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Abstract:  

Modern populärkultur verkar under de senaste åren ha framfört en trend i att gestalta 

sina antagonister som flerdimensionella. Men är komplexitet det enda sättet att göra en 

antagonist intressant på? I denna fallstudie undersöks antagonisterna i BioShock och 

Heathers: The Musical, för att förstå den tematiska funktionen av en komplex och en 

enkel antagonist. Det sker med ett scenurval som identifierar berättelsernas tematik och 

förtydligar antagonisternas karaktärsdrag. Scenerna förtydligar om antagonisterna är 

runda eller platta, hur de bedöms inom moral och makt samt framför vad de har för 

funktion i berättelsernas tematiska mål. Resultatet visar att den enkla antagonisten 

förespråkar en ytlig ideologi som den sprider och ger komplexitet till andra karaktärer, 

medan den komplexa antagonisten ger tillfälle till reflektion inom moralen av sin egen 

ideologi. Slutsatsen av studien blir att de två antagonisttyperna fyller användbara 

funktioner beroende på hur djupgående en berättelse är villig att utforska ett problem 

eller ideologi. 
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1. Inledning 

1.1 Problembakgrund 

Under de senaste åren verkar en trend ha uppstått inom populärkulturen där antagonister 

har tolkats med djupare bakgrunder, tydligare motiveringar och fler känslor. Tidigare 

var Disney standarden i hur antagonister porträtterades och även företagets moderna 

filmer följer trenden. Antagonister som Maleficent och Cruella De Vil tolkades som 

endast ondskefulla i Disneys versioner av Törnrosa (1959) och Pongo och de 101 

dalmatinerna (1961), medan i de nya versionerna Maleficent (2014) och Cruella (2021) 

gestaltas de båda som sympatiska protagonister genom att filmskaparna ger en inblick i 

deras bakgrund. Antagonisterna upplevs ha gått från att bara utmana hjältarna till att 

uttryckas mer komplext som en typ av antihjälte, alltså en karaktär som saknar goda 

kvaliteter, men ändå kan uppfattas som sympatisk. På andra sidan av gamla 

Disneyfilmers tolkning av antagonister finns den Onda drottningen från Snövit och de 

sju dvärgarna (1937). Genom filmens gång ser tittaren henne endast som en fåfäng, 

narcissistisk person och hennes motiv är ytliga i bästa fall. Än idag förknippas hon med 

namnen ”Evil Queen”, och fortsätts att ses som endast ondskefull. Trots hennes platta 

karaktär är hon idag älskad och American Film Institutes (2021) lista The 100 Greatest 

Heroes and Villains har den Onda drottningen på tionde plats. Så måste verkligen 

minnesvärda antagonister vara nyanserade och mångfacetterade? 

 

Två moderna antagonister som är intressanta att undersöka när det kommer till den här 

frågan är Andrew Ryan från tv-spelet BioShock (2007) och Heather Chandler från 

Heathers: The Musical (2022). Ryan verkar följa denna trend av att skapa komplexa 

antagonister, eftersom han har en tydlig ideologi som motiverar hans handlingar och 

han får stora möjligheter att uttrycka detta under spelets gång. Chandler verkar gå emot 

trenden då hon uttrycker en tydlig ideologi, men verkar kommunicera denna ytligt och 

begränsar antalet känslor hon uttrycker. Från ett narrativt perspektiv verkar samtidigt 

antagonisterna likna varandra. Som grundaren och ledaren av staden Rapture försöker 

Ryan skapa sin ideologiska utopi, men samma ideologi får staden att kollapsa och 

lämnar honom i ruiner fyllda av genetiska experiment. Chandler är den mest populära 

tjejen och ”diktatorn” över den sociala miljön på Westerberg-skolan. Där uppehåller 

hon status quo genom mobbing och lyckas sprida sin ideologi till sina vänner när hon 

dör. Hur skiljer sig antagonisternas potentiella komplexitet åt? Författaren E.M Forster 
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(1956, sid 67) bedömer komplexiteten av en karaktär på antalet drag som framförs, 

vilket gör karaktären till det han kallar ”platt” eller ”rund”. 

 

Berättelser som följer den komplexa trenden verkar vara intresserade av att utforska sina 

karaktärer från ett ideologiskt och psykologiskt perspektiv, vilket kan uttryckas i vad 

som motiverar karaktärerna. Antagonisten Thanos från Avengers: Infinity War (2018) 

kan tas som ett samtida exempel på detta. Han förespråkar massmord på hälften av allt 

liv, men gör detta med motivering om att rädda universum från överpopulation. 

Karaktären får också stora möjligheter att uttrycka känslor, då tittaren ser honom 

frustrerad, ledsen, stolt och empatisk inför sina fiender medan han försöker nå sitt mål. 

Frågor om moralitet kan då dyka upp hos åskådaren om det Thanos gör eventuellt kan 

ses som ”rätt” ur det större perspektivet. Den enklare skurken kan fortfarande uttrycka 

en viss ideologi, men på ett mer endimensionellt sätt. Jokern från The Dark Knight 

(2008) är mer fokuserad på att sprida kaos som anknyts till hans ideologi medan den 

mer frågeställande Riddler från The Batman (2022) fokuserar på att lämna gåtor, istället 

för att bara bry sig om pengar. Det finns en filosofi bakom deras brott som har större 

betydelse och hur den används gör karaktärerna mer intressanta. Jokern utmanar hela 

staden Gothams moral och Riddler försöker förinta stadens överklass. Kan komplexitet 

därför fylla mer av en berättarfunktion? Varför kan Ryan ha tolkats med mer 

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

 

1.2 Syfte och frågeställningar 

Syftet med denna undersökning är att förstå hur antagonister kan påverkas av 

komplexitet från ett tematiskt perspektiv. Med detta menas varför en karaktär har 

gestaltats på ett visst sätt för att kommunicera en underliggande betydelse. Resultatet 

ska förhoppningsvis förtydliga hur komplexitet samt saknad av komplexitet kan 

användas för att gestalta antagonisterna, och visa vilken tematisk komplexitet som 

respektive berättelse kan kommunicera med sin antagonist. Målet med undersökningen 

är endast att förstå hur Forsters definition av komplexitet påverkar uppfattningen av 

dessa två karaktärer och vilka möjligheter det ger en författare att skriva en 

antagonistisk karaktär. Att bedöma om någon av karaktärerna är mer välskriven är inte 

relevant för denna studie. 
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För att besvara detta kommer undersökningen utgå från följande frågeställningar och 

underfrågor: 

• Vad kan anses som komplext och enkelt med Andrew Ryan och Heather 

Chandler i rollen som antagonist? 

o Hur kommuniceras berättelsernas tematik genom deras karaktärsdrag? 

o Hur kommuniceras deras antagonism? 

• På vilka sätt liknar och skiljer sig karaktärerna åt tematiskt? 

o Vad säger likheterna och skillnaderna om rollens komplexitet? 

 

Första huvudfrågeställningen och dess underfrågor kommer att undersöka 

antagonisternas karaktärsdrag och vad de fyller för tematisk funktion i deras narrativ. 

Den andra frågeställningen och underfrågan kommer förtydliga hur en komplex eller 

enkel antagonist kan användas i en berättelse, samt hur gestaltningen hjälper att 

kommunicera berättelsernas tematik. Uppsatsen utgår från en definition av ”komplexa” 

och ”enkla” karaktärer som anknyts till Forsters (1956) teori kring runda respektive 

platta karaktärer och syftar på samma innebörd. 

 

1.3 Metod 

Undersökningen kommer utgå ifrån en kvalitativ fallstudie med ett urval av scener som 

illustrerar antagonisternas maktrelationer och viktiga karaktärsmoment, för att hitta 

karaktärsdragen och bedöma de som antingen runda eller platta. Fallstudiemetoden ger 

möjligheten att kunna analysera karaktärerna från flera perspektiv och empiri-

insamlingen kan fokuseras på dem. I boken Fallstudien som forskningsmetod beskriver 

Sharan Merriam (1994, sid 25–26) att fallstudien kan förtydliga många relevanta 

variabler som ska utforskas, genom metodens möjlighet att kunna fokusera på 

individuella fall. Ryans och Chandlers karaktärsdrag kommer behöva bedömas ur flera 

variabler för att kunna besvara frågeställningen, men karaktärsdragen kommer behöva 

identifieras först. 

