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Abstract:

Modern popularkultur verkar under de senaste aren ha framfort en trend i att gestalta
sina antagonister som flerdimensionella. Men ar komplexitet det enda séttet att gora en
antagonist intressant pa? | denna fallstudie undersoks antagonisterna i BioShock och
Heathers: The Musical, for att forsta den tematiska funktionen av en komplex och en
enkel antagonist. Det sker med ett scenurval som identifierar beréttelsernas tematik och
fortydligar antagonisternas karaktéarsdrag. Scenerna fortydligar om antagonisterna ar
runda eller platta, hur de bedéms inom moral och makt samt framfér vad de har for
funktion i beréattelsernas tematiska mal. Resultatet visar att den enkla antagonisten
foresprakar en ytlig ideologi som den sprider och ger komplexitet till andra karaktarer,
medan den komplexa antagonisten ger tillfalle till reflektion inom moralen av sin egen
ideologi. Slutsatsen av studien blir att de tva antagonisttyperna fyller anvandbara
funktioner beroende pa hur djupgaende en beréttelse ar villig att utforska ett problem

eller ideologi.

Nyckelord: BioShock, Heathers: The Musical, antagonist, karaktér, tematik, komplex,
enkel, E. M Forster, Robert McKee, Jens Eder
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1. Inledning

1.1 Problembakgrund

Under de senaste aren verkar en trend ha uppstatt inom popularkulturen dér antagonister
har tolkats med djupare bakgrunder, tydligare motiveringar och fler k&nslor. Tidigare
var Disney standarden i hur antagonister portratterades och dven foretagets moderna
filmer fOljer trenden. Antagonister som Maleficent och Cruella De Vil tolkades som
endast ondskefulla i Disneys versioner av Toérnrosa (1959) och Pongo och de 101
dalmatinerna (1961), medan i de nya versionerna Maleficent (2014) och Cruella (2021)
gestaltas de bada som sympatiska protagonister genom att filmskaparna ger en inblick i
deras bakgrund. Antagonisterna upplevs ha gatt fran att bara utmana hjaltarna till att
uttryckas mer komplext som en typ av antihjalte, alltsa en karaktar som saknar goda
kvaliteter, men anda kan uppfattas som sympatisk. Pa andra sidan av gamla
Disneyfilmers tolkning av antagonister finns den Onda drottningen fran Snovit och de
sju dvargarna (1937). Genom filmens gang ser tittaren henne endast som en faféang,
narcissistisk person och hennes motiv ar ytliga i basta fall. An idag forknippas hon med
namnen ”Evil Queen”, och fortsatts att ses som endast ondskefull. Trots hennes platta
karaktar &r hon idag alskad och American Film Institutes (2021) lista The 100 Greatest
Heroes and Villains har den Onda drottningen pa tionde plats. Sa maste verkligen

minnesvarda antagonister vara nyanserade och mangfacetterade?

Tva moderna antagonister som ar intressanta att undersoka nar det kommer till den har
fragan ar Andrew Ryan fran tv-spelet BioShock (2007) och Heather Chandler fran
Heathers: The Musical (2022). Ryan verkar folja denna trend av att skapa komplexa
antagonister, eftersom han har en tydlig ideologi som motiverar hans handlingar och
han far stora mojligheter att uttrycka detta under spelets gang. Chandler verkar ga emot
trenden da hon uttrycker en tydlig ideologi, men verkar kommunicera denna ytligt och
begransar antalet kanslor hon uttrycker. Fran ett narrativt perspektiv verkar samtidigt
antagonisterna likna varandra. Som grundaren och ledaren av staden Rapture forsoker
Ryan skapa sin ideologiska utopi, men samma ideologi far staden att kollapsa och
ldmnar honom i ruiner fyllda av genetiska experiment. Chandler &r den mest populéra
tjejen och “diktatorn” 6ver den sociala miljon pa Westerberg-skolan. Dar uppehaller
hon status quo genom mobbing och lyckas sprida sin ideologi till sina vdnner nar hon

dor. Hur skiljer sig antagonisternas potentiella komplexitet at? Forfattaren E.M Forster



(19586, sid 67) bedomer komplexiteten av en karaktar pa antalet drag som framfors,

vilket gor karaktéren till det han kallar ’platt” eller ’rund”.

Beréttelser som foljer den komplexa trenden verkar vara intresserade av att utforska sina
karaktarer fran ett ideologiskt och psykologiskt perspektiv, vilket kan uttryckas i vad
som motiverar karaktarerna. Antagonisten Thanos fran Avengers: Infinity War (2018)
kan tas som ett samtida exempel pa detta. Han foresprakar massmord pa halften av allt
liv, men gor detta med motivering om att radda universum fran dverpopulation.
Karaktaren far ocksa stora mojligheter att uttrycka kanslor, da tittaren ser honom
frustrerad, ledsen, stolt och empatisk infor sina fiender medan han forsoker na sitt mal.
Fragor om moralitet kan da dyka upp hos askadaren om det Thanos gor eventuellt kan
ses som “’rétt” ur det storre perspektivet. Den enklare skurken kan fortfarande uttrycka
en viss ideologi, men pa ett mer endimensionellt satt. Jokern fran The Dark Knight
(2008) ar mer fokuserad pa att sprida kaos som anknyts till hans ideologi medan den
mer fragestéllande Riddler fran The Batman (2022) fokuserar pa att lamna gator, istéllet
for att bara bry sig om pengar. Det finns en filosofi bakom deras brott som har storre
betydelse och hur den anvénds gor karaktarerna mer intressanta. Jokern utmanar hela
staden Gothams moral och Riddler forsoker forinta stadens dverklass. Kan komplexitet
darfor fylla mer av en beréttarfunktion? Varfér kan Ryan ha tolkats med mer

“komplexa” drag och Chandler med mer “enkla”?

1.2 Syfte och fragestallningar

Syftet med denna undersokning &r att forsta hur antagonister kan paverkas av
komplexitet fran ett tematiskt perspektiv. Med detta menas varfor en karaktar har
gestaltats pa ett visst satt for att kommunicera en underliggande betydelse. Resultatet
ska forhoppningsvis fortydliga hur komplexitet samt saknad av komplexitet kan
anvandas for att gestalta antagonisterna, och visa vilken tematisk komplexitet som
respektive berattelse kan kommunicera med sin antagonist. Malet med undersokningen
ar endast att forstd hur Forsters definition av komplexitet paverkar uppfattningen av
dessa tva karaktarer och vilka majligheter det ger en forfattare att skriva en
antagonistisk karaktar. Att beddma om nagon av karaktarerna ar mer valskriven ar inte

relevant for denna studie.



For att besvara detta kommer undersokningen utga fran féljande fragestallningar och
underfragor:
e Vad kan anses som komplext och enkelt med Andrew Ryan och Heather
Chandler i rollen som antagonist?
o Hur kommuniceras beréttelsernas tematik genom deras karaktérsdrag?
o Hur kommuniceras deras antagonism?
e Pavilka sétt liknar och skiljer sig karaktarerna at tematiskt?

o Vad séger likheterna och skillnaderna om rollens komplexitet?

Forsta huvudfragestallningen och dess underfragor kommer att undersoka
antagonisternas karaktarsdrag och vad de fyller for tematisk funktion i deras narrativ.
Den andra fragestéallningen och underfragan kommer fortydliga hur en komplex eller
enkel antagonist kan anvandas i en beréttelse, samt hur gestaltningen hjalper att
kommunicera berattelsernas tematik. Uppsatsen utgar fran en definition av “komplexa”
och ”enkla” karaktarer som anknyts till Forsters (1956) teori kring runda respektive

platta karaktarer och syftar pa samma innebord.

1.3 Metod

Undersokningen kommer utga ifran en kvalitativ fallstudie med ett urval av scener som
illustrerar antagonisternas maktrelationer och viktiga karaktarsmoment, for att hitta
karaktérsdragen och beddma de som antingen runda eller platta. Fallstudiemetoden ger
mojligheten att kunna analysera karaktarerna fran flera perspektiv och empiri-
insamlingen kan fokuseras pa dem. | boken Fallstudien som forskningsmetod beskriver
Sharan Merriam (1994, sid 25-26) att fallstudien kan fortydliga manga relevanta
variabler som ska utforskas, genom metodens mojlighet att kunna fokusera pa
individuella fall. Ryans och Chandlers karaktérsdrag kommer behdva bedémas ur flera
variabler for att kunna besvara fragestallningen, men karaktarsdragen kommer behova

identifieras forst.

1.3.1 Eders karaktarsklocka

Infor analysen behdvs en forstaelse for hur antagonisterna har gestaltats i sina respektive
narrativ som sen kan tolkas fran ett maktperspektiv, eftersom maktutévning ar en

vasentlig del av narrativet. | sin artikel Understanding Characters beskriver Jens Eder



(2010, sid 17-19) hur karaktarer kan bedémas utifran hur de representeras av
filmmediet och narrativet, for att tittaren ska kunna skapa en mental modell av en
karaktar. Med denna modell kan tittaren konstruera en tolkning av karaktéren som
grundas pa tidigare livserfarenheter, antingen med vissa perspektiv eller hur mediet har
gestaltat liknande karaktérer tidigare (Eder, 2010, sid 21-22). Genom denna process har
Eder (2010, sid 21-22) konstruerat en analysmodell, karaktarsklockan, som bedémer en
karaktar som en artefakt, symbol och fiktiv varelse samt dess symtom, for att fa en
valutvecklad forstaelse av en karaktar. Som artefakt bedéms karaktaren inom sjélva
mediets och verkets gestaltningstekniker, som symbol bedoms karaktéaren pa dess
underliggande betydelse, som fiktiv varelse bedéms karaktaren genom sitt agerande och
sina kvaliteter samt de bakomliggande symtom som &r skélen till deras agerande (Eder,
2010, sid 21-22).

Karaktarsklockan kommer vara paraplyteorin fér denna studie, eftersom empirin som
den samlar kommer vara grunden till de féljande analyserna. Alla fyra perspektiv
kommer att anvéandas i analysen, beroende pa hur pass relevanta de blir for de tva
antagonisterna. Med de insamlade karaktarsdragen kommer studien kunna konstatera
om antagonisterna ar runda eller platta, vilken tematik de gestaltar, deras moraliska
position samt fortydliga det tematiska maktperspektivet. Fallstudiemetoden kommer ge
undersokningen majlighet att ga in mer i detalj pa bada beréattelsernas karaktarer och

tematik, vilket kommer besvara fragestallningarna.

1.3.2 Forsters runda och platta karaktarer

Beroende pa hur antagonisterna framstalls genom karaktarsklockan kommer de behéva
kategoriseras antingen som “komplexa” eller ”enkla”. I boken Aspects of the Novel
kategoriserar forfattaren E.M Forster (1956, sid 67) karaktérer antingen som ”runda”
eller ”platta” beroende pa hur manga karaktirsdrag de gestaltas med. Runda karaktérer
har flera karaktéarsdrag och &r anvandbara for att kommunicera beréttelsens drama,
medan en platt karaktar definieras av ett tydligt drag som effektivt anvands for
humoristiska funktioner eller i att fortydliga andra runda karaktarer (Forster, 1956, sid
67-75). Det har uppkommit kritik mot anvandningen av platta karaktarer fran
forfattaren Norman Douglas som argumenterar att metoden plockar ett fatal

grundlaggande kvaliteter till en karaktar och bortser fran att ge fler drag, vilket



konstruerar en falsk bild av en ménniska (Forster, 1956, sid 70—71). Samtidigt
motargumenterar Forster (1956, sid 71) att interaktionen mellan platta och runda
karaktarer speglar verkligheten battre an vad Douglas antyder. Beroende pa hur Ryan
och Chandler kategoriseras inom dessa roller kan en inblick i deras narrativa och

tematiska funktion fortydligas.

1.3.3 Metodkritik

Mangden information som samlas in med en fallstudie kan bli svarhanterlig. Merriam
(1994, sid 47) framfor hur en fallstudie kan ha samlat in fér mycket information for att
en individ ska kunna forsta och ha tid till undersékningen, samtidigt som
sammanfattningar av informationen potentiellt kan vilseleda en lasare. Merriam (1994,
sid 47) foresprakar anvandningen av begransningar for att undvika denna situation.
Undersokningens urval kommer hjalpa till att uppna mer fokuserad empiri kring
antagonisternas drag. Goran Ahrne och Peter Svensson (2015, sid 22—23) beskriver i
Handbok i kvalitativa metoder att analysen av liknande fall skapar empiri som
fortydligar de aspekter som skiljer fallen at, vilket forstarks med ett urval fran ett visst
perspektiv. Fallstudiens insamlade empiri och urval kommer fortydliga skillnaderna
mellan antagonisterna. Resultaten av analysen kan framforas relativt kortfattat, men
beskrivningar av verkens handelser kan bli 6vervaldigande speciellt da studien ska
beskriva tva beréattelser i separata analyser. Medieformens konventioner kan paverka
karaktarernas gestaltning, men analysen kommer huvudsakligen fokusera pa hur Ryan
och Chandler fyller antagonistrollen. Tv-spel fokuserar mycket pa kontrollen som
spelaren har och spelarens val kan paverka narrativet, samtidigt ar musikaler begransade
till det som gar att framfora pa en scen. Karaktarstypen ar fortfarande densamma och

darfor kan de jamforas.

