใจที่จะสรางสรรคภาพยนตรคุณภาพโดยเฉพาะการผลิตภาพยนตรที่ทาทายความ

สามารถอยางภาพยนตรประเภทสารคดี เนื่องจากเล็งเห็นถึงศักยภาพและความสามารถที่มีของ

โสรยา  นาคะสุวรรณ ระหวางที่เคยทํางานรวมกัน

โสรยา  นาคะสุวรรณ มีความสนใจในภาพยนตรอยางแนวแน โดยเคยสรางภาพยนตร

สารคด ี “อเมซิง่ไทยแลนด” ทีน่าํเสนอเรือ่งราวของชวีติของโสเภณตัีดสลบักบัการสงเสรมิการทองเที่ยว

ในประเทศไทยจนไดรับรางวลัรองชนะเลศิ รางวลัชางเผอืกจากมลูนธิหินงัไทยในป พ.ศ. 2541 ในฐานะ

ผลงานกอนจบการศึกษาระดับปริญญาตรี ที่คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

หลงัจากจบการศกึษาปรญิญาโทดานประวติัศาสตรศิลปจากประเทศองักฤษ เธอไดเลือก

รวมงานกับกองถายภาพยนตรตางชาติเร่ืองหนึ่งในตําแหนงผูดูแลความตอเนื่องที่มีการถายทําใน

ประเทศไทย ตามดวยการรวมงานและพสูิจนผลงานใหกบับริษทั จเีอม็เอม็ ไท หบั จาํกดั ไดประจกัษ

มาแลว ในการถายทาํภาพยนตรเร่ืองมหา’ลัยเหมอืงแร ผลงานการกาํกบัของจริะ  มะลกิลุ ในฐานะ

ผูชวยผูกาํกบัภาพยนตร 4 ทีเ่ธอทุมเททาํงานอยางเตม็ทีด่วยความตัง้ใจ กอนหนาทีจ่ะไดรับการชกัชวน

จาก จิระ  มะลิกุล ใหมารับหนาที่ผูกํากับภาพยนตรเร่ืองใหมซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับการเอ็นทรานซ

โดยเปดโอกาสใหมีการนําเสนอภาพยนตรในรูปแบบสารคดีที่ตนเองถนัด และรวมกันผลักดัน

โปรเจ็กตภาพยนตรเร่ืองนี้จนสําเร็จกลายมาเปน Final Score 365 วัน ตามติดชีวิตเด็กเอ็นท
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หลังจากที่ภาพยนตรสารคดีเร่ือง Final Score 365 วัน ตามติดชีวิตเด็กเอ็นท เขาฉาย

ในโรงภาพยนตรในวันที่ 1 กุมภาพันธ พ.ศ. 2550 ภาพยนตรเร่ืองนี้ไดกลายเปนภาพยนตรสารคดี

เร่ืองแรกของบริษัทที่ประสบความสําเร็จในการเขาถึงผูชมจํานวนมากและทํารายไดเปนที่นาพอใจ 

โดยทํารายไดจากโรงภาพยนตรรวมทั้งสิ้น 25,000,000 บาท ซึ่งนับไดวาเปนภาพยนตรสารคดี

สําหรับเขาฉายในโรงภาพยนตร (โดยไมถูกจํากัดโรงฉาย) เร่ืองแรกที่สรางกําไร หลังจากภาพยนตร

เร่ืองเสือรองไห ภาพยนตรสารคดีแนวชีวิตที่บอกเลาเรื่องราวของหลากหลายชีวิตของผูคนจาก

ภาคตะวนัออกเฉยีงเหนอืทีเ่ขามาตายเอาดาบหนาในเมอืงใหญ ผลงานการกาํกบัของสนัต ิแตพาณิช 