 

1.3.1 Eders karaktärsklocka 

Inför analysen behövs en förståelse för hur antagonisterna har gestaltats i sina respektive 

narrativ som sen kan tolkas från ett maktperspektiv, eftersom maktutövning är en 

väsentlig del av narrativet. I sin artikel Understanding Characters beskriver Jens Eder 
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(2010, sid 17–19) hur karaktärer kan bedömas utifrån hur de representeras av 

filmmediet och narrativet, för att tittaren ska kunna skapa en mental modell av en 

karaktär. Med denna modell kan tittaren konstruera en tolkning av karaktären som 

grundas på tidigare livserfarenheter, antingen med vissa perspektiv eller hur mediet har 

gestaltat liknande karaktärer tidigare (Eder, 2010, sid 21–22). Genom denna process har 

Eder (2010, sid 21–22) konstruerat en analysmodell, karaktärsklockan, som bedömer en 

karaktär som en artefakt, symbol och fiktiv varelse samt dess symtom, för att få en 

välutvecklad förståelse av en karaktär. Som artefakt bedöms karaktären inom själva 

mediets och verkets gestaltningstekniker, som symbol bedöms karaktären på dess 

underliggande betydelse, som fiktiv varelse bedöms karaktären genom sitt agerande och 

sina kvaliteter samt de bakomliggande symtom som är skälen till deras agerande (Eder, 

2010, sid 21–22). 

 

Karaktärsklockan kommer vara paraplyteorin för denna studie, eftersom empirin som 

den samlar kommer vara grunden till de följande analyserna. Alla fyra perspektiv 

kommer att användas i analysen, beroende på hur pass relevanta de blir för de två 

antagonisterna. Med de insamlade karaktärsdragen kommer studien kunna konstatera 

om antagonisterna är runda eller platta, vilken tematik de gestaltar, deras moraliska 

position samt förtydliga det tematiska maktperspektivet. Fallstudiemetoden kommer ge 

undersökningen möjlighet att gå in mer i detalj på båda berättelsernas karaktärer och 

tematik, vilket kommer besvara frågeställningarna.   

 

1.3.2 Forsters runda och platta karaktärer 

Beroende på hur antagonisterna framställs genom karaktärsklockan kommer de behöva 

kategoriseras antingen som ”komplexa” eller ”enkla”. I boken Aspects of the Novel 

kategoriserar författaren E.M Forster (1956, sid 67) karaktärer antingen som ”runda” 

eller ”platta” beroende på hur många karaktärsdrag de gestaltas med. Runda karaktärer 

har flera karaktärsdrag och är användbara för att kommunicera berättelsens drama, 

medan en platt karaktär definieras av ett tydligt drag som effektivt används för 

humoristiska funktioner eller i att förtydliga andra runda karaktärer (Forster, 1956, sid 

67–75). Det har uppkommit kritik mot användningen av platta karaktärer från 

författaren Norman Douglas som argumenterar att metoden plockar ett fåtal 

grundläggande kvaliteter till en karaktär och bortser från att ge fler drag, vilket 
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konstruerar en falsk bild av en människa (Forster, 1956, sid 70–71). Samtidigt 

motargumenterar Forster (1956, sid 71) att interaktionen mellan platta och runda 

karaktärer speglar verkligheten bättre än vad Douglas antyder. Beroende på hur Ryan 

och Chandler kategoriseras inom dessa roller kan en inblick i deras narrativa och 

tematiska funktion förtydligas. 

 

1.3.3 Metodkritik 

Mängden information som samlas in med en fallstudie kan bli svårhanterlig. Merriam 

(1994, sid 47) framför hur en fallstudie kan ha samlat in för mycket information för att 

en individ ska kunna förstå och ha tid till undersökningen, samtidigt som 

sammanfattningar av informationen potentiellt kan vilseleda en läsare. Merriam (1994, 

sid 47) förespråkar användningen av begränsningar för att undvika denna situation. 

Undersökningens urval kommer hjälpa till att uppnå mer fokuserad empiri kring 

antagonisternas drag. Göran Ahrne och Peter Svensson (2015, sid 22–23) beskriver i 

Handbok i kvalitativa metoder att analysen av liknande fall skapar empiri som 

förtydligar de aspekter som skiljer fallen åt, vilket förstärks med ett urval från ett visst 

perspektiv. Fallstudiens insamlade empiri och urval kommer förtydliga skillnaderna 

mellan antagonisterna. Resultaten av analysen kan framföras relativt kortfattat, men 

beskrivningar av verkens händelser kan bli överväldigande speciellt då studien ska 

beskriva två berättelser i separata analyser. Medieformens konventioner kan påverka 

karaktärernas gestaltning, men analysen kommer huvudsakligen fokusera på hur Ryan 

och Chandler fyller antagonistrollen. Tv-spel fokuserar mycket på kontrollen som 

spelaren har och spelarens val kan påverka narrativet, samtidigt är musikaler begränsade 

till det som går att framföra på en scen. Karaktärstypen är fortfarande densamma och 

därför kan de jämföras.    

 

1.3.4 Samarbete och arbetsprocess 

Studien undersöks av två författare som fördelar analysen av karaktärerna kring 

makttemat, där en författare inriktar sig på Andrew Ryan och den andra på Heather 

Chandler, vilket sedan kommer leda till en gemensam, komparativ analys mellan de två 

resultaten. För att göra arbetsprocessen mer hanterlig kommer den tematiska analysen 

av de båda antagonisterna delas upp i var sitt eget kapitel. Inledningsvis kommer båda 

berättelsernas underliggande påstående, de kontrollerande idéerna, behöva identifieras, 
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så att en genomgående förståelse kring vad berättelserna vill uppnå tematiskt förtydligas 

och var antagonisternas plats inom denna tolkning är. Öppningsscenen och slutscenen 

av respektive verk kommer att användas för att identifiera antagonisternas 

kontrollerande idéer, då det tematiska påståendet etableras i inledningen och fastställer 

ett värde i slutet. Urvalet av scener kommer att observera antagonisternas karaktärsdrag 

genom karaktärsklockan och bedömas ur Forsters kategoriseringar av runda och platta. 

Analysen kommer att tolka karaktärsdragen och undersöka hur de passar tematiskt, för 

att förstå hur relevant komplexitet är för en berättelse. I den slutliga komparativa 

analysen kommer metoderna som antagonisterna använder för att kommunicera sin 

tematik att jämföras. Den eventuella komplexitet som skiljer karaktärerna åt kommer 

också exemplifieras i detta kapitel. 

 

1.3.5 Material 

Uppsatsen kommer behandla de båda antagonisterna Andrew Ryan och Heather 

Chandler och jämföra deras komplexitet mot varandra. Valet att använda två fall från 

skilda medier är för att påvisa hur antagonist-rollen håller sig relativt lik oavsett format. 

Båda antagonisterna hade flera liknelser, till exempel är båda ledare över en dystopisk 

miljö och avlider innan berättelsens slut, vilket gör att skillnaderna i komplexitet lättare 

kan förtydligas. Ett scenurval kommer analyseras, för att samla in tillräckligt med 

information samt påvisa likheter och olikheter. Då BioShock saknar en officiell 

scenuppdelning kommer dess urval utgå från sekvenser av viktiga moment. Urvalet 

grundas på moment som tydligt framställer antagonisternas maktutövning. Genom att 

observera karaktärsdragen av antagonisterna kommer empirin hjälpa till att förstå vilka 

drag som kommunicerar makttemat. På grund av berättelsernas olika mediegestalningar 

kommer analyserna ge fokus på aspekter som är relevanta för respektive media. För 

BioShock är det spelarens påverkan på narrativet och för Heathers: the Musical är det 

den scenografiska gestaltningen. 

 

Urvalet av dessa scener och sekvenser kommer förhålla sig till det första BioShock-

spelet från 2007 och Heathers: The Musical inspelningen från 2022 samt det 

publicerade manuset för att hålla analysen mer fokuserad. Valet av det första BioShock-

spelet ligger i att Andrew Ryan får större möjlighet att utforskas då han är 

huvudantagonisten i det spelet och blir mer av en sidokaraktär i de senare spelen. 
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Musikalversionen av Chandler valdes över filmen Heathers (1988) tolkning, eftersom 

musikalen ger karaktären en större roll och framställer henne som mindre rund. 

Urvalet av scener/sekvenser har komprimerats till följande: 

 

Från BioShock: 

• Introduktionen av Andrew Ryan och Rapture i batysfären 

• Botanikern Julie Langfords dödssekvens 

• Andrew Ryans dödssekvens 

 

Från Heathers: The Musical: 

• Akt 1 Scen 2: Heathers-gruppens introduktion  

(”Candy Store” musikalnumret) 

• Akt 1 Scen 7: Heather Chandlers dödsscen  

(”The Me Inside of Me” musikalnumret) 

• Akt 2 Scen 3: Heather Chandler påverkan efter hennes död  

(”Shine a Light” musikalnumret) 

 

Även om fokuset kommer att ligga på dessa scener/sekvenser kommer en del undantag 

vara nödvändiga. BioShock använder sig av så kallade audio logs för att hjälpa till med 

att föra sitt narrativ framåt. Dessa audio logs går att hitta runtom i spelets gång och 

används av karaktärerna för att sprida exempelvis information och tankar. Ett flertal av 

dessa loggar är av och om Andrew Ryan, vilket kan användas för att bidra med 

information och kontextualisera de utvalda scenerna. Det är viktigt att förklara att 

BioShock har tre olika slut beroende på olika val spelaren gjort under spelets gång. Den 

här studien kommer förhålla sig till att analysera utifrån vad spelets skapare Ken Levine 

klassificerar som kanon-slutet, eller det så kallade ”happy ending” i ”Director’s 

Commentary”-serien Imagining BioShock: Making Rapture Real (2016) lett av Geoff 

Keighley. Levine var emot förslaget av flera olika slut men förlaget 2K Games hade 

sista ordet, även om Levine var mer nöjd med hans ”happy ending” (Keighley et al., 

2016). 