1.3.4 Samarbete och arbetsprocess

Studien undersoks av tva forfattare som fordelar analysen av karaktarerna kring
makttemat, dér en forfattare inriktar sig pa Andrew Ryan och den andra pa Heather
Chandler, vilket sedan kommer leda till en gemensam, komparativ analys mellan de tva
resultaten. FOr att gora arbetsprocessen mer hanterlig kommer den tematiska analysen
av de bada antagonisterna delas upp i var sitt eget kapitel. Inledningsvis kommer bada

berattelsernas underliggande pastaende, de kontrollerande idéerna, behdva identifieras,



sa att en genomgaende forstaelse kring vad berattelserna vill uppna tematiskt fortydligas
och var antagonisternas plats inom denna tolkning ar. Oppningsscenen och slutscenen
av respektive verk kommer att anvandas for att identifiera antagonisternas
kontrollerande idéer, da det tematiska pastaendet etableras i inledningen och faststaller
ett vérde i slutet. Urvalet av scener kommer att observera antagonisternas karaktarsdrag
genom karaktérsklockan och bedémas ur Forsters kategoriseringar av runda och platta.
Analysen kommer att tolka karaktarsdragen och undersoka hur de passar tematiskt, for
att forsta hur relevant komplexitet ar for en berattelse. | den slutliga komparativa
analysen kommer metoderna som antagonisterna anvander for att kommunicera sin
tematik att jamforas. Den eventuella komplexitet som skiljer karaktarerna at kommer

ocksa exemplifieras i detta kapitel.

1.3.5 Material

Uppsatsen kommer behandla de bada antagonisterna Andrew Ryan och Heather
Chandler och jamfora deras komplexitet mot varandra. Valet att anvanda tva fall fran
skilda medier &r for att pavisa hur antagonist-rollen haller sig relativt lik oavsett format.
Bada antagonisterna hade flera liknelser, till exempel &r bada ledare éver en dystopisk
miljo och avlider innan berattelsens slut, vilket gor att skillnaderna i komplexitet lattare
kan fortydligas. Ett scenurval kommer analyseras, for att samla in tillrackligt med
information samt pavisa likheter och olikheter. Da BioShock saknar en officiell
scenuppdelning kommer dess urval utga fran sekvenser av viktiga moment. Urvalet
grundas pa moment som tydligt framstéaller antagonisternas maktutdvning. Genom att
observera karaktarsdragen av antagonisterna kommer empirin hjélpa till att forsta vilka
drag som kommunicerar makttemat. Pa grund av beréattelsernas olika mediegestalningar
kommer analyserna ge fokus pa aspekter som &r relevanta for respektive media. For
BioShock &r det spelarens paverkan pa narrativet och for Heathers: the Musical &r det

den scenografiska gestaltningen.

Urvalet av dessa scener och sekvenser kommer forhalla sig till det forsta BioShock-
spelet fran 2007 och Heathers: The Musical inspelningen fran 2022 samt det
publicerade manuset for att halla analysen mer fokuserad. Valet av det forsta BioShock-
spelet ligger i att Andrew Ryan far storre méjlighet att utforskas da han ar
huvudantagonisten i det spelet och blir mer av en sidokaraktér i de senare spelen.



Musikalversionen av Chandler valdes 6ver filmen Heathers (1988) tolkning, eftersom
musikalen ger karaktaren en storre roll och framstéller henne som mindre rund.

Urvalet av scener/sekvenser har komprimerats till foljande:

Fran BioShock:
e Introduktionen av Andrew Ryan och Rapture i batysféren
e Botanikern Julie Langfords dédssekvens

e Andrew Ryans dodssekvens

Fran Heathers: The Musical:
e Akt 1 Scen 2: Heathers-gruppens introduktion
(’Candy Store” musikalnumret)
e Akt 1 Scen 7: Heather Chandlers dddsscen
("The Me Inside of Me” musikalnumret)
e Akt 2 Scen 3: Heather Chandler paverkan efter hennes dod
(”Shine a Light” musikalnumret)

Aven om fokuset kommer att ligga pa dessa scener/sekvenser kommer en del undantag
vara nédvandiga. BioShock anvander sig av sa kallade audio logs for att hjélpa till med
att fora sitt narrativ framat. Dessa audio logs gar att hitta runtom i spelets gang och
anvands av karaktérerna for att sprida exempelvis information och tankar. Ett flertal av
dessa loggar ar av och om Andrew Ryan, vilket kan anvandas for att bidra med
information och kontextualisera de utvalda scenerna. Det &r viktigt att forklara att
BioShock har tre olika slut beroende pa olika val spelaren gjort under spelets gang. Den
har studien kommer forhalla sig till att analysera utifran vad spelets skapare Ken Levine
klassificerar som kanon-slutet, eller det sa kallade “happy ending” i “Director’s
Commentary”-serien Imagining BioShock: Making Rapture Real (2016) lett av Geoff
Keighley. Levine var emot forslaget av flera olika slut men forlaget 2K Games hade
sista ordet, &ven om Levine var mer néjd med hans ”happy ending” (Keighley et al.,
2016).

Med antalet scener och undantag kommer fokuset pa antagonisterna prioriteras, for att

undvika att presentera 6verflodigt mycket information. Identifikationen av de



kontrollerande idéerna kraver att berattelsernas inledning och slut analyseras
tillsammans med att antagonisterna jamférs med protagonisterna i respektive beréttelse.
For BioShock ar det Jack och for Heathers: The Musical ar det Veronica. Pa detta satt
kan alla tematiska perspektiv fortydligas. Om hela berattelserna hade anvénts i studien
skulle ett mer detaljerat resultat kunnat identifieras, men pa grund av studiens langd
hade det varit olampligt. Inledningen och slutet ger en tillrackligt tydlig bild av
berattelsernas tematik och kan hallas relativt korta, &ven om studien kan ga miste av

vissa nyanser. Denna korta analys ar en ndédvéandig grund for resten av undersékningen.

1.4 Tidigare forskning
1.4.1 Tematik och antagonister

Ett antal studier har genomforts kring antagonisters koppling till tematik som ofta
fokuserar pa hur rollen framfor vissa teman och analyserar de mojliga konsekvenser det
kan orsaka. | och med att tematiken framfor underliggande idéer bakom en beréttelse,

kan ett daligt kommunicerat budskap vara skadligt.

Beroende pa vad ett verk presenterar for narrativ kan omedvetna budskap uppsta, vilket
kan vara svart att undvika nar en genrefilm behdver fylla vissa konventioner. |
konstredaktoren Lennart Soberons (2021, sid 54-57) fallstudie Making Enemies: A
theoretical approach to antagonism and emotion in the contemporary American action
film undersdks hur narrativen i actionfilmerna Lone Survivor (2013) och London Has
Fallen (2016) negativt gestaltar sina antagonister genom att begrénsa tittarens
mojligheter att se de fran flera perspektiv. Filmerna forsoker vacka ilska i tittaren
genom att fokusera pa skadan som de stereotypiska islamistiska terroristerna utsatter
civila och berattelsens soldat-hjaltar for, vilket Soberon (2021, sid 59-62) pastar ska
uppna ett av genrens huvudmal av att skapa stora actionsekvenser utan att tittaren
ifrdgasatter valdsromantiseringen. Att antagonisterna saknar komplexitet har darmed
uppmuntrat en etnisk stereotyp som, i ett av fallen, stracker sig over till civila som
allierar sig med antagonisterna (Soberon, 2021, sid 60-64). Soberon (2021, sid 65-66)
drar slutsatsen att filmernas antagonister avhumaniseras genom en hatfull gestaltning
och att associationen uppmuntrar till xenofobi, eftersom tittaren indirekt anknyter hatet
till antagonisternas resterande kvaliteter. Studien fortydligar hur saknandet av

komplexitet kan leda till problematiska gestaltningar som uppmuntrar potentiellt



skadliga budskap. Att ha berattelsens huvudperspektiv i atanke och hur det negativt kan

farga antagonisten kommer vara relevant for denna studie.

Hur bedémer man vad som ar ratt eller fel? | essdn Hero or Villain? Cinematic Lawyers
and the Delivery of Justice skriver forfattaren Steve Greenfield (2001) om etik, moral
och relationen mellan lag och réttvisa ur advokatprotagonisters perspektiv inom
Hollywoods gestaltning av vart gransen gar for “ritt” och “fel”. Aven om Greenfields
essa endast behandlar protagonisternas perspektiv pa denna grans gar informationen
samtidigt att anvanda for att forsta antagonisters moraliska dilemman. Greenfield pekar
pa att advokaten inom media tidigare har framstéllts som en hjéltelik figur som alltid tar
sin klients sida oavsett hur ratt eller fel det kan framsta (Greenfield, 2001, sid 29).
Genom att standigt vara vid sin klients sida, tillkommer moraliska dilemman som
advokaten maste bemota i sin vag for att na rattvisa inom lagens granser (Greenfield,
2001, sid 29). Greenfield (2001, sid 35-36) fortsatter med att ta upp eventuella sidosteg
for protagonisten utanfor de rattsliga granserna, hur den kan ga bortom fallen i
rattshuset for att hitta den riktiga sanningen”, och uppna rattvisa i fall som motsatt
bevismaterial och lagen ser som absolut sanning. Detta, argumenterar Greenfield (2001,
sid 36), visar hur “sanning” och “rittvisa” inte &r strikt baserade pa lagens regler och
definition, utan mer pa manskligt beteende samt tolkning av vad de innebér.
Filmadvokaternas formaga att personligt tolka “sanning” och “rittvisa” kan anvandas i
denna studie till att pavisa hur Ryan och Chandlers tolkning av “ritt” och fel”

framstalls.

1.4.2 Antagonistens funktion

Behdver tittaren kdnna sympati for att en antagonist ska anses som komplex? | professor
Alessandro Giovannellis (2009, sid 83-92) forskningsstudie In Sympathy with Narrative
Characters utforskar han hur en tittare far sympati for karaktarer och kommer till
slutsatsen att sympati kan hjélpa till att skapa en multidimensionell karaktar.
Giovannelli (2009, sid 84-85) beskriver sympati som kénslor en person kanner for
nagon satt i en samre stalld position &n den sjalv, vilket harstammar fran en igenkéanning
av situationen fran ett empatiskt perspektiv och en oro for personens sékerhet. Genom
dessa termer och definitioner kan denna undersokning forsta hur mycket sympati som
Ryan och Chandler frammanar.



| den kvantitativa studien Sensing Heroes and Villains: Character-Schema and the
Disposition Formation Process undersoker doktoranden Changhyun Ahn och sina
medforskare (2018) hur hjéltar och skurkar uppfattas visuellt. Studien kom fram till att
tittarens syn pa en karaktars moraliska omdomen paverkas av en partiskhet hos tittaren
beroende pa om karaktaren tidigare framstallts som »god” eller ”ond” (Ahn et al, 2018,
sid 481). Synen kan ocksa fortydliga allvarets tyngd pa moralfragor med bara narvaron
av en ”god” eller “ond” karaktir med motsatt syn pa amnet i fraga (Ahn et al, 2018, sid
491-492). En till slutsats som kan dras fran denna studie ar hur karaktarer kan bedémas
som en av rollerna enbart utifran fysiska attribut, vilket fortydligades nar karaktarerna
jamfordes med varandra (Ahn et al, 2018, sid 491-492). Med hjalp av karaktarernas
fysiska drag och askadarens konstanta jamforelse, gor studien det tydligt att antagonister
och protagonister fortydligar varandra. En jamforelse mellan karaktérer som fyller
rollerna kommer vara anvéandbart for denna studie. 1déerna som protagonisten ska
framfora kan fortydliga antagonisternas tematik. Jamforelsen kan ocksa fortydliga
karaktarernas andra kvaliteter och funktioner, eftersom den ena rollen alltid maste vara i

opposition till den andra.

1.4.3 BioShock

Nar det kommer till tidigare forskning kring BioShock sa forhaller sig mangden av
analyser och studier till att forska kring ludonarrativ dissonans eller spelets olika
ideologier. Ludonarrativ dissonans myntades som begrepp av spelskaparen Clint
Hocking (2007) i ett blogginlagg pa hans hemsida clicknothing, ”Ludonarrative
Dissonance in Bioshock”, och begreppet avser att det finns en konflikt mellan vad
spelets narrativ forsoker séga via sin berattelse respektive vad sjalva spelandets narrativ
forsoker sdga. Inom BioShock handlar dissonansen om att spelupplevelsens narrativ
framjar en form av egenintresse genom filosofen Ayn Rands objektivism, ndgot som
Andrew Ryan foresprakar, samtidigt som spelets berattande narrativ framjar
osjalviskhet genom hjalpandet av andra for att fora berattelsen framat (Hocking, 2007).
Hocking (2007) tar upp fallet med spelets karaktarer Little Sisters dar spelaren har
valet i om den vill ’radda” eller skérda” “Little Sistern” for sin egen vinnings skull.
Samtidigt tas den fria viljan som spelupplevelsens narrativ ger spelaren bort nar spelets

beréttande narrativ tvingar in den att vara osjélvisk och hjalpa Atlas, spelarens
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vagledare, genom spelets gang. Nu kommer denna analys inte fokusera pa ludonarrativ
dissonans, men det ar viktigt att framfora da det ar svart att analysera BioShock ur olika
perspektiv utan att namna Andrew Ryan i nagon form. Ludonarrativ dissonans kommer
fortfarande vara relevant for vissa delar av Ryans analys sa att vara medveten om detta
begrepp ar nédvandigt for fortsatt forstaelse. Hocking (2007) pastar att nar spelaren
accepterar spelets mekanik inom egenintresse och “skdrdar” en “Little Sister”, sa

accepteras dven Ryans filosofi per automatik.