สรางโดยบริษัท สหมงคลฟลม จํากัด ไมประสบความสําเร็จในเรื่องรายไดและไมสามารถสราง

ความประทับใจใหกับผูชมกลุมใหญเทาที่ควรมาแลว

จากขอมูลทั้งหมดที่ไดกลาวมา ผูศึกษาไดพิจารณาวาควรมีการนําขอมูลดังกลาวมา 

วิเคราะหและศึกษาอยางตอเนื่องในหัวขอ “กลยุทธการผลักดันโปรเจ็กตภาพยนตรสารคดีเร่ือง

Final Score 365 วัน ตามติดเด็กเอ็นท” ดวยเหตุผล 2 ประการสําคัญ ดังตอไปนี้

ประการแรก เนื่องมาจากการผลักดันโปรเจ็กตภาพยนตรเปนขั้นตอนซึ่งเปรียบไดกับ

ใบเบกิทางสาํคญัทีจ่ะตดัสนิวาภาพยนตรเร่ืองนัน้ ๆ จะมโีอกาสถกูสรางหรือพฒันาขึน้มาเปนภาพ

ยนตรไดหรือไม นอกจากนี้ยังรวมถึงการพัฒนาไปสูกระบวนการการผลิตจนสําเร็จเปนภาพยนตรที่

สมบูรณและพรอมจะเขาฉายในโรงภาพยนตร

ดังนั้นการศึกษากลยุทธการผลักดันโปรเจ็กตภาพยนตร โดยเฉพาะภาพยนตรสารคดีที่

ในปจจุบันยังไมมีผูชมกลุมใหญในประเทศไทย (พ.ศ. 2550) จึงหมายถึงการเรียนรูวิธีการที่จะทํา

ใหเจาของทนุหรอืบริษทัผูสรางเกดิความไววางใจจนกระทัง่อนมุติังบประมาณในการผลติภาพยนตร 

แมจะเปนโปรเจคภาพยนตรที่มีความเสี่ยงสูงสําหรับผูสรางก็ตาม

ประการทีส่อง แมวาบริษทั จเีอม็เอม็ ไท หบัจาํกดัจะมคีวามสามารถในการผลติภาพยนตร

ทีบ่ริษทัเองมคีวามสามารถเฉพาะทางเปนทนุเดมิอยูแลว แตการบรหิารจดัการเพือ่การผลติภาพยนตร

สารคดกีน็บัไดวาเปนเรือ่งใหมและมลัีกษณะเฉพาะทีแ่ตกตางจากการบรหิารภาพยนตรบันเทงิทัว่ไปที่

องคกรเคยปฏิบัติมา

ดังนัน้ผูศึกษาจงึประสงคจะศกึษาการบรหิารจดัการการสรางภาพยนตรสารคดใีนองคกร

ที่เชี่ยวชาญการผลิตภาพยนตรบันเทิงอยาง บริษัท จีเอ็มเอ็ม ไท หับ จํากัด วาในทางปฏิบัตินั้น

บริษัทมีวิธีการปรับองคกรเพื่อรับมือกับการผลิตที่เปลี่ยนไปอยางไร และมีวิธีการอยางไรที่จะทําให

กระบวนการผลิตภาพยนตรสารคดีมีประสิทธิภาพและเสร็จส้ินโดยสมบูรณ
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วัตถุประสงคของการศึกษา

1. เพื่อศึกษากลยุทธการผลักดันโปรเจ็กตภาพยนตรสารคดีเร่ือง Final Score 365 วัน 

ตามติดชีวิตเด็กเอ็นท ของบริษัท จีเอ็มเอ็ม ไท หับ จํากัด

2. เพื่อศึกษาการเปดโอกาสและหลักการในการพิจารณาการสรางภาพยนตรเร่ืองใหม 

ของบริษัท จีเอ็มเอ็ม ไท หับ จํากัด

3. เพือ่ศึกษาวธิกีารปรบัตัวเพือ่รับมอืกบัการผลิตภาพยนตรในรูปแบบภาพยนตรสารคดี

ของบริษัท จีเอ็มเอ็ม ไท หับ จํากัด

ขอบเขตการศึกษา

ผูศึกษาไดมุงศึกษากลยุทธในการผลักดันโปรเจ็กตภาพยนตรสารคดีเร่ือง Final Score 

365 วัน ตามติดชีวิตเด็กเอ็นทของบริษัท จีเอ็มเอ็ม ไท หับ จํากัด ซึ่งเริ่มต้ังแตแนวความคิดแรกเริ่ม