 

Med antalet scener och undantag kommer fokuset på antagonisterna prioriteras, för att 

undvika att presentera överflödigt mycket information. Identifikationen av de 
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kontrollerande idéerna kräver att berättelsernas inledning och slut analyseras 

tillsammans med att antagonisterna jämförs med protagonisterna i respektive berättelse. 

För BioShock är det Jack och för Heathers: The Musical är det Veronica. På detta sätt 

kan alla tematiska perspektiv förtydligas. Om hela berättelserna hade använts i studien 

skulle ett mer detaljerat resultat kunnat identifieras, men på grund av studiens längd 

hade det varit olämpligt. Inledningen och slutet ger en tillräckligt tydlig bild av 

berättelsernas tematik och kan hållas relativt korta, även om studien kan gå miste av 

vissa nyanser. Denna korta analys är en nödvändig grund för resten av undersökningen.  

 

1.4 Tidigare forskning 

1.4.1 Tematik och antagonister 

Ett antal studier har genomförts kring antagonisters koppling till tematik som ofta 

fokuserar på hur rollen framför vissa teman och analyserar de möjliga konsekvenser det 

kan orsaka. I och med att tematiken framför underliggande idéer bakom en berättelse, 

kan ett dåligt kommunicerat budskap vara skadligt. 

 

Beroende på vad ett verk presenterar för narrativ kan omedvetna budskap uppstå, vilket 

kan vara svårt att undvika när en genrefilm behöver fylla vissa konventioner. I 

konstredaktören Lennart Soberons (2021, sid 54–57) fallstudie Making Enemies: A 

theoretical approach to antagonism and emotion in the contemporary American action 

film undersöks hur narrativen i actionfilmerna Lone Survivor (2013) och London Has 

Fallen (2016) negativt gestaltar sina antagonister genom att begränsa tittarens 

möjligheter att se de från flera perspektiv. Filmerna försöker väcka ilska i tittaren 

genom att fokusera på skadan som de stereotypiska islamistiska terroristerna utsätter 

civila och berättelsens soldat-hjältar för, vilket Soberon (2021, sid 59–62) påstår ska 

uppnå ett av genrens huvudmål av att skapa stora actionsekvenser utan att tittaren 

ifrågasätter våldsromantiseringen. Att antagonisterna saknar komplexitet har därmed 

uppmuntrat en etnisk stereotyp som, i ett av fallen, sträcker sig över 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 förtydligar hur saknandet av 

komplexitet kan leda till problematiska gestaltningar som uppmuntrar potentiellt 
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skadliga budskap. Att ha berättelsens huvudperspektiv i åtanke och hur det negativt kan 

färga antagonisten kommer vara relevant för denna studie. 

 

Hur bedömer man vad som är rätt eller fel? I essän Hero or Villain? Cinematic Lawyers 

and the Delivery of Justice skriver författaren Steve Greenfield (2001) om etik, moral 

och relationen mellan lag och rättvisa ur advokatprotagonisters perspektiv inom 

Hollywoods gestaltning av vart gränsen går för ”rätt” och ”fel”. Även om Greenfields 

essä endast behandlar protagonisternas perspektiv på denna gräns går informationen 

samtidigt att använda för att förstå antagonisters moraliska dilemman. Greenfield pekar 

på att advokaten inom media tidigare har framställts som en hjältelik figur som alltid tar 

sin klients sida oavsett hur rätt eller fel det kan framstå (Greenfield, 2001, sid 29). 

Genom att ständigt vara vid sin klients sida, tillkommer moraliska dilemman som 

advokaten måste bemöta i sin väg för att nå rättvisa inom lagens gränser (Greenfield, 

2001, sid 29). Greenfield (2001, sid 35–36) fortsätter med att ta upp eventuella sidosteg 

för protagonisten utanför de rättsliga gränserna, hur den kan gå bortom fallen i 

rättshuset för att hitta ”den riktiga sanningen”, och uppnå rättvisa i fall som motsatt 

bevismaterial och lagen ser som absolut sanning. Detta, argumenterar Greenfield (2001, 

sid 36), visar hur ”sanning” och ”rättvisa” inte är strikt baserade på lagens regler och 

definition, utan mer på mänskligt beteende samt tolkning av vad de innebär. 

Filmadvokaternas förmåga att personligt tolka ”sanning” och ”rättvisa” kan användas i 

denna studie till att påvisa hur Ryan och Chandlers tolkning av ”rätt” och ”fel” 

framställs.  

 

1.4.2 Antagonistens funktion 

Behöver tittaren känna sympati för att en antagonist ska anses som komplex? I professor 

Alessandro Giovannellis (2009, sid 83–92) forskningsstudie In Sympathy with Narrative 

Characters utforskar han hur en tittare får sympati för karaktärer och kommer till 

slutsatsen att sympati kan hjälpa till att skapa en multidimensionell karaktär. 

Giovannelli (2009, sid 84–85) beskriver sympati som känslor en person känner för 

någon satt i en sämre ställd position än den själv, vilket härstammar från en igenkänning 

av situationen från ett empatiskt perspektiv och en oro för personens säkerhet. Genom 

dessa termer och definitioner kan denna undersökning förstå hur mycket sympati som 

Ryan och Chandler frammanar. 
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I den kvantitativa studien Sensing Heroes and Villains: Character-Schema and the 

Disposition Formation Process undersöker doktoranden Changhyun Ahn och sina 

medforskare (2018) hur hjältar och skurkar uppfattas visuellt. Studien kom fram till att 

tittarens syn på en karaktärs moraliska omdömen påverkas av en partiskhet hos tittaren 

beroende på om karaktären tidigare framställts som ”god” eller ”ond” (Ahn et al, 2018, 

sid 481). Synen kan också förtydliga allvarets tyngd på moralfrågor med bara närvaron 

av en ”god” eller ”ond” karaktär med motsatt syn på ämnet i fråga (Ahn et al, 2018, sid 

491–492). En till slutsats som kan dras från denna studie är hur karaktärer kan bedömas 

som en av rollerna enbart utifrån fysiska attribut, vilket förtydligades när karaktärerna 

jämfördes med varandra (Ahn et al, 2018, sid 491–492). Med hjälp av karaktärernas 

fysiska drag och åskådarens konstanta jämförelse, gör studien det tydligt att antagonister 

och protagonister förtydligar varandra. En jämförelse mellan karaktärer som fyller 

rollerna kommer vara användbart för denna studie. Idéerna som protagonisten ska 

framföra kan förtydliga antagonisternas tematik. Jämförelsen kan också förtydliga 

karaktärernas andra kvaliteter och funktioner, eftersom den ena rollen alltid måste vara i 

opposition till den andra. 

 

1.4.3 BioShock 

När det kommer till tidigare forskning kring BioShock så förhåller sig mängden 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 blogginlägg på hans hemsida clicknothing, ”Ludonarrative 

Dissonance in Bioshock”, och begreppet avser att det finns en konflikt mellan vad 

spelets narrativ försöker säga via sin berättelse respektive vad själva spelandets narrativ 

försöker säga. Inom BioShock handlar dissonansen om att spelupplevelsens narrativ 

främjar en form av egenintresse genom filosofen Ayn Rands objektivism, något som 

Andrew Ryan förespråkar, samtidigt som spelets berättande narrativ främjar 

osjälviskhet genom hjälpandet av andra för att föra berättelsen framåt (Hocking, 2007). 

Hocking (2007) tar upp fallet med spelets karaktärer ”Little Sisters” där spelaren har 

valet i om den vill ”rädda” eller ”skörda” ”Little Sistern” för sin egen vinnings skull. 

Samtidigt tas den fria viljan som spelupplevelsens narrativ ger spelaren bort när spelets 

berättande narrativ tvingar in den att vara osjälvisk och hjälpa Atlas, spelarens 
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vägledare, genom spelets gång. Nu kommer denna analys inte fokusera på ludonarrativ 

dissonans, men det är viktigt att framföra då det är svårt att analysera BioShock ur olika 

perspektiv utan att nämna Andrew Ryan i någon form. Ludonarrativ dissonans kommer 

fortfarande vara relevant för vissa delar av Ryans analys så att vara medveten om detta 

begrepp är nödvändigt för fortsatt förståelse. Hocking (2007) påstår att när spelaren 

accepterar spelets mekanik inom egenintresse och ”skördar” en ”Little Sister”, så 

accepteras även Ryans filosofi per automatik. 