Den tidigare namnda Ayn Rand och hennes begrepp objektivism leder in i
doktorandforskaren Daniel Odin Shaws (2019) text Ideology in BioShock: A Critical
Analysis dér han analyserar BioShock som en kritik mot extremideologi. | denna text
drar Shaw (2019, sid 83) paralleller mellan Andrew Ryan och staden Raptures
extremform av libertarianism, individualism och Ayn Rands objektivism dar a man is
entitled to the sweat of his brow”, alltsa fri fran statligt inflytande Gver hans &gor och
hans fria vilja att kunna géra som han vill med sina &gor. Shaw (2019, sid 86) pekar inte
bara pa faktorer som girighet och arrogans bakom Raptures fall utan gar &ven in pa
farorna med flera olika ideologier dragna for langt. Med det sagt menar Shaw (2019, sid
88-89) att objektivism eller vilken annan ideologi som helst i sig inte &r problemet, utan
det totala och orubbade fasthallande vid dess principer till det extrema. Shaw (2019, sid
90-91) forklarar att politiska extremer pa bade den vénstra och hogra sidan av
ideologier ligger varandra narmare &n vad de bada ligger den politiska centern. Shaw
(2019, sid 90-91) anvander sig av en héstskomodells-teori for att fortydliga att dessa
grupper har mer gemensamt &n de tror. Perspektiven av ideologier dragna till sitt
yttersta gar att koppla till Ryan och eventuellt Chandler for att ge en insyn i hur dessa

antagonister representerar sina versioner av dessa tankesétt.

| deras artikel Lost and Found and Lost Again: Island Utopias and Dystopias in the
BioShock series skriver forfattarna Elizabeth Nyman och Ryan Lee Teten (2018) om
skapandet av virtuella utopier som grund fér moderna tv-spel genom att anvanda sig av
teorier kring utopier for att skapa en spelvarld. Med fokuset pa Ryan och staden Rapture
som en forlangning av honom forklarar Nyman och Teten (2018, sid 378) hur Ryan,
fran sitt tidigare namnda individualistiska synsétt, ser pa sina innovationer inom Rapture

som battre &n vad varlden utanfér nagonsin skulle kunna uppna med sina foreskrifter.
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De skriver ocksa om hur Ryan ser ner pa dem som inte lyckas bli sjalvforsorjande utan
istallet lever pa andras bekostnad som parasiter inom samhallet (Nyman & Teten, 2018,
sid 378). Med detta drar de paralleller till John Lockes ”’Labor theory of property” som
passar in i Ryans ideologi dar egendom, agande och formagan att halla ensamrétt Gver
ens immaterialratt regerar hogst (Nyman & Teten, 2018, sid 378). Med det faktum att
BioShock representerar en utopi for individen som har transformerats till en dystopi
citerar Nyman och Teten (2018, sid 380) Marcus Schulzke fran hans text The Critical
Power of Virtual Dystopias (2014). Schulzke forklarar att BioShock genom att
presentera hur egoistiskt drivna ideologier som fran borjan ser ut att utlova utopi &r i
grunden bristfélliga i praktiken och kommer endast leda till dystopi (Nyman & Teten,
sid 380). Studien kan anvéndas for att bedéma Andrew Ryans antagonism och karaktar

baserat pa hans eventuellt goda intentioner om att skapa en utopi som misslyckades.

1.4.4 Heathers

| jamforelse med BioShock har farre studier genomforts pa Heathers: The Musical.
Studier kan speciellt vara svara att hitta pa den senaste videoinspelningen, eftersom
tidigare studier har med storre sannolikhet genomforts pa filmen Heathers och
musikalens album fran 2014. Det gor inte dessa studier mindre relevanta, men
versionernas skillnader kan paverka tolkningarna. Eftersom studierna ar sa fa kommer

dven masteruppsatser att anvandas.

| sin konstmasteruppsats Who am | Really? analyserar studenten Megan Renner (2019,
sid 1-14) flera musikala adaptioner hon kallar ’the teen girl musical” genom ett
feministiskt perspektiv, med malet att framféra att denna typ av musikal ar vardig att
studera akademiskt. I sin analys av Heathers: the Musical argumenterar Renner (2019,
sid 57) att Heather Chandler indirekt reflekterar patriarkatet. Sa lange Chandler &r
vacker och enbart ett hot mot andra flickor, accepterar Westerberg-skolan hennes
mobbning (Renner, 2019, sid 57). Men for att kunna halla sin hierarkiska position
argumenterar Renner (2019, sid 57-58) att Chandler ocksa behdver anvanda sig av
extremt maskulina kvaliteter. Renner (2019, sid 66) drar slutsatsen att popularitet i
Heathers presenterar dynamiken mellan makt och lycka da makten som Heather-
gruppen gav inte gjorde huvudkaraktaren Veronica lycklig, utan lycka kunde enbart
uppnas genom att befria sig fran den patriarkala résten som JD:s kontroll framforde
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(Veronicas pojkvan). Veronicas kraft att besegra systemet som kontrollerade henne gor
henne till skolans nya drottning, samtidigt som Chandler ar oférandrad &ven efter ddden
(Renner, 2021, sid 66—67). Studien ger en tydlig koppling mellan Chandlers
karaktarsdrag och hennes hierarkiska position, vilket kan sétta en riktning fér denna

studies analys.

En fallstudie som kan ge en inblick i beréttelsens tematik ar forskaren Logan
Wiedenfelds (2015, sid 19-20) ‘Death, Thou Shalt Die!’, dér han tematiskt analyserar
filmen Heathers med Theodor Adornos kritik kring filmmediet som en kulturell
industri. Kritiken fokuserar pa hur filmindustrin ar svarforanderlig, eftersom industrin
presenterar samma beréttelser i olika produkter och de unika aspekterna hos verken blir
snabbt en del av mediet (Wiedenfeld, 2015, sid 19-20). I sin analys framfor Wiedenfeld
(2015, sid 21-23) att filmen illustrerar Adornos kritik genom hur karaktarerna definieras
samt hur véarlden végrar fordndras. Wiedenfeld (2015, sid 23-25) exemplifierar detta
med filmens gestaltning av doden, eftersom skolans empati till Chandlers dod haller
samma maktbalans i skolan och lararen Miss Flemings utnyttjar sjalvmordstrenden for
att na en hogre position. Wiedenfeld (2015, sid 27-28) ifragasatter berattelsens budskap
nar Veronica tar Chandlers position, eftersom filmen framfor kritiken sa pass tydligt att
en forandring i skolans hierarki verkar omdéjlig. Slutet i musikal-versionen skiljer sig
fran filmen, eftersom Veronica framfor att hon inte kan lova att allt har férandrats for
gott (Murphy & O’Keefe, 2015, sid 144). Liknelserna och skillnaderna mellan

versionerna kan fortydliga bade gestaltningsvalen och de underliggande budskapen.

1.5 Teori

1.5.1 Antagonistens definition och kontrollerande idéer

Innan Ryans och Chandlers tematiska funktion kan analyseras maste antagonistrollens
funktion fortydligas. | boken Story pastar manusgurun Robert McKee (1997, sid 317—
318) att en antagonist definierar hur valutvecklad en protagonist kan bli, genom att sétta
protagonisten i situationer som utmanar den och darmed skapa en intressant berattelse.
McKee (1997, sid 317) papekar att en antagonist inte nédvandigtvis behover vara
komplex, men att idéerna den representerar behdver vara det. Han ndmner “rittvisa”
som ett exempel pa varde dar det kan skifta mellan protagonist och antagonist (McKee,
1997, sid 319). Protagonisten star ofta for den positiva aspekten av rattvisa samtidigt
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som antagonisten star for det negativa, men McKee (1997, sid 319) papekar att det
sallan ar sa enkelt och att det finns grader av negativitet vilket leder till komplexitet
inom dessa varden. Med hjélp av pressande situationer blir en karaktar mer distinkt da
de tillfallena fortydligar de viktigaste dragen i karaktéristikan, vilket McKee (1997, sid
100-101) kallar ’true character”.

Genom dessa varden kan en forstaelse kring karaktarernas tematiska funktion uppsta.
McKees (1997, sid 114-115) definition av tematik framfors genom en berattelses
kontrollerande idé, vilket &r ett pastaende som hela beréattelsen cirkulerar kring. De
varden som antagonisten och protagonisten framfor argumenteras da parterna vill
framfora sina perspektiv av detta pastaende Genom handelseforloppet skiftar berattelsen
till fordel for ena idén, vilket gestaltas som berattelsens konflikt (McKee, 1997, sid
115-119). I slutet av en berattelse ska tittaren kunna utlasa det slutgiltiga pastaendet
genom en avslutande vérdedndring, vilket faststéller en ironisk, pessimistisk eller
idealistisk vinkel pa den kontrollerande idén (McKee, 1997, sid 114-123). Teorin
framfor att en antagonist konstrueras for att fylla en tematisk funktion, vilket den
kontrollerande idéen kan fortydliga. Det kommer bli relevant nér vi analyserar Ryan och
Chandler, men det kréver att BioShocks och Heathers: The Musicals kontrollerande

idéer identifieras i inledningen av analysen.

1.5.2 Karaktérens roll

Bedomningen om Ryan och Chandlers karaktarsdrag &r skurkaktiga kan observeras
genom Kelly Bergstrand och James M. Jaspers (2018) teori Character Theory (CT) fran
deras undersokning Villains, Victims, and Heroes in Character Theory and Affect
Control Theory. Inom CT argumenterar Bergstrand och Jasper (2018, sid 230) for att en
karaktar kan definieras genom tva dimensioner, moral och makt. Moraldimensionen
definierar en karaktérs goda eller onda avsikter i dess handlingar, medan
maktdimensionen framfor hur viljestarka karaktarer separeras fran de som saknar
drivkraft (2018, sid 230). Beroende pa var karaktaren faller inom dessa dimensioner kan
den kategoriseras antingen som en hjalte, skurk, offer eller undersate med de olika
kvaliteter som skiljer dem at (2018, sid 230-231). Genom CT kan Ryans och Chandlers

intentioner forstas och fortydliga de som runda eller platta karaktarer.
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1.5.3 Hierarkisk makt och det sociala kontraktet

| boken Hierarki av professor Bengt Abrahamsson (2007, sid 40-44, 77-90) framfors
teorierna kring det sociala kontraktet och hur olika hierarkiska organisationer formas.
Abrahamsson (2007, sid 40-43) framfor att en organisation stravar efter ordning som
skapar sakerhet och en individ kan inkluderas om den uppfyller ett socialt kontrakt,
vilket innebér att den maste ge upp en del av sin frihet och folja organisationens norm.
En individ bidrar till ett system pa olika satt och en sa kallad forste ser till att detta
genomfors samt ser till att leda for intresset av organisationens befolkning
(Abrahamsson, 2007, sid 43-44). Abrahamsson (2007, sid 79-80) anser att en
organisation fungerar pa olika satt beroende pa hur formell den ar och samarbetsviljan
hos medlemmarna. Gemeinschaft (samarbete utan formalitet) och Gesellschaft
(samarbetande med formalitet) &r tva fall som grundas pa en personlig gemenskap
respektive ett formellt samarbete som kampar for ett tydligt mal (Abrahamsson, 2007,
sid 77-80). Organisationen utan samarbetsvilja och formalitet exemplifieras med
okontrollerbara system som kan leverera produkter, exempelvis marknaden
(Abrahamsson, 2007, sid 80—83). | organisationer med bara formalitet finns det en
misstro till den strikta ledningen som forsoker halla ihop den isarfallande
organisationen, vilket exemplifieras med Sovjetunionen (Abrahamsson, 2007, sid 84—
85). Genom att identifiera hur antagonisterna anknyts till det sociala kontraktet, och
vilken typ av organisation de skapar, kan en slutsats dras kring verkens gestaltning av

makttemat.

En organisation verkar vara konstruerad for att fylla sina egna behov och kan genom det
uppehalla en viss makt. I boken Power/Knowledge: Selected Interviews and Other
Writings 1972-1977 diskuterar filosofen Michel Foucault (1980, sid 93) att det som ar
sant och ratt ar grunden till makten i ett samhalle och beskriver deras relation som en
triangel. Enligt Foucault (1980, sid 98) ar det systemet i sig som haller i makten, vilket
det senare kan ge ut till olika individer att bruka. Makten cirkulerar standigt mellan
individer dar de alltid &r i en position av att bruka eller vara ett offer for maktutévning
(Foucault, 1980, sid 98). Foucault (1980, sid 131-133) redovisar det han kallar for
’régime of truth”, dar hogre uppsatta personer med makt behdrskar, och har kontroll
over, vad som raknas som sant och rétt, vilket leder till att de bibehaller makten inom
samhallet och forblir i kontroll. Teorierna ger en storre inblick i hur makten i ett
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samhélle fungerar och kommer vara relevanta i att bedoma Rapture och Westerberg-

skolans hierarkiska system.
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2. Analys: BioShock

2.1 Kontrollerande idén

For att ge en inblick i BioShocks genomgaende kontrollerande idé kommer den hér
analysdelen borja med en kort synopsis av inledningen samt slutet av spelet, da de bada
sekvenserna exemplifierar vad denna idé &r. Slutet syftar da pa kanon-slutet, alltsa the
happy ending”. Det har kommer leda in i en analys av karaktérerna Andrew Ryan och
Jack genom Jens Eders (2010, sid, 21) karaktarsklocka.