ในการถายทํา (Preproduction) การผลิต (Production) ข้ันตอนหลังการผลิต (Postproduction) 

ไปจนถงึขัน้ตอนการสือ่สารทางการตลาดของภาพยนตร (Marketing Communication) โดยเริม่ศึกษา

ต้ังแตเดอืนมกราคม พ.ศ. 2550 ซึง่เปนชวงซึง่มกีารสือ่สารทางการตลาด จนถงึวนัที ่ 25 พฤษภาคม 

พ.ศ. 2550

ขอจํากัดในการศึกษา

จากการศึกษาเรื่อง “กลยุทธการผลักดันโปรเจ็กตภาพยนตรสารคดีเร่ือง Final Score 

365 วัน ตามติดชีวิตเด็กเอ็นท ของบริษัท จีเอ็มเอ็ม ไท หับ จํากัด” ผูศึกษาพบอุปสรรคซึ่งเปน

ขอจํากัดในการศึกษาดังนี้ คือ

1. ในขั้นตนจากที่ตองการศึกษาเฉพาะขั้นตอนกอนการผลิต (Preproduction) ของ

ภาพยนตรสารคดี ซึ่งหมายถึงการนําเสนอแนวความคิด การพัฒนาแนวความคิด การนําเสนอแผน

งบประมาณ และการเจรจาตอรองเพือ่ใหไดรับเงนิทนุจากบรษิทัผูสรางภาพยนตรเทานัน้ อยางไรกต็าม

เมือ่ไดทาํการศกึษาจรงิ ผูศึกษาพบวาขอมลูทีไ่ดจากการศกึษามอียูอยางจาํกดัและมปีริมาณไมมากพอ

ทีจ่ะนาํมาใชเปนขอมลูหลกั ดังนัน้ผูศึกษาจงึนยิามคาํวา “การผลกัดนัโปรเจก็ตภาพยนตร” ข้ึนใหม

ใหมคีวามหมายกวางขึน้ โดยครอบคลมุต้ังแตการเสนอความคดิแรกเริม่ไปจนถงึขัน้ตอนการสือ่สารทาง

การตลาดของภาพยนตร
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2. ในชวงเวลาที่ทําการศึกษา (เดือนมกราคมถึงพฤษภาคม พ.ศ. 2550) เปนชวงเวลา

ที่บริษัท จีเอ็มเอ็ม ไท หับ จํากัด ปดปรับปรุงเว็บไซตทางการขององคกร (Official Website) ทําให

ผูศึกษาไมสามารถเขาถึงขอมูลพื้นฐานที่ถูกตอง ณ เวลานั้นซึ่งมักปรากฏอยูบนเว็บไซตของบริษัท

เพือ่สืบคนและอางองิในรายงานโครงการเฉพาะบคุคลได เชน ประวติัความเปนมาและคณะกรรมการ

บริหารของบริษัท จีเอ็มเอ็ม ไท หับ จํากัด รวมทั้งรายชื่อภาพยนตรที่สรางโดยบริษัท เปนตน ดังนั้น

ผูศึกษาจึงรางและยื่นจดหมายขออนุญาตรับทราบขอมูลดังกลาวจากทางบริษัทโดยตรง เพื่อใหได

ขอมูลที่ถูกตองในการนํามาศึกษาวิจัย

3. เนื่องจากขอมูลดานสถิติที่สําคัญบางประการขององคกรเปนขอมูลที่ไมสามารถ

เปดเผยได ดงันัน้ผูศึกษาจงึเลอืกใชตัวเลขสมมตทิีใ่กลเคยีงกบัขอมลูจริงเพือ่ใหสามารถทาํความเขาใจ