 

Den tidigare nämnda Ayn Rand och hennes begrepp objektivism leder in i 

doktorandforskaren Daniel Odin Shaws (2019) text Ideology in BioShock: A Critical 

Analysis där han analyserar BioShock som en kritik mot extremideologi. I denna text 

drar Shaw (2019, sid 83) paralleller mellan Andrew Ryan och staden Raptures 

extremform av libertarianism, individualism och Ayn Rands objektivism där ”a man is 

entitled to the sweat of his brow”, alltså fri från statligt inflytande över hans ägor och 

hans fria vilja att kunna göra som han vill med sina ägor. Shaw (2019, sid 86) pekar inte 

bara på faktorer som girighet och arrogans bakom Raptures fall utan går även in på 

farorna med flera olika ideologier dragna för långt. Med det sagt menar Shaw (2019, sid 

88–89) att objektivism eller vilken annan ideologi som helst i sig inte är problemet, utan 

det totala och orubbade fasthållande vid dess principer till det extrema. Shaw (2019, sid 

90–91) förklarar att politiska extremer på både den vänstra och högra sidan av 

ideologier ligger varandra närmare än vad de båda ligger den politiska centern. Shaw 

(2019, sid 90–91) använder sig av en hästskomodells-teori för att förtydliga att dessa 

grupper har mer gemensamt än de tror. Perspektiven av ideologier dragna till sitt 

yttersta går att koppla till Ryan och eventuellt Chandler för att ge en insyn i hur dessa 

antagonister representerar sina versioner av dessa tankesätt. 

 

I deras artikel Lost and Found and Lost Again: Island Utopias and Dystopias in the 

BioShock series skriver författarna Elizabeth Nyman och Ryan Lee Teten (2018) om 

skapandet av virtuella utopier som grund för moderna tv-spel genom att använda sig av 

teorier kring utopier för att skapa en spelvärld. Med fokuset på Ryan och staden Rapture 

som en förlängning av honom förklarar Nyman och Teten (2018, sid 378) hur Ryan, 

från sitt tidigare nämnda individualistiska synsätt, ser på sina innovationer inom Rapture 

som bättre än vad världen utanför någonsin skulle kunna uppnå med sina föreskrifter. 
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De skriver också om hur Ryan ser ner på dem som inte lyckas bli självförsörjande utan 

istället lever på andras bekostnad som parasiter inom samhället (Nyman & Teten, 2018, 

sid 378). Med detta drar de paralleller till John Lockes ”Labor theory of property” som 

passar in i Ryans ideologi där egendom, ägande och förmågan att hålla ensamrätt över 

ens immaterialrätt regerar högst (Nyman & Teten, 2018, sid 378). Med det faktum att 

BioShock representerar en utopi för individen som har transformerats till en dystopi 

citerar Nyman och Teten (2018, sid 380) Marcus Schulzke från hans text The Critical 

Power of Virtual Dystopias (2014). Schulzke förklarar att BioShock genom att 

presentera hur egoistiskt drivna ideologier som från början ser ut att utlova utopi är i 

grunden bristfälliga i praktiken och kommer endast leda till dystopi (Nyman & Teten, 

sid 380). Studien kan användas för att bedöma Andrew Ryans antagonism och karaktär 

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

 

1.4.4 Heathers 

I jämförelse med BioShock har färre studier genomförts på Heathers: The Musical. 

Studier kan speciellt vara svåra att hitta på den senaste videoinspelningen, eftersom 

tidigare studier har med större sannolikhet genomförts på filmen Heathers och 

musikalens album från 2014. Det gör inte dessa studier mindre relevanta, men 

versionernas skillnader kan påverka tolkningarna. Eftersom studierna är så få kommer 

även masteruppsatser att användas. 

 

I sin konstmasteruppsats Who am I Really? analyserar studenten Megan Renner (2019, 

sid 1–14) flera musikala adaptioner hon kallar ”the teen girl musical” genom ett 

feministiskt perspektiv, med målet att framföra att denna typ av musikal är värdig att 

studera akademiskt. I sin analys av Heathers: the Musical argumenterar Renner (2019, 

sid 57) att Heather Chandler indirekt reflekterar patriarkatet. Så länge Chandler är 

vacker och enbart ett hot mot andra flickor, accepterar Westerberg-skolan hennes 

mobbning (Renner, 2019, sid 57). Men för att kunna hålla sin hierarkiska position 

argumenterar Renner (2019, sid 57–58) att Chandler också behöver använda sig av 

extremt maskulina kvaliteter. Renner (2019, sid 66) drar slutsatsen att popularitet i 

Heathers presenterar dynamiken mellan makt och lycka då makten som Heather-

gruppen gav inte gjorde huvudkaraktären Veronica lycklig, utan lycka kunde enbart 

uppnås genom att befria sig från den patriarkala rösten som JD:s kontroll framförde 
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(Veronicas pojkvän). Veronicas kraft att besegra systemet som kontrollerade henne gör 

henne till skolans nya drottning, samtidigt som Chandler är oförändrad även efter döden 

(Renner, 2021, sid 66–67). Studien ger en tydlig koppling mellan Chandlers 

karaktärsdrag och hennes hierarkiska position, vilket kan sätta en riktning för denna 

studies analys.  

   

En fallstudie som kan ge en inblick i berättelsens tematik är forskaren Logan 

Wiedenfelds (2015, sid 19–20) ‘Death, Thou Shalt Die!’, där han tematiskt analyserar 

filmen Heathers med Theodor Adornos kritik kring filmmediet som en kulturell 

industri. Kritiken fokuserar på hur filmindustrin är svårföränderlig, eftersom industrin 

presenterar samma berättelser i olika produkter och de unika aspekterna hos verken blir 

snabbt en del av mediet (Wiedenfeld, 2015, sid 19–20). I sin analys framför Wiedenfeld 

(2015, sid 21–23) att filmen illustrerar Adornos kritik genom hur karaktärerna definieras 

samt hur världen vägrar förändras. Wiedenfeld (2015, sid 23–25) exemplifierar detta 

med filmens gestaltning av döden, eftersom skolans empati till Chandlers död håller 

samma maktbalans i skolan och läraren Miss Flemings utnyttjar självmordstrenden för 

att nå en högre position. Wiedenfeld (2015, sid 27–28) ifrågasätter berättelsens budskap 

när Veronica tar Chandlers position, eftersom filmen framför kritiken så pass tydligt att 

en förändring i skolans hierarki verkar omöjlig. Slutet i musikal-versionen skiljer sig 

från filmen, eftersom Veronica framför att hon inte kan lova att allt har förändrats för 

gott (Murphy & O’Keefe, 2015, sid 144). Liknelserna och skillnaderna mellan 

versionerna kan förtydliga både gestaltningsvalen och de underliggande budskapen. 

 

1.5 Teori 

1.5.1 Antagonistens definition och kontrollerande idéer 

Innan Ryans och Chandlers tematiska funktion kan analyseras måste antagonistrollens 

funktion förtydligas. I boken Story påstår manusgurun Robert McKee (1997, sid 317–

318) att en antagonist definierar hur välutvecklad en protagonist kan bli, genom att sätta 

protagonisten i situationer som utmanar den och därmed skapa en intressant berättelse. 

McKee (1997, sid 317) påpekar att en antagonist inte nödvändigtvis behöver vara 

komplex, men att idéerna den representerar behöver vara det. Han nämner ”rättvisa” 

som ett exempel på värde där det kan skifta mellan protagonist och antagonist (McKee, 

1997, sid 319). Protagonisten står ofta för den positiva aspekten av rättvisa samtidigt 
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som antagonisten står för det negativa, men McKee (1997, sid 319) påpekar att det 

sällan är så enkelt och att det finns grader av negativitet vilket leder till komplexitet 

inom dessa värden. Med hjälp av pressande situationer blir en karaktär mer distinkt då 

de tillfällena förtydligar de viktigaste dragen i karaktäristikan, vilket McKee (1997, sid 

100–101) kallar ”true character”. 

 

Genom dessa värden kan en förståelse kring karaktärernas tematiska funktion uppstå. 

McKees (1997, sid 114–115) definition av tematik framförs genom en berättelses 

kontrollerande idé, vilket är ett påstående som hela berättelsen cirkulerar kring. De 

värden som antagonisten och protagonisten framför argumenteras då parterna vill 

framföra sina perspektiv av detta påstående Genom händelseförloppet skiftar berättelsen 

till fördel för ena idén, vilket gestaltas som berättelsens konflikt (McKee, 1997, sid 

115–119). I slutet av en berättelse ska tittaren kunna utläsa det slutgiltiga påståendet 

genom en avslutande värdeändring, vilket fastställer en ironisk, pessimistisk eller 

idealistisk vinkel på den kontrollerande idén (McKee, 1997, sid 114–123). Teorin 

framför att en antagonist konstrueras för att fylla en tematisk funktion, vilket den 

kontrollerande idéen kan förtydliga. Det kommer bli relevant när vi analyserar Ryan och 

Chandler, men det kräver att BioShocks och Heathers: The Musicals kontrollerande 

idéer identifieras i inledningen av analysen. 