Med de bada sekvensernas dominerande karaktarer, Andrew Ryan i inledningen och
Jack i slutet, gar det att peka pa ett av karaktarsklockans perspektiv som mest anvandbar
infor denna analys, det symboliska perspektivet. Spelets kontrollerande idé gar att
framfora via vad spelets narrativ séger om de olika ideologierna och vad de star for,
vilket formedlas via den konstanta sammandrabbningen mellan dessa motstridiga idéer.
Ryans individualism/objektivism och Jacks altruism, vad som ger frihet och lycka och
vad en extrem syn inom dessa ideologier kan leda till. For att sammanfatta denna idé till
en mening gar Ryans mantra: A man chooses, a slave obeys.” (Irrational Games, 2007)
att anvénda for att framfora dikotomin spelet visar mellan dessa ideologier. En viktig
punkt att framfora &r exakt vilken typ av ideologi Ryan foljer. De tre ideologierna
libertarianism, individualism och objektivism ar véldigt néra relaterade och skiljer sig
ytterst lite fran varandra. For att forenkla kommer de tva senare begreppen anvéandas
omvaxlande for att beskriva samma tankesatt, “individen forst”, da det ar Ryans

huvudfilosofi.

2.1.1 Vad som goms under ytan — Sammanfattning av berattelsen

BioShock borjar med en av fa sekvenser dar spelaren inte har kontroll 6ver
protagonisten Jack. | denna 6ppningssekvens ser spelaren Jack sitta pa ett flygplan,
nagonstans Gver Atlanten ar 1960. Han tar upp ett foto pa sin familj och beréattar: ”They
told me; *Son, you were born to do great things.”You know what? They were right.”
(Irrational Games, 2007). Monologen avbryts med att planet kraschar och nér spelaren
far kontrollen kastas den ner i vattnet bredvid en stor fyr mitt ute i havet. Efter att Jack
tagit sig till fyren mots han av de forsta ideologiska slagorden fran Andrew Ryan: ”No
Gods or Kings. Only Man.” (Irrational Games, 2007) ackompanjerade med en stor

bronsbyst av den mystiska magnaten.
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Nar Jack for forsta gangen sénks ner i en batysfar, en typ av dykarklocka, som han hittat
i fyren sa mots han av en informationsfilm av Andrew Ryan. | filmen lagger Ryan fram
en fraga: ’Is a man not entitled to the sweat of his brow?” (Irrational Games, 2007). Han
besvarar den med ett starkt, retoriskt, ”Nej” fran olika ideologiska standpunkter; det
kapitalistiska Washington séger att ens tillgangar tillhor de fattiga genom de hogt satta
skatterna, den religidsa Vatikanen séger Gud och det kommunistiska Moskva séger att
de tillhor alla. Istallet foreslar Ryan ett annat alternativ, hans utopiska stad Rapture, dar
individen allra forst efterstravar sin egen lycka och valmaende, likt Rands objektivism.
Nar batysfaren natt sin destination visar det sig att denna utopi” istallet blivit en
dystopi dér genetiska experiment vandrar de forstorda gatorna efter att en substans
kallad ADAM har hittats. Den har substansen visade sig kunna laka alla sar och ge
manniskan évernaturliga formagor som att skjuta eld fran fingertopparna. Samtidigt var
den extremt beroendeframkallande och degraderade anvéandarens intelligens tills

anvandaren blev galen (Irrational Games, 2007).

Genom spelets gang maste Jack slass mot dessa genetiska experiment, sa kallade
”splicers”, for att hjalpa den karismatiske Atlas ta hamnd mot, och ddda, Ryan. Det &r
inte forran precis innan konfrontationen mellan Jack och Ryan som spelaren far reda pa
att den har varit en bricka i ett storre maktspel. Atlas har anvént sig av en
kommandofras: ”Would you kindly?” for att hjarntvatta Jack till att lyda honom och det
uppdagas att Jack & Ryans son som har forberetts genetiskt av Atlas for att lyda order.
Med kommandofrasen beordrar Ryan sin egen ddd, Jack lyder och Atlas visar sig vara
Ryans arkerival, affirsmannen och smugglaren Frank Fontaine, som nu tagit kontrollen

over Rapture (Irrational Games, 2007).

Slutet av BioShock ser Jack ga emot Ryans ideologi om sjélvbevarelse och istallet
anvanda sig av mer altruistiska, osjélviska metoder for att ta sig ur Rapture. Efter att
Jack besegrat Fontaine erbjuds han nyckeln till Rapture. Jack végrar och viljer att radda
de tidigare ndmnda “Little Sisters” och ge dem ett liv pa ytan i stéllet for att anvanda sig
av dem for sin egen fordel. Ett montage spelas upp dar barnen han raddat véxer upp,
bildar familj och samlas runt Jack pa hans dédsbadd dar en av huvudkaraktarerna,
genetikern Brigid Tenenbaum, avslutar berdttandet med att forkunna att Jacks beléning

var att hitta en familj (Irrational Games, 2007).

18



Det &r viktigt att poéngtera att respektive karaktér &r passiv gentemot den andres
ideologiska perspektiv i de bada sekvenserna. Spelaren i sig ma ha en uppfattning om
vad den tycker om Ryans tal i inledningen, men vid den hér tidpunkten uttrycker Jack
ingen asikt. Detsamma galler slutscenen eftersom Ryan, oavsett de val spelaren gér, dor
innan slutet sa finns dar inte heller ndgon asikt om den andres perspektiv. Med det sagt
kommer analyserna forhalla sig till endast Ryan i inledningen och endast Jack i slutet
med hjalp av Eders (2010, sid 21) karaktarsklocka.

2.1.2 "The sweat of your brow” - Andrew Ryans perspektiv

Nar det kommer till Ryan som artefakt i hans introduktion och hur BioShock véljer att
forst representera honom ser spelaren endast en stillbild av Ryan ikladd kostym,
rokandes pipa, sittandes i en laderfatolj och han pratar med en stolt, auktoritar rost
(Figur: 1). Det héar &r nagot som Eder (2010, sid 26) inom artefakt-aspekten kallar for
“mode of representation” dar stilistiska val inom bild- och ljudspraket gors for att fora
fram karaktarsinformation. Med denna information tar spelaren in att Ryan &r i en
maktposition och via hans tal forstas ocksa hans hangivelse till den ideologi han valt att

basera sin stad runt, individen fore allt.

Inom aspekten fiktiv varelse byggs Ryan upp via sitt tal som en stark motstandare mot
folket pa ytan och deras ideologier och att han, ensam, har “’valt nagot annorlunda, valt
det omojliga.” Eder (2010, sid 23) forklarar att kdrnan i karaktarsanalyser &r att
askadare ser karaktarerna som tankande, kannande och aktiva varelser i deras
berattelser. Ryan uppnar detta genom presentationen om varfér hans ideologiska
perspektiv dr “bittre” dn ytans och hur det gynnar individen som visar framfotterna, pa
sa vis kan han tolkas som en nytiankande frihetskampe som gar emot regeringens lagar

och regler.

Ryan som symbol kommer utforskas mer i senare kapitel, men hur han portrétteras i
inledningen lagger en stark grund som skiljer sig mot vad resten av spelet presenterar.
Eder (2010, sid 32) forklarar att karaktarer som symboler pavisar vad de indirekt”
menar och star for. | Ryans fall, sett fortfarande endast fran inledningen, &r han 6ppen
med vad han vill férmedla och pavisa genom sitt perspektiv. Ryan vill exemplifiera hur
hans utopi frodas genom ideologierna individualism och objektivism, men sa fort Jack

har natt sin destination med batysfaren rivs den forestallningen och spelarens
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uppfattning kan da bli att Ryans tankesétt inte fungerat. Ryans indirekta mening kan da

leda till uppfattningen att de bada ideologierna ar “daliga”.

Till sist ar det Ryans symtom som Eder (2010, sid 32) beskriver &r bakomliggande
orsaker till en karaktérs beteende. | Ryans fall far spelaren inte fullt ut en forklaring till
varfor Ryan har ett sadant forakt mot regeringar och folk pa ytan. Spelaren kan anda fa
en uppfattning utifran det faktum att han foresprakar en form av frihet och da ser pa de
“parasiter” pa ytan som hinder for att uppna denna frihet. Genom att bara se hur
storslaget allt i Rapture ar kan spelaren forsta att Ryan ar nagon form av affarsman med
tillgangar. Det ar da logiskt att dra foljande slutsats att Ryan har hamnat i konflikt med
regeringar pa ytan angaende “the sweat from his brow” och att han da bestamt sig for att

bygga Rapture.

aysitheanonin
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Figur 1: Introduktion av Andrew Ryan, hans ideologi och staden Rapture [skarmdump]
(BioShock, 2007)

2.1.3 ”Would you kindly?” - Jack och spelarens perspektiv

Slutet ar ocksa en av fa sekvenser dar spelaren inte har kontroll Gver protagonisten och
det ar intressant att se pa Jack ur karaktarsklockans perspektiv, eftersom han vid det har
stadiet ar mer av en spegelbild av spelarens tidigare val. Som artefakt gar det endast att
se pa Jack genom hans agerande da han varken pratar eller visar sitt ansikte. Genom
synvinkeln av ”the happy ending” framstills Jack mer som en sympatisk, altruistisk

man i sin maktposition efter Fontaines dod da han avbojer att ta Gver staden, och till
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skillnad fran Ryan &r det har nagot som ocksa speglar spelaren och dess val. Genom att
Jack &r en forlangning av spelaren blir han ocksa mer multi-dimensionell och realistisk
genom det faktum att det &r spelarens egna ideologiska perspektiv och tankar som Jack

levt efter.

Jack som den fiktiva varelsen inom “the happy ending” &r som tidigare ndmnts
framstalld som en forlangning av spelaren, sa det ar svart att analysera honom utifran
Eders (2010, sid 23) faktorer om en tdnkande, kdnnande och aktiv karaktér. Detta satter
spelarens engagemang i fraga, eftersom spelaren maste gora nagot form av val for att
fora spelets narrativ framat. Har speglas Jacks brist pa val, han gor bara det som
spelaren sager. Med det sagt ar det svart att kategorisera Jack i sig som en tankande
karaktar, men samtidigt inte omajligt med tanke pa hans tal i inledningen, men det &r

enklare att se honom som ett karl som fylls av spelarens val.

Med Jack som symbolisk karaktar argumenteras hans symbolik utifran altruism inom
’the happy ending”. Med det bakomliggande faktum att Ryan &r dod och staden Rapture
i ruiner pa grund av hans ideologi, symboliserar Jack istallet att den osjalviska véagen
leder till en form av frihet och lycka. Igen sa kan det kopplas vidare till att spelaren ser
pa Ryans ideologi som ~dalig” i grunden och det kan i sin tur leda till en storre schism
mellan dessa olika ideologier. Det hjalper inte heller Ryans perspektiv att spelarens
aldrig far se Rapture i sina glansdagar, utan endast ser de katastrofala foljderna av hans

styrande.

Symtomen bakom Jacks handlingar ar likt de bada kategorierna den fiktiva varelsen och
artefakten da de ar mer beroende av vad spelarens bakomliggande tankar &r till dennes
handlingar. Jacks bakomliggande symtom kan darfor inte klassificeras, annat &n att han
i grunden inom spelets vérld var hjarntvattad till att folja order. Jack borjar spelet som
ett tomt ark dar spelaren sjalv valjer hur han ska bete sig och till viss man vilka
handlingar han ska utfora inom ramen av att folja Atlas: ”Would you kindly?”

kommandon for att fora spelets berattelse framat.

2.1.4 BioShocks tematik

Med dessa faktorer framlagda uppstar en del fragor géllande de olika ideologierna. Det
var trots allt altruismen som ledde Jack och spelaren till ett glatt slut och en familj, men

ar det i sig fel att se efter sitt eget forst och folja en form av rationell egoism? Andrew
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Ryans ideologi kan lata bra pa papper, men var det verkligen ideologin i grunden som
var problemet eller var det att den drogs for langt? Vad sager det om Ryan och hans
perspektiv pa omvarlden? Det ar denna tematik som ska analyseras och besvaras genom
de utvalda sekvenserna och sedan jamféras och diskuteras med Heathers: The Musical
antagonisten Chandler. For enkelhetens skull forhaller sig kommande sekvens-analyser
till Andrew Ryans perspektiv da han &r i fokus som antagonist. Jack och spelarens

perspektiv kan komma att anvandas som motpoler for att fora fram en viss poang.