การบริหารจัดการองคกรและการนํากลยุทธในการผลักดันโปรเจ็กตภาพยนตรแทนการระบุจํานวน

หรือตัวเลขจริง

นิยามศัพทที่เกี่ยวของ

กลยุทธ หมายถึง วิธีการใดใดก็ตามที่มีการวางแผนเปนอยางดีเพื่อประโยชนในการ

สรางสรรคผลงานและสงเสรมิการตลาดเพือ่ใหบรรลวุตัถปุระสงคของบรษิทันัน้ ๆ ซึง่กลยทุธนีส้ามารถ

ประกอบดวยหลากหลายวธิกีารและจะกลายเปนทศิทางในการดาํเนนิงานของบรษิทัในครัง้ตอ ๆ ไป

การผลักดันโปรเจ็กตภาพยนตร หมายถึง กระบวนการในการพัฒนาแนวความคิดใน

การสราง ข้ันตอนการเจรจาตอรองกับบริษัทผูสรางเพื่อใหไดมาซึ่งเงินลงทุน การผลิต ไปจนถึงการ

ส่ือสารการตลาดภาพยนตรเร่ืองหนึ่ง ๆ

ผูกํากับภาพยนตรหนาใหม หมายถึง ผูกํากับภาพยนตรที่ยังไมเคยมีผลงานสราง

ภาพยนตรในฐานะผูกาํกบัภาพยนตรมากอน หากแตมปีระสบการณและสามารถประสบความสําเร็จ

หากไดรับโอกาสที่เหมาะสม

ภาพยนตรสารคดี หมายถึง การสรางสรรคที่ถายทอดมาจากความเปนจริง ในลักษณะ

การติดตามถายทํา ไมมีการเขียนบทภาพยนตรหรือซักซอมผูที่ปรากฏอยูในภาพยนตร แตมีการ

วางโครงสรางเรือ่งราวทีต้ั่งอยูบนพืน้ฐานความนาจะเปนลวงหนาซึง่จาํเปนจะตองอาศยัการวางแผน

ในการทํางานที่รอบคอบ ความอดทน และความยืดหยุนสูง ตามความหมายที่ตกลงรวมกันของ

ผูอํานวยการสรางภาพยนตร ผูกํากับภาพยนตร และทีมงานผูสรางภาพยนตร เร่ือง Final Score 

365 วัน ตามติดชีวติเด็กเอ็นท

ฟตุเทจ (Footage) หมายถงึ ภาพไดมาจากการบนัทกึภาพโดยเทปดจิติอลเพือ่ใชสําหรับ

เปนวัตถุดิบในข้ันตอนการตัดตอภาพยนตร
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ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ

1. เพือ่ทราบถงึกลยทุธการผลกัดนัโปรเจก็ตภาพยนตรสารคดเีร่ือง Final Score 365 วัน 

ตามติดชีวิตเด็กเอ็นท ของบริษัท จีเอ็ม เอ็ม ไท หับ จํากัด

2. เพือ่ทราบถงึการเปดโอกาสและหลกัการในการพจิารณาการสรางภาพยนตรเร่ืองใหม 

ของบริษัท จีเอ็มเอ็ม ไท หับ จํากัด

3. เพื่อทราบถึงวิธีการปรับตัวเพื่อรับมือกับการผลิตภาพยนตรในรูปแบบภาพยนตร

สารคดีของบริษัท จีเอ็มเอ็ม ไท หับ จํากัด

4. เพือ่ทราบถงึบทบาทสาํคญัของผูทาํหนาทีผ่ลักดนัโปรเจก็ตภาพยนตรประเภทสารคดี

5. เพื่อทราบถึงกระบวนการทํางาน ปญหาที่เกิดขึ้น และวิธีการแกปญหาที่นํามาใชใน

ภาพยนตรสารคดีเร่ือง Final Score 365 วัน ตามติดชีวิตเด็กเอ็นท ของบริษัท จีเอ็มเอ็ม ไท หับ 

จํากัด

6. เพือ่ใชเปนขอมลูในการทาํความเขาใจสภาพการณของภาพยนตรสารคดใีนอตุสาหกรรม

ภาพยนตรไทย

7. เพื่อเปนขอมูลที่เปนประโยชนในการศึกษาดานการสรางสรรคภาพยนตรสารคดี

สําหรับผูที่สนใจตอไป