 

1.5.2 Karaktärens roll 

Bedömningen om Ryan och Chandlers karaktärsdrag är skurkaktiga kan observeras 

genom Kelly Bergstrand och James M. Jaspers (2018) teori Character Theory (CT) från 

deras undersökning Villains, Victims, and Heroes in Character Theory and Affect 

Control Theory. Inom CT argumenterar Bergstrand och Jasper (2018, sid 230) för att en 

karaktär kan definieras genom två dimensioner, moral och makt. Moraldimensionen 

definierar en karaktärs goda eller onda avsikter i dess handlingar, medan 

maktdimensionen framför hur viljestarka karaktärer separeras från de som saknar 

drivkraft (2018, sid 230). Beroende på var karaktären faller inom dessa dimensioner kan 

den kategoriseras antingen som en hjälte, skurk, offer eller undersåte med de olika 

kvaliteter som skiljer dem åt (2018, sid 230–231). Genom CT kan Ryans och Chandlers 

intentioner förstås och förtydliga de som runda eller platta karaktärer. 
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1.5.3 Hierarkisk makt och det sociala kontraktet  

I boken Hierarki av professor Bengt Abrahamsson (2007, sid 40–44, 77–90) framförs 

teorierna kring det sociala kontraktet och hur olika hierarkiska organisationer formas. 

Abrahamsson (2007, sid 40–43) framför att en organisation strävar efter ordning som 

skapar säkerhet och en individ kan inkluderas om den uppfyller ett socialt kontrakt, 

vilket innebär att den måste ge upp en del av sin frihet och följa organisationens norm. 

En individ bidrar till ett system på olika sätt och en så kallad förste ser till att detta 

genomförs samt ser till att leda för intresset av organisationens befolkning 

(Abrahamsson, 2007, sid 43–44). Abrahamsson (2007, sid 79–80) anser att en 

organisation fungerar på olika sätt beroende på hur formell den är och samarbetsviljan 

hos medlemmarna. Gemeinschaft (samarbete utan formalitet) och Gesellschaft 

(samarbetande med formalitet) är två fall som grundas på en personlig gemenskap 

respektive ett formellt samarbete som kämpar för ett tydligt mål (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). I organisationer med bara formalitet finns det en 

misstro till den strikta ledningen som försöker hålla ihop den isärfallande 

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 för att fylla sina egna behov och kan genom det 

uppehålla en viss makt. I boken Power/Knowledge: Selected Interviews and Other 

Writings 1972–1977 diskuterar filosofen Michel Foucault (1980, sid 93) att det som är 

sant och rätt är grunden till makten i ett samhälle och beskriver deras relation som en 

triangel. Enligt Foucault (1980, sid 98) är det systemet i sig som håller i makten, vilket 

det senare kan ge ut till olika individer att bruka. Makten cirkulerar ständigt mellan 

individer där de alltid är i en position av att bruka eller vara ett offer för maktutövning 

(Foucault, 1980, sid 98). Foucault (1980, sid 131–133) redovisar det han kallar för 

”régime of truth”, där högre uppsatta personer med makt behärskar, och har kontroll 

över, vad som räknas som sant och rätt, vilket leder till att de bibehåller makten inom 

samhället och förblir i kontroll. Teorierna ger en större inblick i hur makten i ett 
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samhälle fungerar och kommer vara relevanta i att bedöma Rapture och Westerberg-

skolans hierarkiska system. 
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2. Analys: BioShock 
 

2.1 Kontrollerande idén 

För att ge en inblick i BioShocks genomgående kontrollerande idé kommer den här 

analysdelen börja med en kort synopsis av inledningen samt slutet av spelet, då de båda 

sekvenserna exemplifierar vad denna idé är. Slutet syftar då på kanon-slutet, alltså ”the 

happy ending”. Det här kommer leda in i en analys av karaktärerna Andrew Ryan och 

Jack genom Jens Eders (2010, sid, 21) karaktärsklocka. 

Med de båda sekvensernas dominerande karaktärer, Andrew Ryan i inledningen och 

Jack i slutet, går det att peka på ett av karaktärsklockans perspektiv som mest användbar 

inför denna analys, det symboliska perspektivet. Spelets kontrollerande idé går att 

framföra via vad spelets narrativ säger om de olika ideologierna och vad de står för, 

vilket förmedlas 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. För att sammanfatta denna idé till 

en mening går Ryans mantra: ”A man chooses, a slave obeys.” (Irrational Games, 2007) 

att använda för att framföra dikotomin spelet visar mellan dessa ideologier. En viktig 

punkt att framföra är exakt vilken typ av ideologi Ryan följer. De tre ideologierna 

libertarianism, individualism och objektivism är väldigt nära relaterade och skiljer sig 

ytterst lite från varandra. För att förenkla kommer de två senare begreppen användas 

omväxlande för att beskriva samma tankesätt, ”individen först”, då det är Ryans 

huvudfilosofi. 

2.1.1 Vad som göms under ytan – Sammanfattning av berättelsen 

BioShock börjar med en av få sekvenser där spelaren inte har kontroll över 

protagonisten Jack. I denna öppningssekvens ser spelaren Jack sitta på ett flygplan, 

någonstans över Atlanten år 1960. Han tar upp ett foto på sin familj och berättar: ”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 när spelaren 

får kontrollen kastas den ner i vattnet bredvid en stor fyr mitt ute i havet. Efter att Jack 

tagit sig till fyren möts han av de första ideologiska slagorden från Andrew Ryan: ”No 

Gods or Kings. Only Man.” (Irrational Games, 2007) ackompanjerade med en stor 

bronsbyst av den mystiska magnaten. 
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När Jack för första gången sänks ner i en batysfär, en typ av dykarklocka, som han hittat 

i fyren så möts han av en informationsfilm av Andrew Ryan. I filmen lägger Ryan fram 

en fråga: ”Is a man not entitled to the sweat of his brow?” (Irrational Games, 2007). Han 

besvarar den med ett starkt, retoriskt, ”Nej” från olika ideologiska ståndpunkter; det 

kapitalistiska Washington säger att ens tillgångar tillhör de fattiga genom de högt satta 

skatterna, den religiösa Vatikanen säger Gud och det kommunistiska Moskva säger att 

de tillhör alla. Istället föreslår Ryan ett annat alternativ, hans utopiska stad Rapture, där 

individen allra först eftersträvar sin egen lycka och välmående, likt Rands objektivism. 

När batysfären nått sin destination visar det sig att denna ”utopi” istället blivit en 

dystopi där genetiska experiment vandrar de förstörda gatorna efter att en substans 

kallad ADAM har hittats. Den här substansen visade sig kunna läka alla sår och ge 

människan övernaturliga förmågor som att skjuta eld från fingertopparna. Samtidigt var 

den extremt beroendeframkallande och degraderade användarens intelligens tills 

användaren blev galen (Irrational Games, 2007). 

Genom spelets gång måste Jack slåss mot dessa genetiska experiment, så kallade 

”splicers”, för att hjälpa den karismatiske Atlas ta hämnd mot, och döda, Ryan. Det är 

inte förrän precis innan konfrontationen mellan Jack och Ryan som spelaren får reda på 

att den har varit en bricka i ett större maktspel. Atlas har använt sig av en 

kommandofras: ”Would you kindly?” för att hjärntvätta Jack till att lyda honom och det 

uppdagas att Jack är Ryans son som har förberetts genetiskt av Atlas för att lyda order. 

Med kommandofrasen beordrar Ryan sin egen död, Jack lyder och Atlas visar sig vara 

Ryans ärkerival, affärsmannen och smugglaren Frank Fontaine, som nu tagit kontrollen 

över Rapture (Irrational Games, 2007). 

Slutet av BioShock ser Jack gå emot Ryans ideologi om självbevarelse och istället 

använda sig av mer altruistiska, osjälviska metoder för att ta sig ur Rapture. Efter att 

Jack besegrat Fontaine erbjuds han nyckeln till Rapture. Jack vägrar och väljer att rädda 

de tidigare nämnda ”Little Sisters” och ge dem ett liv på ytan i stället för att använda sig 

av dem för sin egen fördel. Ett montage spelas upp där barnen han räddat växer upp, 

bildar familj och samlas runt Jack på hans dödsbädd där en av huvudkaraktärerna, 

genetikern Brigid Tenenbaum, avslutar berättandet med att förkunna att Jacks belöning 

var att hitta en familj (Irrational Games, 2007). 
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Det är viktigt att poängtera att respektive karaktär är passiv gentemot den andres 

ideologiska perspektiv i de båda sekvenserna. Spelaren i sig må ha en uppfattning om 

vad den tycker om Ryans tal i inledningen, men vid den här tidpunkten uttrycker Jack 

ingen åsikt. Detsamma gäller slutscenen eftersom Ryan, oavsett de val spelaren gör, dör 

innan slutet så finns där inte heller någon åsikt om den andres perspektiv. Med det sagt 

kommer analyserna förhålla sig till endast Ryan i inledningen och endast Jack i slutet 

med hjälp av Eders (2010, sid 21) karaktärsklocka. 