2.2 Andrew Ryans karaktar

2.2.1 Ryan och Raptures introduktion — Hur ser Ryan pa omvarlden?

Ryan i hans introduktionsfilm &r intressant i den aspekten att han forsoker inkludera en
samling manniskor till att vara egoistiska. Han malar upp det som en sjalvklarhet att
individens eget goda kommer forst, nagot som senare starks i samtal nar Ryan
konstaterar det som: It is the nature of things.” Har gar moraldimensionen av
Bergstrand och Jaspers (2018, sid 230) CT att anvanda, da den forklarar utgangspunkten
Ryan har med sin ideologi, objektivism. Ryans moraliska omddme och intentioner med
utopin Rapture kommer fran en valmenad och vélgrundad plats. | ett offentligt
meddelande i Raptures hogtalarsystem talar Ryan om sin barndom i det marxistiska
Sovjet och hur de i landet hade bytt ut ’despoti mot galenskaper”. Med Sovjet
konverterat till kommunism flydde Ryan till Amerika, ett land dér han sag att en individ
kan frodas genom sin egen viljas makt. I en audio log hittad senare i spelet redogor
Ryan for nér den amerikanska regeringen forsokte forstatliga hans privatdgda skog.
Istallet for att ge vika valde han att branna upp den da han inte ville se andra dra nytta
fran hans &gor. Har ges ett symtom till varfor Ryan tanker som han gér. Kommunismen
har forstort hans hemland, hans barndom och han markte hur den bérjade sippra in i den
amerikanska kulturen. Genom att erbjuda ett liv dér total frihet ges till individen, utan
att behdva dela sina dgor, kan ses som rimligt och fran hans perspektiv som nagot

moraliskt gott.

Ken Levine forklarar att han inte ville gora ett spel om ”gott mot ont” utan mer om
moralisk tvetydighet, dar omstandigheterna karaktérerna sattes i fick dem att géra val
som i deras 6gon ar motiverade (Keighley et al., 2016). Genom att ge Ryan hans
bakgrund dar han kanner att han blir utnyttjad av samhalle och regering humaniseras

han och hans handlingar. McKees (1997, sid 319) pastaende om komplexa idéer och
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vad “rittvisa” egentligen dr anvands hér till sitt yttersta. Ryan star inte for den totala
negativa aspekten av rattvisa, hans perspektiv ar inte baserat pa “gott” och “ont”, och
han blir mer nyanserad i sin ideologi och tankesatt om vad en ménniska &r beréttigad
till. Genom detta far spelaren en inblick i vad ”den andra sidan” foresprakar i grunden,
samtidigt ar det svart for spelaren att ta till sig de bra aspekterna fran en ideologi nar allt
den ser ar de dystopiska efterlamningarna. Shaws (2019, sid 88-89) foresprakande om
att det inte ar ideologier i grunden som ar bristfalliga utan det totala fasthallandet vid
ideologierna som ar problemet, oavsett vart pa spektrumet de &r. Ryans misstag var att
han var alldeles for bunden i sitt perspektiv och sin ovillighet att d4ndra sig savida det

inte gynnade honom i slutéandan.

Ett av de stdrsta hindren for Ryans utopi och hans fria marknad var arbetskraften och
underhallet av Rapture. Ett klassamhélle som Rapture kraver nagon form av arbetskraft
nere i smutsen” och en maktskillnad var oundviklig. En av invanarna, Peach Wilkins

uttrycker sina klagomal i en audio log:

We all come down here, figure we’d all be part of Ryan’s Great Chain. Turns out
Ryan’s chain is made of gold, and ours are the sort with the big iron ball around
your ankle. He’s up in Fort Frolic banging fashion models... we’re down in this

dump yanking guts outta fish. (Irrational Games, 2007)

Aven Frank Fontaine talar om hierarkiskillnaden i en audio log: These sad saps. They
come to Rapture, thinking they’re gonna be captains of industry. But they all forget that
somebody’s gotta scrub the toilets.” (Irrational Games, 2007) Med Wilkins och
Fontaines tankar framlagda kommer hierarki och maktbalansen i fokus. Aven om Ryan
foljer Lockes (Nyman & Teten, 2018, sid 378) ”Labor theory of property” och
individualism med ensamrétt Gver ens &gor &r det endast en liten minoritet som kan dra
nytta av denna ideologi i praktiken. Det betyder inte nddvandigtvis att Ryan byggde
Rapture med vetskapen om att denna hierarki behdvde finnas, och dven om han gjorde
det sa sag han allas lika forutséttningar for att klattra hogre inom denna hierarki. Har
kan maktdimensionen inom CT anvandas for att forklara detta element, dér den
separerar de som saknar viljestyrka och drivkraft fran dem som ar villiga att visa
framfdétterna (Bergstrand & Jasper, 2018, sid 230). Ryan ser de som jobbar langst ned i

hans hierarki som individer som saknar drivet for att klattra hogre.
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2.2.2 Botanikern Julie Langfords dédsscen - Hur uttrycker Ryan sin makt?

Nér spelaren kommer till den pittoreska parken Arcadia, dar Raptures syretillforsel
tillverkas, moter de den huvudansvarige botanikern Julie Langford. I ett forsok att
stoppa Jack sprider Ryan ut en form av pesticid for att doda traden syret kommer fran.
Spelaren maste ta hjalp fran Langford och hennes “Lazarus Vector”, en kemisk 16sning
som kan ateruppliva doda véxter. Ryan avbryter de innan Langford fullt ut hinner hjalpa
spelaren och skaller lekfullt ut Langford innan han gasar ihjal henne i hennes

laboratorium (Figur: 2). Spelaren maste nu blanda ihop vektorn pa egen hand.

Figur 2: Julie Langford blir ihjélgasad av Andrew Ryan. Markbart att “Corp “ €] sags av

rostskadespelaren [skarmdump] (BioShock, 2007)

Den har scenen pavisar hur maktstrukturen och hierarkiskillnaden ar i Rapture mellan
Ryan och hans medforskare som hér blir mer som undersatar han kan valja att géra vad
han vill med. Abrahamssons (2007, sid 42) framlagda teorier gallande det sociala
kontraktet anvands har for att visa pa relationen mellan Langford och Ryan. Langford
uppfyller sin del av det sociala kontraktet nar hon gar med pa att bli hans chefsbotaniker
och ta betalt av folket for att de ska fa ga pa promenader i parken. I en audio log av

Langford sager hon:

Ryan asked *Should a farmer not be able to sell his food?’ ’Is a potter not entitled
to a profit from his pots?’ | started to argue with the man and then | remembered
who signed my checks. Only thing worse than a hypocrite is an unemployed

one.” (Irrational Games, 2007)
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Hér blir Ryan forsten som Abrahamsson (2007, sid 43—-44) beskriver inom deras sociala
kontrakt och deras samarbete inom Gesellschaft gar att poangtera i en annan uppgorelse.
Det framkommer i en audio log av Langford att syretillforseln &r en handelsvara i
Rapture och Langford 6vervéger att sdlja deras syre till lagre pris gentemot deras
konkurrenter och fa in mer pengar. Bara faktumet att syre kostar ar ett exempel pa
Gesellschaftens metoder dar det Abrahamsson (2007, sid 86) kallar penningekonomi”
och ”intellektets dominans” inom Gesellschaft styr en storstad, och bada forhaller sig
till en hard och okanslig form av “rittvisa”. ”Rattvisan” i Ryans och Raptures fall &r
skraddarsydd av Ryan att gynna honom i slutdndan. Denna form av “rattvisa” anvander

Ryan som argument till varfor det &r hans ratt att doda Langford:

Julie, we made a business deal you and I, did we not? Money changed hands (...)
’Ryan industries maintains EXCLUSIVE rights to the creation, use, and
exploitation of the Lazarus Vector.” Ownership is civilization, Julie. Without it,

we’re back in the swamp... (Irrational Games, 2007).

Med Ryans form av “réttvisa” i Rapture kan Foucaults (1980, sid 131-133) teori om
régime of truth” appliceras. Ryan ar ett praktexempel pa Foucaults teori dar de
individer som sitter med makten om vad som &r ratt och fel ocksa ar de som bibehaller
den genom att forstarka vad som raknas som sant och falskt. Ett exempel pa detta och
Ryans hyckleri ar nar han inkraktar pa den fria marknaden och infor dodsstraff mot
smugglare som haft kontakt med ytan, fran Ryans audio log; The death penalty in
Rapture! Council’s in an uproar. Riots in the streets, they say! But this is the time for
leadership (...) A few stretched necks are a small price to pay for our ideals.” (Irrational
Games, 2007). Ryan gar har forbi sin satta form av rattvisa for att pabjuda en ny form
som passar honom i stunden, likt hur Greenfield (2001, sid 36) skriver om hur
advokatprotagonisterna gjort for att uppna sin form av rattvisa. Ryans hyckleri kommer
fram tydligare nér det uppdagas att han, likt hur han dédat Langford som gick emot
honom, skickat sin sékerhetschef Sullivan for att déda en musiker som gjort negativa
latar om Ryan. Fran Sullivans audio log; I just got the word to put the bump on Anna
Culpepper. This isn’t some gangster or hard-nosed political operative. We’re talking
about a dizzy twist what wrote a song or two that got under Ryan’s wig.” (Irrational
Games, 2007). Det har ar ett praktexempel pa Ryans hyckleri gallande en fri marknad

och individualism som direkt gar emot att gynna honom.
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2.2.3 Andrew Ryans dddsscen - ”A man chooses, a slave obeys.”

Infor uppgorelsen dar spelaren moéter Ryan ansikte mot ansikte har Ryan lossat alla
bromsar. Efter att han skickat vagor med splicers mot spelaren till ingen nytta gér Ryan
den ultimata uppoffringen och startar Raptures sjalvforstorelse-protokoll. Det & medan
Rapture borjar forfalla i bakgrunden, nar Ryan nonchalant star och spelar minigolf, som
Jack och spelaren far reda pa att Ryan ar Jacks far och Ryan visar att han vet om
kommandofrasen ”Would you kindly?”. I sitt hjarntvattade tillstand slar Jack ihjal Ryan

och hjalper Fontaine ta 6ver makten och stoppa Raptures sjalvforstorelse.

Figur 3: Andrew Ryan visar sin maktposition trots den brutala misshandeln [skarmdump]
(BioShock, 2007)

Fram till spelarens konfrontation agerar Ryan véldigt sporadisk. Han gar fran arg och
ilsken nér han skriker: ”Though my physical defenses fall, you’ll not defeat me. My
strength is not in steel and fire, but in my intellect and will. You hear me, Atlas?
Andrew Ryan offers you nothing but ashes!” (Irrational Games, 2007), till att 6verga till
lugn och samlad nér Jack kommer innanfor den sista dorren. Har visas Ryans “true
character” fullt ut. I Ryans vetskap om att han inte har nagon vag ut fran den har
situationen som gynnar honom viéljer han att fa sista skrattet. Genom att beréatta hur
hjarntvattad spelaren har varit genom hela spelets gang, for att sedan saga at den att
doda honom, visar Ryan att han fortfarande &r den med makt i hierarkin. Har kommer
spelmediets aspekt in, den ludonarrativa dissonansen (Hocking, 2007), och hjélper att
pavisa detta. Aven om spelaren eventuellt inte langre vill déda Ryan da han var den som

visade hur hjarntvattad och utnyttjad den varit, sa blir spelaren bestulen det valet helt
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och hallet. Ryan blir istéallet den som genom en “cutscene” beordrar sin déd med
”Would you kindly?”, och tar pa sa vis makten dver dven spelaren som bara kan sitta
och se det hdnda. ”A man chooses, a slave obeys.” upprepas av Ryan nér han beordrar
Jack att ”’lyda” och doda honom (Figur: 3).

Ryan var for stolt for att inse sina misstag, atminstone utat. | en audio log som hittas

efter hans dod verkar han genuint bekymrad:

Could I have made mistakes? One does not build cities if one is guided by doubt.
But can one govern in absolute certainty? | know that my beliefs have elevated
me, just as | know that the things I have rejected would have destroyed me. But
the city... it is collapsing before my... have | become so convinced by my own
beliefs that i have stopped seeing the truth? Perhaps. But Atlas is out there, and
he aims to destroy me, and destroy my city. To question is to surrender. | will not

question. (Irrational Games, 2007)

Den har audio loggen ger en tydlig och djup inblick i Ryans mentala kamp. Han &r
medveten om att misstag kan ha gjorts och han borjar ifragasatta sig sjalv om han
egentligen har fel. Det har humaniserar Ryan inom Eders (2010, sid 23) fiktiva varelse
och satter spelaren i en plats déar den kan kanna sympati gentemot honom dven om han
ar antagonisten. Denna sympati gér Ryan, som Giovannelli (2009, sid 83-92) skriver,

mer multidimensionell tillsammans med tidigare namnda faktorer.

For att ater knyta an till Ryan som symbol fran Eders (2010, sid 32) karaktarsklocka sa
kan Ryan och Rapture ses som en enhet i vad de symboliserar. Levine beréttar att &ven
om Ryan ar ”osynlig” i storre delen av spelets géng, sa dr han alltid ndrvarande da
Rapture 4r en representation av honom (Keighley et al, 2016). Aven nar Ryan vet att
han kommer do hanar han Atlas med: You can kill me, but you will never have my
city!” (Irrational Games, 2007) da Ryan inte kan se Rapture 6verleva utan honom, dven
om staden och idén redan ar forstérda. Han tar hellre med sig Rapture ner i ddden an att
lamna den till nagon annan. Har kan Ryan ses som objektivism personifierad da Rapture
ar en forlangning av honom och han blir en symbol for vad extremism inom ideologi
leder till. Detta leder till McKee (1997, sid 317—-319) och teorin om att endast en
karaktars idé behover vara komplex. Med Ryan som en personifiering av objektivism
hjalper det honom till att bli mer komplex nér dessa idéer han forsoker félja hamnar i

konflikt med hans mer ménskliga attribut.
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3. Analys: Heathers: The Musical

3.1 Kontrollerande idén

Analysen inleds med att identifiera den kontrollerande idén i Heather: the Musical. Den
symboliska gestaltningen av protagonisten Veronica och huvudantagonisterna Heathers-
gruppen kommer identifieras med karaktarsklockan. Eder (2010, sid 32) framfor att den
symboliska tolkningen grundas pa en karaktars gestaltning som artefakt och fiktiv
varelse, vilket ocksa bedomer symtomtolkningen. For att halla analysen fokuserad mot
tematiken kommer aspekterna som fiktiv varelse, artefakt och symtom anvéndas for att
tolka symboliken. Chandlers tematiska funktion identifieras utifran budskapet som

berattelsen forséker kommunicera, vilket relaterar till definitionen av ordet ”vacker”.