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

När det kommer till Ryan som artefakt i hans introduktion och hur BioShock väljer att 

först representera honom ser spelaren endast en stillbild av Ryan iklädd kostym, 

rökandes pipa, sittandes i en läderfåtölj och han pratar med en stolt, auktoritär röst 

(Figur: 1). Det här är något som Eder (2010, sid 26) inom artefakt-aspekten kallar för 

”mode of representation” där stilistiska val inom bild- och ljudspråket görs för att föra 

fram karaktärsinformation. Med denna information tar spelaren in att Ryan är i en 

maktposition och via hans tal förstås också hans hängivelse till den ideologi han valt att 

basera sin stad runt, individen före allt. 

Inom aspekten fiktiv varelse byggs Ryan upp via sitt tal som en stark motståndare mot 

folket på ytan och deras ideologier och att han, ensam, har ”valt något annorlunda, valt 

det omöjliga.” Eder (2010, sid 23) förklarar att kärnan i karaktärsanalyser är att 

åskådare ser karaktärerna som tänkande, kännande och aktiva varelser i deras 

berättelser. Ryan uppnår detta genom presentationen om varför hans ideologiska 

perspektiv är ”bättre” än ytans och hur det gynnar individen som visar framfötterna, på 

så vis kan han tolkas som en nytänkande frihetskämpe som går emot regeringens lagar 

och regler. 

Ryan som symbol kommer utforskas mer i senare kapitel, men hur han porträtteras i 

inledningen lägger en stark grund som skiljer sig mot vad resten av spelet presenterar. 

Eder (2010, sid 32) förklarar att karaktärer som symboler påvisar vad de ”indirekt” 

menar och står för. I Ryans fall, sett fortfarande endast från inledningen, är han öppen 

med vad han vill förmedla och påvisa genom sitt perspektiv. Ryan vill exemplifiera hur 

hans utopi frodas genom ideologierna individualism och objektivism, men så fort Jack 

har nått sin destination med batysfären rivs den föreställningen och spelarens 
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uppfattning kan då bli att Ryans tankesätt inte fungerat. Ryans indirekta mening kan då 

leda till uppfattningen att de båda ideologierna är ”dåliga”. 

Till sist är det Ryans symtom som Eder (2010, sid 32) beskriver är bakomliggande 

orsaker till en karaktärs beteende. I Ryans fall får spelaren inte fullt ut en förklaring till 

varför Ryan har ett sådant förakt mot regeringar och folk på ytan. Spelaren kan ändå få 

en uppfattning utifrån det faktum att han förespråkar en form av frihet och då ser på de 

”parasiter” på ytan som hinder för att uppnå denna frihet. Genom att bara se hur 

storslaget allt i Rapture är kan spelaren förstå att Ryan är någon form av affärsman med 

tillgångar. Det är då logiskt att dra följande slutsats att Ryan har hamnat i konflikt med 

regeringar på ytan angående ”the sweat from his brow” och att han då bestämt sig för att 

bygga Rapture. 

Figur 1: Introduktion av Andrew Ryan, hans ideologi och staden Rapture [skärmdump] 

(BioShock, 2007) 

 

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

Slutet är också en av få sekvenser där spelaren inte har kontroll över protagonisten och 

det är intressant att se på Jack ur karaktärsklockans perspektiv, eftersom han vid det här 

stadiet är mer av en spegelbild av spelarens tidigare val. Som artefakt går det endast att 

se på Jack genom hans agerande då han varken pratar eller visar sitt ansikte. Genom 

synvinkeln av ”the happy ending” framställs Jack mer som en sympatisk, altruistisk 

man i sin maktposition efter Fontaines död då han avböjer att ta över staden, och till 
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skillnad från Ryan är det här något som också speglar spelaren och dess val. Genom att 

Jack är en förlängning av spelaren blir han också mer multi-dimensionell och realistisk 

genom det faktum att det är spelarens egna ideologiska perspektiv och tankar som Jack 

levt efter. 

Jack som den fiktiva varelsen inom ”the happy ending” är som tidigare nämnts 

framställd som en förlängning av spelaren, så det är svårt att analysera honom utifrån 

Eders (2010, sid 23) faktorer om en tänkande, kännande och aktiv karaktär. Detta sätter 

spelarens engagemang i fråga, eftersom spelaren måste göra något form av val för att 

föra spelets narrativ framåt. Här speglas Jacks brist på val, han gör bara det som 

spelaren säger. Med det sagt är det svårt att kategorisera Jack i sig som en tänkande 

karaktär, men samtidigt inte omöjligt med tanke på hans tal i inledningen, men det är 

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

Med Jack som symbolisk karaktär argumenteras hans symbolik utifrån altruism inom 

”the happy ending”. Med det bakomliggande faktum att Ryan är död och staden Rapture 

i ruiner på grund av hans ideologi, symboliserar Jack istället att den osjälviska vägen 

leder till en form av frihet och lycka. Igen så kan det kopplas vidare till att spelaren ser 

på Ryans ideologi som ”dålig” i grunden och det kan i sin tur leda till en större schism 

mellan dessa olika ideologier. Det hjälper inte heller Ryans perspektiv att spelarens 

aldrig får se Rapture i sina glansdagar, utan endast ser de katastrofala följderna av hans 

styrande. 

Symtomen bakom Jacks handlingar är likt de båda kategorierna den fiktiva varelsen och 

artefakten då de är mer beroende av vad spelarens bakomliggande tankar är till dennes 

handlingar. Jacks bakomliggande symtom kan därför inte klassificeras, annat än att han 

i grunden inom spelets värld var hjärntvättad till att följa order. Jack börjar spelet som 

ett tomt ark där spelaren själv väljer hur han ska bete sig och till viss mån vilka 

handlingar han ska utföra inom ramen av att följa Atlas: ”Would you kindly?” 

kommandon för att föra spelets berättelse framåt. 

2.1.4 BioShocks tematik 

Med dessa faktorer framlagda uppstår en del frågor gällande de olika ideologierna. Det 

var trots allt altruismen som ledde Jack och spelaren till ett glatt slut och en familj, men 

är det i sig fel att se efter sitt eget först och följa en form av rationell egoism? Andrew 
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Ryans ideologi kan låta bra på papper, men var det verkligen ideologin i grunden som 

var problemet eller var det att den drogs för långt? Vad säger det om Ryan och hans 

perspektiv på omvärlden? Det är denna tematik som ska analyseras och besvaras genom 

de utvalda sekvenserna och sedan jämföras och diskuteras med Heathers: The Musical 

antagonisten Chandler. För enkelhetens skull förhåller sig kommande sekvens-analyser 

till Andrew Ryans perspektiv då han är i fokus som antagonist. Jack och spelarens 

perspektiv kan komma att användas som motpoler för att föra fram en viss poäng. 

2.2 Andrew Ryans karaktär 

 

2.2.1 Ryan och Raptures introduktion – Hur ser Ryan på omvärlden? 

Ryan i hans introduktionsfilm är intressant i den aspekten att han försöker inkludera en 

samling människor till att vara egoistiska. Han målar upp det som en självklarhet att 

individens eget goda kommer först, något som senare stärks i samtal när Ryan 

konstaterar det som: ”It is the nature of things.” Här går moraldimensionen av 

Bergstrand och Jaspers (2018, sid 230) CT att använda, då den förklarar utgångspunkten 

Ryan har med sin ideologi, objektivism. Ryans moraliska omdöme och intentioner med 

utopin Rapture kommer från en välmenad och välgrundad plats. I ett offentligt 

meddelande i Raptures högtalarsystem 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 där han såg att en individ 

kan frodas genom sin egen viljas makt. I en audio log hittad senare i spelet redogör 

Ryan för när den amerikanska regeringen försökte förstatliga hans privatägda skog. 

Istället för att ge vika valde han att bränna upp den då han inte ville se andra dra nytta 

från hans ägor. Här ges ett symtom till varför Ryan tänker som han gör. Kommunismen 

har förstört hans hemland, hans barndom och han märkte hur den började sippra in i den 

amerikanska kulturen. Genom att erbjuda ett liv där total frihet ges till individen, utan 

att behöva dela sina ägor, kan ses som rimligt och från hans perspektiv som något 

moraliskt gott. 

Ken Levine förklarar att han inte ville göra ett spel om ”gott mot ont” utan mer om 

moralisk tvetydighet, där omständigheterna karaktärerna sattes i fick dem att göra val 

som i deras ögon är motiverade (Keighley et al., 2016). Genom att ge Ryan hans 

bakgrund där han känner att han blir utnyttjad av samhälle och regering humaniseras 

han och hans handlingar. McKees (1997, sid 319) påstående om komplexa idéer och 
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vad ”rättvisa” egentligen är används här till sitt yttersta. Ryan står inte för den totala 

negativa aspekten av rättvisa, hans perspektiv är inte baserat på ”gott” och ”ont”, och 

han blir mer nyanserad i sin ideologi och tankesätt om vad en människa är berättigad 

till. Genom detta får spelaren en inblick i vad ”den andra sidan” förespråkar i grunden, 

samtidigt är det svårt för spelaren att ta till sig de bra aspekterna från en ideologi när allt 

den ser är de dystopiska efterlämningarna. Shaws (2019, sid 88–89) förespråkande om 

att det inte är ideologier i grunden som är bristfälliga utan det totala fasthållandet vid 

ideologierna som är problemet, oavsett vart på spektrumet de är. Ryans misstag var att 

han var alldeles för bunden i sitt perspektiv och sin ovillighet att ändra sig såvida det 

inte gynnade honom i slutändan. 

Ett av de största hindren för Ryans utopi och hans fria marknad var arbetskraften och 

underhållet av Rapture. Ett klassamhälle som Rapture kräver någon form av arbetskraft 

”nere i smutsen” och en maktskillnad var oundviklig. En av invånarna, Peach Wilkins 

uttrycker sina klagomål 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) 

Även 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. Även om Ryan 

följer Lockes (Nyman & Teten, 2018, sid 378) ”Labor theory of property” och 

individualism med ensamrätt över ens ägor är det endast en liten minoritet som kan dra 

nytta av denna ideologi i praktiken. Det betyder inte nödvändigtvis att Ryan byggde 

Rapture med vetskapen om att denna hierarki behövde finnas, och även om han gjorde 

det så såg han allas lika förutsättningar för att klättra högre inom denna hierarki. Här 

kan maktdimensionen inom CT användas för att förklara detta element, där den 

separerar de som saknar viljestyrka och drivkraft från dem som är villiga att visa 

framfötterna (Bergstrand & Jasper, 2018, sid 230). Ryan ser de som jobbar längst ned i 

hans hierarki som individer som saknar drivet för att klättra högre. 
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2.2.2 Botanikern Julie Langfords dödsscen - Hur uttrycker Ryan sin makt? 

När spelaren kommer till den pittoreska parken Arcadia, där Raptures syretillförsel 

tillverkas, möter de den huvudansvarige botanikern Julie Langford. I ett försök att 

stoppa Jack sprider Ryan ut en form av pesticid för att döda träden syret kommer från. 

Spelaren måste ta hjälp från Langford och hennes ”Lazarus Vector”, en kemisk lösning 

som kan återuppliva döda växter. Ryan avbryter de innan Langford fullt ut hinner hjälpa 

spelaren och skäller lekfullt ut Langford innan han gasar ihjäl henne i hennes 

laboratorium (Figur: 2). Spelaren måste nu blanda ihop vektorn på egen hand.  

Figur 2: Julie Langford blir ihjälgasad av Andrew Ryan. Märkbart att “Corp“ ej sägs av 

röstskådespelaren [skärmdump] (BioShock, 2007) 

Den här scenen påvisar hur maktstrukturen och hierarkiskillnaden är i Rapture mellan 

Ryan och hans medforskare som här blir mer som undersåtar han kan välja att göra vad 

han vill med. Abrahamssons (2007, sid 42) framlagda teorier gällande det sociala 

kontraktet används här för att visa på relationen mellan Langford och Ryan. Langford 

uppfyller sin del av det sociala kontraktet när hon går med på att bli hans chefsbotaniker 

och ta betalt av folket för att de ska få gå på promenader i parken. I en audio log av 

Langford säger hon: 

Ryan asked ’Should a farmer not be able to sell his food?’ ’Is a potter not entitled 

to a profit from his pots?’ I started to argue with the man and then I remembered 

who signed my checks. Only thing worse than a hypocrite is an unemployed 

one.” (Irrational Games, 2007) 
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Här blir Ryan försten som Abrahamsson (2007, sid 43–44) beskriver inom deras sociala 

kontrakt och deras samarbete inom Gesellschaft går att poängtera i en annan uppgörelse. 

Det framkommer i en audio log av Langford att syretillförseln är en handelsvara i 

Rapture och Langford överväger att sälja deras syre till lägre pris gentemot deras 

konkurrenter och få in mer pengar. Bara faktumet att syre kostar är ett exempel på 

Gesellschaftens metoder där det Abrahamsson (2007, sid 86) kallar ”penningekonomi” 

och ”intellektets dominans” inom Gesellschaft styr en storstad, och båda förhåller sig 

till en hård och okänslig form av ”rättvisa”. ”Rättvisan” i Ryans och Raptures fall är 

skräddarsydd av Ryan att gynna honom i slutändan. Denna form av ”rättvisa” använder 

Ryan som argument till varför det är hans rätt att döda 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 ”rättvisa” i Rapture kan Foucaults (1980, sid 131–133) teori om 

”régime of truth” appliceras. Ryan är ett praktexempel på Foucaults teori där de 

individer som sitter med makten om vad som är rätt och fel också är de som bibehåller 

den genom att förstärka vad som räknas som sant och falskt. Ett exempel på detta och 

Ryans hyckleri är när han inkräktar på den fria marknaden och inför dödsstraff mot 

smugglare som haft kontakt med ytan, från 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 går här förbi sin satta form av rättvisa för att påbjuda en ny form 

som passar honom i stunden, likt hur Greenfield (2001, sid 36) skriver om hur 

advokatprotagonisterna gjort för att uppnå sin form av rättvisa. Ryans hyckleri kommer 

fram tydligare när det uppdagas att han, likt hur han dödat Langford som gick emot 

honom, skickat sin säkerhetschef Sullivan för att döda en musiker som gjort negativa 

låtar om Ryan. Från 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 här är ett praktexempel på Ryans hyckleri gällande en fri marknad 

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

Inför uppgörelsen där spelaren möter Ryan ansikte mot ansikte har Ryan lossat alla 

bromsar. Efter att han skickat vågor med splicers mot spelaren till ingen nytta gör Ryan 

den ultimata uppoffringen och startar Raptures självförstörelse-protokoll. Det är medan 

Rapture börjar förfalla i bakgrunden, när Ryan nonchalant står och spelar minigolf, som 

Jack och spelaren får reda på att Ryan är Jacks far och Ryan visar att han vet om 

kommandofrasen ”Would you kindly?”. I sitt hjärntvättade tillstånd slår Jack ihjäl Ryan 

och hjälper Fontaine ta över makten och stoppa Raptures självförstörelse.  

 

Figur 3: Andrew Ryan visar sin maktposition trots den brutala misshandeln [skärmdump] 

(BioShock, 2007) 

Fram till spelarens konfrontation agerar Ryan väldigt sporadisk. Han går från arg och 

ilsken när 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 övergå till 

lugn och samlad när Jack kommer innanför den sista dörren. Här visas Ryans ”true 

character” fullt ut. I Ryans vetskap om att han inte har någon väg ut från den här 

situationen som gynnar honom väljer han att få sista skrattet. Genom att berätta hur 

hjärntvättad spelaren har varit genom hela spelets gång, för att sedan säga åt den att 

döda honom, visar Ryan att han fortfarande är den med makt i hierarkin. Här kommer 

spelmediets aspekt in, den ludonarrativa dissonansen (Hocking, 2007), och hjälper att 

påvisa detta. Även om spelaren eventuellt inte längre vill döda Ryan då han var den som 

visade hur hjärntvättad och utnyttjad den varit, så blir spelaren bestulen det valet helt 
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och hållet. Ryan blir istället den som genom en ”cutscene” beordrar sin död med 

”Would you kindly?”, och tar på så vis makten över även spelaren som bara kan sitta 

och se det hända. ”A man chooses, a slave obeys.” upprepas av Ryan när han beordrar 

Jack att ”lyda” och döda honom (Figur: 3). 

Ryan var för stolt för att inse sina misstag, åtminstone utåt. I en audio log som hittas 

efter hans död 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? I know that my beliefs have elevated 

me, just as I know that the things I have rejected would have destroyed me. But 

the city... it is collapsing before my... have I 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. I will not 

question. (Irrational Games, 2007) 

Den här audio loggen ger en tydlig och djup inblick i Ryans mentala kamp. Han är 

medveten om att misstag kan ha gjorts och han börjar ifrågasätta sig själv om han 

egentligen har fel. Det här humaniserar Ryan inom Eders (2010, sid 23) fiktiva varelse 

och sätter spelaren i en plats där den kan känna sympati gentemot honom även om han 

är antagonisten. Denna sympati gör Ryan, som Giovannelli (2009, sid 83–92) skriver, 

mer multidimensionell tillsammans med tidigare nämnda faktorer. 