3.1.1 Diktaturen Westerberg - Sammanfattning av berattelsen

Oppningsscenen inleds med musikalnumret ”Beautiful”, dir Veronica aterberittar forsta
dagen pa sista lasaret pa Westerberg-skolan i sin dagbok. Veronica reflekterar dver hur
otrevlig skolan har blivit, da elevernas tidigare vanskap har férvandlats till mobbning.
Veronica vill hitta ett satt att 6verleva skolaret da att hon och hennes bésta van Martha
blir mobbade av fotbollskillarna Kurt och Ram. Hon far sin chans nar hon raddar den
populdra Heathers-gruppen fran kvarsittning genom att forfalska ett skriftligt tillstand
for att fa ga pa toaletten, ett maste i den amerikanska skolan. Ledaren Heather Chandler
blir intresserad av Veronicas egenskaper och scenen avslutas med att VVeronica blir

gruppens nya medlem.

Berattelsen eskalerar drastiskt mellan starten och slutet. Veronica inser att Heather-
gruppen bidrar till skolas mobbning och gar emot dem nar Martha blir deras mobboffer.
Veronica blir tillsammans med den psykopatiska JD som vid berattelsens mittpunkt
lurar henne att mgrda Chandler, Kurt och Ram samt att 1dmna forfalskade

sjalvmordslappar. Nar Veronica gor slut med JD planerar han att spranga hela skolan.

Slutscenen bdorjar efter att JD:s bomb har exploderat utanfor skolan. Veronica forsoker
forst bara bomben ur skolan, men JD offrar sig sjalv och bar bomben sista biten. Scenen
inleds med att skolan evakueras efter skalvet fran explosionen. Veronica forsakrar
skolan om att allt kommer bli okej och infor alla elever och larare fragar hon Martha, nu

bunden vid en skoter efter ett sjalvmordsforsok, om hon vill se en film. Fragan leder in i
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det sista musikalnumret, ”Seventeen (Reprise)”, diar Veronica framfor att hon bara vill
vara Marthas van. Sangen dvertalar skolan samt de resterande Heathers-medlemmarna
att vara vanligare mot varandra och musikalen avslutas med att VVeronica valkomnar

Duke, den nuvarande Heathers ledaren, in i gemenskapen.

Slutet fortydligar att den kontrollerande idén foresprakar Veronicas perspektiv. McKee
(1997, sid 115-118) framfor att de slutliga orsakerna som skapar en vardeforandring
definierar den kontrollerande idéns slutvarde. Att Veronica lyckas dvertala Duke syftar
att musikalens pastaende indikerar att individer ska acceptera varandra. Berattelsens
lyckliga slut framfor att Veronicas perspektiv anses som det positiva véardet och
Heathers-gruppen det negativa. Med hjélp av slutvérdet kan en tematisk tolkning

konstrueras kring de tva perspektiven.

3.1.2 Vanskap ar vackert — VVeronicas perspektiv

Veronica framfor det positiva vardet som pastar att vanskap och omtanksamhet ar
vackert. Definitionen tvivlas pa i inledningen, men Veronica utvecklas till att leda med
den. Veronica och Marthas omtanksamhet liknar en Gemeinschaft. Abrahamsson (2007,
sid 78) beskriver att organisationstypen fokuserar pa samvaron mellan jamlika
medlemmar som uppehalls for den kanslomassiga sékerheten relationen ger. |
Oppningsscenen pastar Veronica att alla kan vara snalla, men inser att omtanksamhet
inte respekteras av skolans konfliktsokande elever. Mobbning &r en norm i skolans
sociala kontrakt, vilket fortydligas nar ingen ingriper nér Veronica och Martha blir
mobbade. Eder (2010, sid 23—-24) framfor att den fiktiva varelsens beteende paverkas av
rollen den har i sociala relationer. Pa botten av hierarkin ar Veronica vanlig, men hennes
tolkning av begreppet vacker foréndras till att reflektera hennes utseende nar hon blir en
Heather. Innan slutscenen blir Veronicas pastaende fran 6ppningsscenen bevisat av JD.
Han var en moérdare, men det lilla goda som han hade fick honom att offra sitt liv. Med
detta inser Veronica att hon behdver leda resten av skolan. Gemeinschaft har enligt
Abrahamsson (2007, sid 78-81) svarare att faststalla den 6nskade sociala forandringen,
men organisationer grundas pa relationen mellan manniskor som alltid kan skifta. For
att Gvertala skolan aterupptar Veronica relationen med Martha, vilket bevisar att de pa

toppen och botten av hierarkin kan vara véanner. Det konstrueras med igenk&nningen att
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varderingarna kanske inte forevigas, nar Veronica sjunger: ”” I can’t promise no more

Heathers.” (Murphy & O’Keefe, 2015, sid 144).

| det storre skolsystemet gestaltas Veronica som en i mangden. Artefaktanalysen
faststaller allmanna tolkningar av en karaktar baserat pa hur mediet gestaltat den (Eder,
2010, sid 26). | 6ppningsscenen gestaltas Veronica med samma blaa ljus som alla andra
elever som hon sjunger med. Eleverna bryr sig inte om henne om hon inte paverkar
dem, till exempel om hon star i vagen for nagon. Som en Heather riktas allas
uppmarksamhet mot Veronica och ropar hennes namn nér hon stiger ut uppkladd i
Heathers-gruppens uniform. Den drastiska dvergangen i uppmarksamhet framfor
stilistiskt kontrasten mellan en vanlig elev och en Heather. Efter explosionen i
slutscenen gestaltas alla med samma vita ljus och alla karaktarer som har haft makt,
Veronica, Duke och McNamara, ar pa samma niva. Ljuset indikerar att det inte finns
nagon tydlig hierarki kvar, vilket ger Veronica mojligheten att ta ledningen. Darfor
moter hon Martha med 6gonkontakt, vilket Heathers undviker att géra utanfér gruppen.

Veronica tar det forsta steget som gor att alla elever mots pa samma niva som vanner.

Den inre konflikten hos Veronica fortydligar hennes symtom. Eder (2010, sid 29-30)
framfor hur en karaktars motiveringar ger en inblick till varfor den agerar pa ett visst
satt, men inre konflikt kan orsakas beroende pa deras olika intressen i form av inre
behov, brister och viljor. Mobbningen som Veronica utsatts for i ppningsscenen skapar
en vilja att bli som en Heather, eftersom gruppen slipper utséttas for skolans svarigheter.
Under beréttelsen kommer Veronicas vanlighet i konflikt med de andra medlemmarna
som standigt mobbar. | Chandlers och Dukes hierarki ar det en brist, men att forespraka
vanskap ar det inre behov som Veronica behdver framfora. Hatet kommer inte sluta om
hon inte borjar leda. I slutscenen tar Veronica Heather-gruppens symbol for ledarskap
fran Duke, ett rétt harband, vilket signalerar en maktévergang. Med harbandet beskriver
Veronica sig sjalv som en sheriff till resten av skolan, en indikation pa att hennes

ledarskap blir mer rattvist och inte tyranniskt.

3.1.3 Skonhet ar vackert — Heathers-gruppens perspektiv

Hela Heathers-gruppen representerar det negativa vardet som forknippar begreppet

vacker till en persons fysiska utseende. Gruppens medlemmar &r skdnhetsbesatta som
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fiktiva varelser. Veronicas forslag om att umgas i 6ppningsscenen méts med
beddmningar om hennes utseende och gruppen sjunger att hon kan bli vacker. Att vara
en Heather innebér att vara snygg, vilket gruppen forsoker visa sa mycket som mojligt.
Gruppens malstravande fokus liknar Gesellschaft. Abrahamsson (2007, sid 78) forklarar
att en sadan organisation grundas pa auktoritet, dar ett samarbete skapas for att na ett
specifikt mal. | gruppens introduktion visar medlemmarna sin skdnhet genom att posera
infor alla elever som dagdrommer om mojligheterna gruppen kan ge. Heathers-gruppen
ar pa toppen av hierarkin och att bara associeras med den ger positiv uppmarksamhet.
Nér det sociala kontraktet erséatts i slutscenen forlorar gruppen sin makt. For att en
organisation ska riskera att kollapsa maste normaliteten i systemet vara osakert
(Abrahamsson, 2007, sid 85-86). Heathers-gruppens kan inte uppratthalla normaliteten
efter bomben, eftersom gruppens skonhet inte kan lugna skolans chock. Veronicas
vanlighet kan gora det, vilket far gruppen att sta helt tyst nar Veronica sjunger
”Seventeen (Reprise)”. | det gamla systemet hade skdnhet makt, men nar Veronica tar

Over &r det vanskap som anses vara vackert.

Heathers-gruppen gestaltas som kungligheter. Eder (2010, sid 27) framfor att moment
eller sekvenser tilldelas i berattelsen for att kunna faststélla en karaktérs
artefakttolkning. Oppningsscenen presenterar mycket av denna karaktarrelevanta
information. Innan gruppen introduceras sjunger eleverna om sina osakerheter, vilket
avslutas med: ”Send me a sign, God! Give me some hope here! Something to live for!”
(Murphy & O’Keefe, 2015, sid 24). Som ett svar fran ovan tands en lila lampa da
Heathers-gruppen stiger in pa scen och alla ungdomar sétter sig pa kna. Medlemmarna
undviker dgonkontakt med eleverna nér de poserar. Beteendet indikerar att de har makt
over eleverna, vilket blir bokstavlig i scenografin nar gruppen stirrar ner pa eleverna
fran scenens balkong. Den stilistiska tolkningen fortydligar skolans hierarki. |
slutscenen forloras den kungliga gestaltningen, da gruppen och eleverna ar pa samma
niva och tacks i samma ljus. Maktéverféringen mots med motstand fran Duke som
forsoker undvika 6gonkontakt med Veronica. Kontrasten mellan att se ner pa sina

klasskamrater till att dela samma niva illustrerar forlusten av gruppens status.

All makt grundas pa gruppens utseende och reflekteras i deras symtom. Gruppen har

inga behov av moraliska krav. Elevernas dyrkande gor att gruppen ser ner pa alla och
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undvikandet av 6gonkontakt kan indikera att en person inte &r vardefull. Veronicas
egenskap att forfalska lappar fick Chandler att rikta sin blick mot en annan karaktar for
forsta gangen i musikalen, eftersom det hjalpte gruppen ur kvarsittning (Figur: 4). Alla
andra elever ignoreras, men Veronicas forfalskningar ger gruppen mer makt och hon
blir en medlem. Gruppens tolkning av begreppet vacker saknar empati, vilket gor att
gruppen inte kan leda skolan ur slutscenen. Darfor ar skolan mer villig att acceptera

Veronicas ledarskap, dar vanskap ska anses som vackert.

Figur 4: Chandler (i rott), McNamara (i gult) och Duke (i gront) raddas fran kvarsittning av

Veronica [skarmdump] (Heathers: The Musical, 2022).

3.1.4 Heathers: The Musicals tematik

Musikalen slutar lyckligt. Veronica borjar leda skolan med sin optimistiska definition av
begreppet vacker och Heathers-gruppen forlorar sin makt. Darfor definieras den
kontrollerande idén av det positiva vérdet, vilket gor den idealistisk. McKee (1997, sid
123) beskriver att denna typ av kontrollerande idé foresprakar ett lyckligt och hoppfullt
pastaende med hjalp av ett glatt slut. Heather: the Musicals slutliga pastaende blir:
”Respekt ska grundas pé vénlighet”. Det innebdr att den negativa idén framfor:
”Respekt ska grundas pa utseende”. Med dessa definitioner har berattelsens tematik

samt budskapet Chandler framfor fortydligats.
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3.2 Heather Chandlers karaktar

3.2.1 Scen 2 Akt 1: Vem ar Chandler?

Scenen inleds med att Veronica traffar Martha i skolan for forsta gangen pa nagra
veckor. Chandler ser samtalet och borjar smida en plan for att férnedra Martha.
Chandler far Veronica att forfalska en karleksfull festinbjudan fran Ram, killen som
Martha ar fortjust i, men néar Veronica ifragasatter borjar Heathers-gruppen sjunga
musikalnumret ”Candy Store”. Sdngen uttrycker vad som férvéntas av en medlem och
att Veronica maste separeras fran sin gamla van. Numret eskaleras till att Martha far
inbjudan och Veronica maste ljuga for att behalla sin position i gruppen. Scenen
avslutas med att Veronica traffar JD och sjunger liten "Fight For Me” om hur han kan

forsvara henne.

| scenen framfor Chandler sex tydliga karaktarsdrag; bestdmdhet, ilska, manipulation,
sadism, omogenhet och &rlighet. Det betyder inte att hon &r en rund karaktér. Forster
(1956, sid 67-68) beskriver att en karaktars komplexitet definieras pa antalet funktioner
den skapas for, vilket innebér att en platt karaktér inte blir rund med flera karaktarsdrag
da den bara fyller en funktion. Forster (1956, sid 68) exemplifierar det med en forsiktig
karaktar som bara &r snéll for att fylla sin funktion.

Som fiktiv varelse anvénder Chandler de sex karaktérsdragen till att uppfylla sitt
kontrollbehov. Eder (2010, sid 24) beskriver att aspekter av sinnet som ké&nslor och
motiveringar gestaltar karaktarens personlighet. Chandlers ledarskap utfors bestamt med
kommandon som hon forvantar sig blir uppfyllda. N&r Marthas inbjudan ska skrivas
begar Chandler att Duke agerar som ett bord (Figur: 5) och nér Veronica ifragasatter
beslutet att mobba Martha hotar Chandler med vald. Manipulation anvands for att ta
kontroll 6ver Veronica genom hennes svaghet, gruppens medlemskap (Figur: 6), vilket
fortydligar &ven Chandlers vilja att utmana Veronicas lojalitet. Sadismen fortydligas
med Marthas inbjudan och expanderas med ”Candy Store”. Manusforfattarna reflekterar
att musikalnumret ska visa hur Chandler oprovocerat sarar andra elever for sitt eget noje
och hennes makt gor henne oradd att uttrycka det (Murphy & O’Keefe, 2015, sid 155).
Sangen utrycker dven Chandlers arlighet, dar hon pastar att Martha representerar allt
som gruppen inte &r. Omogenheten stiger fram nar nagon tar mer uppmarksamhet, da

hon knuffar undan Duke under ett musiksolo.
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(Figur 5 & 6: Den forfalskade inbjudan skrivs av Veronica (i blatt) och hon pressas av

Heathers-gruppen att ljuga for Martha (i rosa) [skarmdump] (Heather: the Musical 2022).

Chandler blir en symbol for gruppens makt. Foucault (1980, sid 131-132) pastar att
sanningen i ett samhalle konstrueras pa flera satt, men att den kontrolleras och faststalls
av specifika institutioner. Heathers-gruppen kan ses som en institution som kontrollerar
skolans sanning, vilket Chandler &r forste dver enligt Abrahamssons (2007, sid 44)
definition. Arligheten Chandler presenterar i “Candy Store” framfor vad det sociala
kontraktet kraver av Veronica. Renners (2019, sid 56-57) analys papekar att kraven
relaterar till Chandlers egna intressen som en stereotypisk elak tonaring som att
exempelvis dgna sig at mobbning. Analysen framfor inte hur detta relaterar till Martha,
men alla namnda kvaliteter presenterar gruppens hardhanthet som motsatter beréattelsens
positiva varde. Musikalnumret foresprakar det negativa vérdet att respekt grundas pa
utseendet och Veronicas vanskap med Martha hotar skolans Gesellschaft. Abrahamsson
(2007, sid 84-85) framfor att organisationstypens stabilitet paverkas av mojligheten att
uppehalla deras varderingar och behalla fortroendet. Laten fornedrar det positiva varde
Martha framfoér genom att framstélla det som barnsligt medan Heathers-gruppen
presenteras som mer vuxen. Ironiskt nog ndmner Chandler att gruppen dricker alkohol
och har sex, vilket inte nédvandigtvis indikerar mogenhet. Chandlers beteende tematiskt

kommunicerar Heathers-gruppens negativa varde, da hennes vilja ar gruppens varde.

Karaktarsdragen och motstandet klassificerar Chandler tydligt som berattelsens skurk
och antagonist. I CT definieras skurkar av deras oerhdrda makt som anvands for att se
ner och sla ner pa andra, vilket attraherar hat fran tittaren (Bergstrand & Jasper, 2018,
sid 231-232). Chandlers bestamda ledarskap och sadism uppfyller CT-definitionen,
eftersom hon vet bést samt tycker om att fornedra bade vanner och fiender. Ahns et al
(2018, sid 484-486) studie upptackte att hjalte- och skurkkvaliteterna starkts nér

rollerna presenterades efter varandra. Veronicas forsok att stoppa mobbningen
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fortydligar hennes goda kvaliteter och framstéller Chandler som skurken. Med hennes
makt éver Veronica anvander Chandler sin ilska och manipulation som respons till
motstandet. McKee (1997, sid 318-320) framfor att antagonism bedéms pa nivaerna
stridande, motsatt och dubbelnegativ beroende pa hur negativt det ar i relation till det
positiva vardet. Tematiken anknyter vardena till fragan: Hur ska en organisation ledas?
Chandler framfor det dominerande motséttningsvérdet och hon utmanar Veronica att
vélja gruppen eller Martha. Eftersom Veronica sokte skydd fran mobbning hos
Heathers-gruppen har Chandler makten att upphéva den sakerheten. Darfor pressas
Veronica att ljuga for Martha och situationen Chandler skapar gor henne osympatisk.
Som respons soker Veronica skydd i JD, men hon kan inte fly Chandlers vilja som

speglas i skolans hierarki.

3.2.2 Scen 7 Akt 1: Vilken makt har Chandler?

| tidigare scenen separerade Veronica sig fran Heathers-gruppen, eftersom hon
saboterade gruppens mobbningsforsok pa Martha under Rams fest. Scenen borjar med
Veronica och JD:s forsok att be om ursakt hemma hos Chandler, vilket hon &r villig att
dvervaga for ett bakfylle-botemedel. JD héller upp ett glas med rostbekampningsmedel,
vilket Veronica av misstag ger Chandler. Hon framfor att VVeronicas forsok &r I6nlosa
aven efter att VVeronica har bett pa sina knan. Chandler dor och Veronica maste forfalska
en sjalvmordslapp for att inte bli gripen for mord. Resten av scenen bestar av
musikalnumret ”The Me Inside of Me” som detaljerar innehéllet av sjalvmordslappen
och skolans reaktion. Numret f6ljer Chandlers ’spoke” ndr hon observerar alla
reaktioner, vilket gor henne gratfardigt glad dver all uppmarksamhet, da skolan drar ett

positivt budskap fran hennes "uppoffring”.

Beroende pa perspektivet lyckas scenen gestalta Chandler som bade platt och rund.
Forster (1956, sid 81-82) papekar att en platt karaktar definieras av perspektivet som
berattarrésten gestaltar den med. Forsters pastaende utgar framst fran bockers berattare,
men sjalvmordslappen skapar ett forfalskat narrativ av Chandler. Tva tolkningar skapas,
en som liknar originalkaraktaren och en som sjdlvmordslappen presenterar (Figur: 7).
Artefaktgestaltningen gor tolkningarna bokstavliga, da spoket sjunger med andra
karaktdrer for att presentera den forfalskade tolkningen medan den sanna observerar
reaktionerna pa lappen. Eder (2010, sid 27) beskriver att en unik modell kan konstrueras
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kring en karaktar som skiljer sig fran resterande gestaltning, beroende pa hur
informationen om karaktaren fordelas i narrativet. Skillnaden mellan versionerna gor att

tittarens existerande uppfattning av Chandler bevaras, samtidigt som skolans

uppfattning foéréndras.

Figur 7: Chandlers spéke sjunger om sjalvmordslappens innehall med Miss Flemings (i lila)
[skarmdump] (Heathers: the Musical, 2022).

Tittaren har hela scenens kontext och forstar skillnaden mellan versionerna. Eftersom
platta karaktarer inte forandras blir de latt igenk&nnbar for tittaren (Forster, 1956, sid
68). Nar spoket inte sjunger atervander karaktaristikan som Chandler illustrerade
tidigare i scenen. Spoket ar fortfarande fokuserad pa kontroll, vilket uttrycks i lyckan
hon framfor nar lappen far mycket uppmarksamhet. Spoket uppfyller darfér samma
funktion och hatet tittaren kanner mot Chandler dvergar till spoket. | jamforelse &r
sjalvmordslappen den enda kontext som skolan far. Lappen motiverar Chandlers
beteende och presenterar hennes som ett offer av sin egen skonhet, vilket gor Chandler
rund i skolans 6gon. Enligt CT har offer goda varderingar, men vacker empati for att de
ar maktlosa att skapa forandring pa egen hand (Bergstrand & Jasper, 2018, sid 232).
Giovannelli (2009, sid 85) framfor att individer som har genomgatt liknande
erfarenheter har enklare att sympatisera med varandra. Alla elever sjong i
Oppningsscenen om hur de ville att deras oro skulle férsvinna och sjdlvmordslappen
framforde att den perfekta Chandler inte kunde undvika sina osakerheter. Eleverna visar

sympati for Chandler och framfor att hon kommer leva kvar hos dem.
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Chandlers “true character” kunde ha vackt sympati genom hennes dod. Efter att ha
druckit rostbekdmpningsmedlet hinner Chandler bara sdga sina sista ord till VVeronica.
”Corn Nuts” (Murphy & O’Keefe, 2015, sid 64). Wiedenfelds (2015, sid 23) pastar att
repliken reflekterar filmen Heathers starka koppling mellan sina karaktarer och
produkter. Produkterna i en butik ger illusionen av val da kunden inte kan andra
produkternas tillganglighet, vilket Wiedenfeld (2015, sid 23) liknar med Heathers-
gruppen fasta hierarki. Musikalen anvéander inte produkter likadant och att anse att
repliken fyller samma metafor kan vara langsokt. Oavsett betydelsen skrattar
musikalens publik at skamten Veronica och JD drar efter Chandlers dod, vilket
fortydligar att hon knappt lamnade en paverkan pa tittaren. Om repliken hade stamt
overens med Wiedenfelds pastaende speglar det bara Chandlers existerande

kontrollerande funktion.

Renners (2019, sid 57-58) analys av scenen pastar att sorgen som sjalvmordslappen
uttrycker far Chandler att permanent placeras pa toppen av skolans hierarki. | narrativet
blir detta tydligt, men tematiskt verkar det reflektera hur oféranderlig Westerberg-
skolan &r. Abrahamsson (2007, sid 85-86) framfor att drastiska norm-implementeringar
kan orsaka en organisations kollaps. Heathers-gruppens vilja lever vidare i skolans
Gesellschaft och Chandler ersétts av Duke. Samtidigt har Veronica indirekt borjat
etablera en ny empatisk norm med sjalvmordslappen, eftersom den kénslokalla skolan
borjar kdnna sorg. Fran skolan perspektiv var Chandler ett barn som begick sjalvmord.
Veronicas positiva varde om att bry sig om sin medmanniska borjar trada fram genom

sorgen som kommer forena skolan i slutscenen.

Chandlers dod leder inte till ndgon omedelbar férandring, vilket innebar att Veronica
fortfarande inte &r sdker. Innan halvtidspausen kommer Heathers-gruppen grovt borja
mobba Veronica med sexuella rykten och hon blir lurad av JD att morda Kurt och Ram.
Allt sker utan Chandlers medverkan, vilket staller frdgan: Ar Chandler orsaken till

skolans hat eller &r hon en produkt av systemet?
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3.2.3 Scen 3 Akt 2: Hur paverkas alla av Chandler?

Kurt och Rams mord sker infér scenen, dér den forfalskade sjalvmordslappen
framstaller dem som ett homosexuellt par. Scenen féljer skolans evenemang som
respons pa sjalvmorden. Under forberedelserna konfronteras Veronica av Martha som
tror att sportkillarna blev mordade, eftersom Ram dlskade henne. Med press fran
Chandlers spoke berattar Veronica sanningen om Marthas forfalskade inbjudan, vilket
separerar vannerna ytterligare. Under evenemanget uppmuntrar lararen Miss Flemings
eleverna att prata om sina kanslor, vilket far Heathers-medlemmen McNamara att
erké&nna sina sjalvmordstankar. Skolan accepterar inte denna svaghet och Duke
fornedrar McNamara infor hela skolan. McNamara flyr evenemanget och i sin ilska
erkénner Veronica morden, men ingen tar henne seritst. Veronica springer efter och
stoppar McNamaras sjalvmordsforsok. Scenen har tre musikalnummer, ”’Lifeboat”,
”Shine a Light” och ”Shine a Light (Reprise)”.

Chandlers spoke nar en gestaltningshojdpunkt som artefakt och fiktiv varelse i scenen.
Med hjalp av en beréttelses informationsuppdelning framfor Eder (2010, sid 26-28) att
syftet bakom en karaktars stilistiska gestaltning fortydligas under berattelsens gang.
Manuset fortydligar att enbart VVeronica kunde se Chandler ateruppsta (Murphy &
O’Keefe, 2015, sid 65). Chandlers spdke béar nattlinnet hon moérdades i. Eder (2010, sid
24) framfor att nyanserade aspekter av en fiktiv varelse kan observeras i karaktarens
fysiska attribut. Stilistiskt speglar spoket Veronicas skuldbelagda tankar som reflekterar
pa allt som sker. Nar Duke konfronterar McNamara placeras Chandler scenografiskt pa
balkongen 6ver hela skolan (Figur: 8), dar hon pastar att eleverna enbart kan kampa for

sig sjalva och hjélpen fran vuxna ar meningslos.

Chandlers spoke far den stilistiska funktionen att fortydliga flera karaktarers sanna jag.
Vid de tva pressande situationerna dar spoket ar delaktig visar Veronica, Duke och Miss
Flemings sina true characters” och de uttrycker Chandlers karaktarsdrag. Marthas
konfrontation pressar Veronica att saga sanningen om morden eller inbjudan, vilket far
henne att skratta sadistiskt at Martha och framfor sanningen om inbjudan vardslost
arligt. Nar McNamaras erkannande hotar systemet forsvarar Duke hierarkin aggressivt

och omoget, da hon skaller ut McNamara och kallar henne barnslig nar hon grater. Miss
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Figur 8: Chandlers spoke stirrar ner pa skolans evenemang [skarmdump] (Heathers: The
Musical, 2022).

Flemings framfér Chandlers drag mer genomgaende i scenen nar evenemanget hotas.

Hon manipulerar Martha att delta och aggressivt tystar ner Veronica.

Vad som enar karaktarernas true character” r deras direkta och indirekta uppehallande
av skolans Gesellschaft. Duke har en direkt paverkan, eftersom McNamara ifragasatte
ledarskapet i ”Lifeboat” och hennes tvivel hotar skolans Gesellschaft. Abrahamsson
(2007, sid 42—43) framfor att sdkerhet &r en garanti for att en individ ska acceptera en
organisations sociala kontrakt. Drastiska forsok att séakerhetsstélla medlemmarnas
lojalitet prioriteras av ledarskapet ndr organisationens trovardighet brister
(Abrahamsson, 2007, sid 84-85). Veronicas val att skydda Martha uppmuntrar indirekt
det negativa vardet, medan Flemings forsok att radda skolan fran sjalvmord uppmuntrar
indirekt tva sjalvmordsforsok. Genom de andra karaktarerna kan Chandlers funktion

uppehalla skolans Gesellschaft.

Tematiskt fortydligar scenen att Chandler ar en produkt av skolsystemet, eftersom bade
elever och larare presenterar liknande beteenden som henne. Soberons (2021, sid 56—
58) presenterar att en kedja av hat skapas kring ett sa kallat hatfullt objekt, dar tittarens
negativa kanslor riktas mot en specifik karaktér och hatet anknyts till dess kvaliteter.

Chandlers osympatiska gestaltning far tittaren att rikta sitt hat mot henne, men nar andra
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karaktérer borjar framfora liknade karaktarsdrag utvecklas en mer komplex innebdrd.
Foucault (1980, sid 98) fortydligar att en individ bara kan tilldelas makt av samhéllets
organisationer. Som symboler kan en karaktars kvaliteter konstrueras for att
representera en specifik aspekt eller ett helt tema, vilket Eder (2010, sid 33-34) kallar
nyckelfigurer. Skolsystemet uppmuntrade Chandlers negativa drag, vilket gjorde henne

mer av en nyckelfigur for vad skolans ideala ledare ska framfora.

Hoppet ar dock inte forlorat. Veronica lyckas 6vertala McNamara fran att ta sitt liv,
vilket motbevisar Chandlers att alla elever & ensamma och ror skolan ndrmare en
Gemeinschaft. Abrahamsson (2007, sid 86-87) fortydligar att Gemeinschaft hanterar
medlemmarnas kanslor val genom nadrhet och kédnsloméssig sakerhet. Veronica borjar
forespraka det positiva vardet mer i foljande scener, men hennes val har konsekvenser.

Evenemanget kommer leda till Marthas sjalvmordsforsok.
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4. Slutdiskussion och slutsatser

Malet med denna studie var att forsta hur komplexitet paverkar en antagonists tematiska
gestaltning. Den forsta fragestallningen fokuserade pa att se hur karaktarernas tematik
och antagonism reflekteras i karaktarsdragen. Med vara tva antagonister analyserade
kommer de nu jamféras mot varandra med hjalp av fragestallningarna. Ryan ses ur
perspektivet som en komplex rund karaktér och Chandler som en enkel platt karaktar,
men argumentationen for deras likheter och olikheter kommer utforskas kring deras
tematiska rolls funktion. I studiens inledning grundades uppdelningen av en ytlig

uppfattning av karaktarerna, men efter analysen har var uppfattning forstarkts.

Ryans komplexitet ligger i hans portrattering som en riktig manniska. Likt Chandler har
han karaktérsdrag som lutar honom mer mot skurkaktighet, i form av hans dominerande
satt att styra, men for olika mal. Det finns en bakgrund till hans karaktéarsdrag och en
mangd svar pa “varfor” Ryan gor som han gor, samt hans tvivel om han valt ratt vag.
Samtidigt finns mojligheten att Ryans planer kan ha haft goda intentioner fran bérjan.
Istéllet for att sprida Ryans karaktaristika inom individualism efter hans dod gjordes det
genom tidig indoktrinering. Genom spelets gang far spelaren se efterlamningarna av

indoktrineringen, och Ryan lever vidare efter sin dod i form av Raptures ideologi.

Chandlers enkla gestaltning presenterar henne som den ideala ledaren av Westerberg-
skolan, Ryans méanskliga drag holl honom fran att tolkas pa liknande satt. Chandlers
karaktaristika och kontrolls6kande funktion definieras av drag som dominans,
manipulation och arlighet som stilistiskt anvands i musikalen av flera karaktarers
kontrollsékande behov. Veronica och tittaren trodde att Chandler orsakade skolans oro,
men nar andra karaktérer uttrycker Chandlers drag framfor det tematiskt att skolan
skapar monster. Bristerna i Ryans ideologi har fortydligats sedan spelets inledning och
ideologin i sig definierar inte Ryans flerdimensionalitet da han vid tillfallen gar emot
ideologin han satt upp. Chandler saknar liknande dimensionalitet, eftersom hon aldrig
behdver konfrontera ideologiska motsagelser. Heathers-gruppens principer ar fa nog for
att hennes intressen alltid ska prioriteras. Bada antagonisternas ideologier har framstallts
som det negativa vardet i respektive berattelses kontrollerande idé, men Ryan &r den
enda som har reflekterat over sitt perspektiv. Alla pad Westerberg-skolan soker kontroll

och detta mantra grundar det negativa perspektivet.
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Antagonismen som Ryan och Chandler kommunicerar fyller mycket skilda funktioner i
sina berattelser, men de bada gor Rapture respektive Westerberg-skolan
flerdimensionella. Vi argumenterar att Ryan enbart fyller rollen som antagonist och inte
fullt ut uttrycker de ondskefulla dragen av en klassisk “villain”, da Ryans ideologiska
overtygelse inte gor honom ond for sakens skull. Det kan argumenteras att Ryan framfor
en nodvandig ondska for att uppna det goda i sin ideologi, &ven om resultatet kan ses
om ondskefullt. Maktmassigt har Ryan den hogsta positionen och han anvénder den for
att uppfylla Raptures lagar gentemot individen dven om lagarna delvis anpassas mer for
hans egna intressen. Att varda det man sjalv astadkommit &r inte nddvandigtvis negativt,
men extremismen inom Ayn Rands objektivism har forvrangts i Rapture. Westerberg-

skolan framfor motsatsen.

Chandler véljer att medvetet sara folk for sitt eget ndje och behandlar aven sina
medhjalpare daligt. Uppréatthallandet av hennes makt motiverar mycket av detta
agerande, men hon liknar en klassisk “villain” for att hon &r ond for sakens skull. De
maktstkande dragen som anknyts till hennes karaktaristiska anses som farliga och
Chandler blir en representation av denna antagonistiska kraft. Alla i skolan uttrycker
liknande mobbning och andra elever har orsakat stérre skada an vad Chandler har
uppnatt. Veronica och Duke orsakade tva sjalvmordsforsék med hjéalp av Chandlers
karaktarsdrag. Chandlers mobbning av Duke och hennes spdkes pressande av Veronica
uppmuntrar detta beteende, men hon ansvarar inte for andra karaktirers beteende. Aven
om skolan gestaltas som ett miniatyrsamhélle & Chandler fortfarande en elev med

begransad makt.

Eftersom studien valde tva antagonister med det yttersta malet att bibehalla makt hade
resultatet blivit annorlunda mellan tva andra fall. Liknelserna fortydligar olikheterna
och jamforelsen fortydligar funktionen bakom deras antagonism. Ryan &r en antagonist,
dar extremismen av hans ideologi har skapat hat i hans samhalle. Chandler ar en
klassisk skurk och sprider hat, men skolsystemet hon deltar i belénar de som sprider
hatet.
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Tematiskt sett blir Ryan och Chandler nyckelfigurer som representerar beréttelsernas
respektive system. Utifran makttemat fyller bada rollen som forsten i ett Gesellschaft.
Ryans ar mer grundad pa ekonomisk vinst och hans inférande leder till ett mer
strukturerat system. Chandlers & mer malinriktad och omogen i faktumet att bara fa det
hon vill. Beréttelsernas kontrollerande idéer skiljer antagonisterna at, eftersom Ryan,
likt Rapture, gestaltas som ett forlorat fall medan Westerberg-skolan kan réddas. |
Heathers: The Musical finns hoppet att systemet kan fordndras, medan i BioShock har
Ryan forlorat sig sjélv till systemet som han skapat och fordéms att glommas kvar pa
havsbottnen. Att fly med “Little Sisters” blir spelarens mal, vilket syftar pa att staden &r
omdijlig att radda. Rapture grundades pa idealen som Ryan inforde och han blir inte lika

oskyldig som Chandler.

Det som g6r Ryan komplex ar att han inte fullt vagar ifragasétta sin ideologi, men han
ar kapabel att reflektera 6ver om den ir “ritt” eller “fel”. Bristerna i Ryans ideologi far
honom att bryta sina ideal for att uppehalla systemet nar Rapture borjar kollapsa.
Samtidigt som Ryan bryter dessa ideal intalar han sig sjalv och invanarna att det
fortfarande ar ideologiskt korrekt. Hyckleri och radsla ger fler dimensioner till hans
karaktér och gér honom an mer komplex. Chandler kan urskilja moralen i sitt beteende,
men bryr sig inte och ser sin hierarkiska position som en sjélvklarhet. Chandlers platthet
gor resterande karaktarer flerdimensionella. Med Chandlers dod borjade skolan kanna
sympati, men det ifragasatter skolans moral. Det skulle krava fyra doda barn, tva
sjalvmordsforsok och ett terroristdad for att andra skolans varderingar. Sanningen om
sjalvmorden tas aldrig seridst i berattelsen, vilket gor att hela skolans Gemeinschaft
grundas pa en logn. Chandlers funktion gjorde henne enkel, men hennes tankesatt
gjorde resterande karaktérer och beréttelsen mer komplex. Studiens resultat betyder inte
nddvandigtvis att alla antagonister som kan raknas som komplexa eller enkla besitter de

upptackta egenskaperna.

Vart resultat kan anvandas som en utgangspunkt i framtida studier om antagonisters
komplexitet. Resultatet liknar teorier som McKees rule of antagonism och Forsters
runda och platta karaktarer, men en djupare inblick i karaktérernas tematiska funktion
upptécktes. Den komplexa antagonisten fick mojligheten att reflektera dver sin

tematiska funktion och framféra felen i ideologin. Den enkla antagonisten gav denna
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reflektion till andra karaktarer, genom att lata karaktaristikan uppsta i dem och framféra
ett systematiskt problem. Bada tva ger tittaren chansen att se deras perspektiv, men den
komplexa antagonisten &r lattare att kdnna sympati for. En komplex antagonist skulle
darfor kunna anvénds for beréattelser som ska diskutera filosofiska perspektiv och kan
utforska de moraliska synpunkterna som uppfattningen framfor. En enkel antagonist
skulle kunna gora protagonisten och andra karaktarer komplexare, genom att lata dem

utmanas av ideologin eller problemet antagonisten presenterar oavsett hur enkla de é&r.

Med hjalp av urvalet och avgransningarna kom vi fram till ett resultat. Hade andra
scener anvants kunde ett annat svar ha uppstatt, men kriterierna hjalpte till att valja
scener som vi k&nde var relevanta. Hade exempelvis audio logs:en i BioShock inte
anvants hade kanske en annan syn pa Andrew Ryans karaktar framkommit, eftersom de
ar valfria att lyssna pa. Samma sak géaller Heathers: The Musical-manuset, da det
fortydligar musikalens vision och repliker. Avgrénsningen att analysen enbart fokuserar
pa antagonisterna blev svar att halla for Chandlers analys, pa grund av hennes paverkan
pa andra karaktarer. Genom att anvanda hela berattelserna kan fortsatt forskning ge en
djupare forstaelse for hur Ryan och Chandler har gestaltats tematiskt. Genrespecifika
undersokningar med upptéackten kan framfora om vissa genrer fokuserar pa mer simpla
eller komplexa antagonister. Det hade aven varit intressant att undersoka hur upptackten
relaterar till protagonistens klassificering som hjalte eller skurk. Bara for att tittaren

foljer en protagonists beréttelse, gor det den ursprungligt god?

Sammanfattningsvis beror det pa vad berattelsen ska formedla om en enkel eller
komplex antagonist ska anvandas. Berattelserna fran populédrkulturens moderna trend
anvander sina antagonister for att utforska viktiga fragor, det beror pa i vilken
utstrackning tematiken ska tackla detta. BioShocks komplexa Andrew Ryan framfér hur
en antagonist forvréngs av sin ideologi till det extrema och Heathers: The Musicals
enkla Heather Chandler framfér hur en antagonists ondskefulla ideologi paverkar andra.
Bada har relevanta funktioner for berattelsernas tematik, budskapen de vill framfora ar

det som avgor vilken typ av antagonist som ska anvéandas.
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