För att åter knyta an till Ryan som symbol från Eders (2010, sid 32) karaktärsklocka så 

kan Ryan och Rapture ses som en enhet i vad de symboliserar. Levine berättar att även 

om Ryan är ”osynlig” i större delen av spelets gång, så är han alltid närvarande då 

Rapture är en representation av honom (Keighley et al, 2016). Även när Ryan vet att 

han kommer dö hånar han Atlas med: ”You can kill me, but you will never have my 

city!” (Irrational Games, 2007) då Ryan inte kan se Rapture överleva utan honom, även 

om staden och idén redan är förstörda. Han tar hellre med sig Rapture ner i döden än att 

lämna den till någon annan. Här kan Ryan ses som objektivism personifierad då Rapture 

är en förlängning av honom och han blir en symbol för vad extremism inom ideologi 

leder till. Detta leder till McKee (1997, sid 317–319) och teorin om att endast en 

karaktärs idé behöver vara komplex. Med Ryan som en personifiering av objektivism 

hjälper det honom till att bli mer komplex när dessa idéer han försöker följa hamnar i 

konflikt med hans mer mänskliga 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 karaktärsklockan. Eder (2010, sid 32) framför att den 

symboliska tolkningen grundas på en karaktärs gestaltning som artefakt och fiktiv 

varelse, vilket också bedömer symtomtolkningen. För att hålla analysen fokuserad mot 

tematiken kommer aspekterna som fiktiv varelse, artefakt och symtom användas för att 

tolka symboliken. Chandlers tematiska funktion identifieras utifrån budskapet som 

berättelsen försöker kommunicera, vilket relaterar till definitionen av ordet ”vacker”. 

 

3.1.1 Diktaturen Westerberg - Sammanfattning av berättelsen 

Öppningsscenen inleds med musikalnumret ”Beautiful”, där Veronica återberättar första 

dagen på sista läsåret på Westerberg-skolan i sin dagbok. Veronica reflekterar över hur 

otrevlig skolan har blivit, då elevernas tidigare vänskap har förvandlats till mobbning.  

Veronica vill hitta ett sätt att överleva skolåret då att hon och hennes bästa vän Martha 

blir mobbade av fotbollskillarna Kurt och Ram. Hon får sin chans när hon räddar den 

populära Heathers-gruppen från kvarsittning genom att förfalska ett skriftligt tillstånd 

för att få gå på toaletten, ett måste i den amerikanska skolan. Ledaren Heather Chandler 

blir intresserad av Veronicas egenskaper och scenen avslutas med att Veronica blir 

gruppens nya medlem. 

 

Berättelsen eskalerar drastiskt mellan starten och slutet. Veronica inser att Heather-

gruppen bidrar till skolas mobbning och går emot dem när Martha blir deras mobboffer. 

Veronica blir tillsammans med den psykopatiska JD som vid berättelsens mittpunkt 

lurar henne att mörda Chandler, Kurt och Ram samt att lämna förfalskade 

självmordslappar. När Veronica gör slut med JD planerar han att spränga hela skolan. 

 

Slutscenen börjar efter att JD:s bomb har exploderat utanför skolan. Veronica försöker 

först bära bomben ur skolan, men JD offrar sig själv och bär bomben sista biten. Scenen 

inleds med att skolan evakueras efter skalvet från explosionen. Veronica försäkrar 

skolan om att allt kommer bli okej och inför alla elever och lärare frågar hon Martha, nu 

bunden vid en skoter efter ett självmordsförsök, om hon vill se en film. Frågan leder in i 
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det sista musikalnumret, ”Seventeen (Reprise)”, där Veronica framför att hon bara vill 

vara Marthas vän. Sången övertalar skolan samt de resterande Heathers-medlemmarna 

att vara vänligare mot varandra och musikalen avslutas med att Veronica välkomnar 

Duke, den nuvarande Heathers ledaren, in i gemenskapen. 

 

Slutet förtydligar att den kontrollerande idén förespråkar Veronicas perspektiv. McKee 

(1997, sid 115–118) framför att de slutliga orsakerna som skapar en värdeförändring 

definierar den kontrollerande idéns slutvärde. Att Veronica lyckas övertala Duke syftar 

att musikalens påstående indikerar att individer ska acceptera varandra. Berättelsens 

lyckliga slut framför att Veronicas perspektiv anses som det positiva värdet och 

Heathers-gruppen det negativa. Med hjälp av slutvärdet kan en tematisk tolkning 

konstrueras kring de två perspektiven. 

 

3.1.2 Vänskap är vackert – Veronicas perspektiv 

Veronica framför det positiva värdet som påstår att vänskap och omtänksamhet är 

vackert. Definitionen tvivlas på i inledningen, men Veronica utvecklas till att leda med 

den. Veronica och Marthas omtänksamhet liknar en Gemeinschaft. Abrahamsson (2007, 

sid 78) beskriver att organisationstypen fokuserar på samvaron mellan jämlika 

medlemmar som uppehålls för den känslomässiga säkerheten relationen ger. I 

öppningsscenen påstår Veronica att alla kan vara snälla, men inser att omtänksamhet 

inte respekteras av skolans konfliktsökande elever. Mobbning är en norm i skolans 

sociala kontrakt, vilket förtydligas när ingen ingriper när Veronica och Martha blir 

mobbade. Eder (2010, sid 23–24) framför att den fiktiva varelsens beteende påverkas av 

rollen den har i sociala relationer. På botten av hierarkin är Veronica vänlig, men hennes 

tolkning av begreppet vacker förändras till att reflektera hennes utseende när hon blir en 

Heather. Innan slutscenen blir Veronicas påstående från öppningsscenen bevisat av JD. 

Han var en mördare, men det lilla goda som han hade fick honom att offra sitt liv. Med 

detta inser Veronica att hon behöver leda resten av skolan. Gemeinschaft har enligt 

Abrahamsson (2007, sid 78–81) svårare att fastställa den önskade sociala förändringen, 

men organisationer grundas på relationen mellan människor som alltid kan skifta. För 

att övertala skolan återupptar Veronica relationen med Martha, vilket bevisar att de på 

toppen och botten av hierarkin kan vara vänner. Det konstrueras med igenkänningen att 
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värderingarna kanske inte förevigas, när Veronica sjunger: ” I can’t promise no more 

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

 

I det större skolsystemet gestaltas Veronica som en i mängden. Artefaktanalysen 

fastställer allmänna tolkningar av en karaktär baserat på hur mediet gestaltat den (Eder, 

2010, sid 26). I öppningsscenen gestaltas Veronica med samma blåa ljus som alla andra 

elever som hon sjunger med. Eleverna bryr sig inte om henne om hon inte påverkar 

dem, till exempel om hon står i vägen för någon. Som en Heather riktas allas 

uppmärksamhet mot Veronica och ropar hennes namn när hon stiger ut uppklädd i 

Heathers-gruppens uniform. Den drastiska övergången i uppmärksamhet framför 

stilistiskt kontrasten mellan en vanlig elev och en Heather. Efter explosionen i 

slutscenen gestaltas alla med samma vita ljus och alla karaktärer som har haft makt, 

Veronica, Duke och McNamara, är på samma nivå. Ljuset indikerar att det inte finns 

någon tydlig hierarki kvar, vilket ger Veronica möjligheten att ta ledningen. Därför 

möter hon Martha med ögonkontakt, vilket Heathers undviker att göra utanför gruppen. 

Veronica tar det första steget som gör att alla elever möts på samma nivå som vänner.  

 

Den inre konflikten hos Veronica förtydligar hennes symtom. Eder (2010, sid 29–30) 

framför hur en karaktärs motiveringar ger en inblick till varför den agerar på ett visst 

sätt, men inre konflikt kan orsakas beroende på deras olika intressen i form av inre 

behov, brister och viljor. Mobbningen som Veronica utsätts för i öppningsscenen skapar 

en vilja att bli som en Heather, eftersom gruppen slipper utsättas för skolans svårigheter. 

Under berättelsen kommer Veronicas vänlighet i konflikt med de andra medlemmarna 

som ständigt mobbar. I Chandlers och Dukes hierarki är det en brist, men att förespråka 

vänskap är det inre behov som Veronica behöver framföra. Hatet kommer inte sluta om 

hon inte börjar leda. I slutscenen tar Veronica Heather-gruppens symbol för ledarskap 

från Duke, ett rött hårband, vilket signalerar en maktövergång. Med hårbandet beskriver 

Veronica sig själv som en sheriff till resten av skolan, en indikation på att hennes 

ledarskap blir mer rättvist och inte tyranniskt. 

  

3.1.3 Skönhet är vackert – Heathers-gruppens perspektiv 

Hela Heathers-gruppen representerar det negativa värdet som förknippar begreppet 

vacker till en persons fysiska utseende. Gruppens medlemmar är skönhetsbesatta som 
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fiktiva varelser. Veronicas förslag om att umgås i öppningsscenen möts med 

bedömningar om hennes utseende och gruppen sjunger att hon kan bli vacker. Att vara 

en Heather innebär att vara snygg, vilket gruppen försöker visa så mycket som möjligt. 

Gruppens målsträvande fokus liknar Gesellschaft. Abrahamsson (2007, sid 78) förklarar 

att en sådan organisation grundas på auktoritet, där ett samarbete skapas för att nå ett 

specifikt mål. I gruppens introduktion visar medlemmarna sin skönhet genom att posera 

inför alla elever som dagdrömmer om möjligheterna gruppen kan ge. Heathers-gruppen 

är på toppen av hierarkin och att bara associeras med den ger positiv uppmärksamhet. 

När det sociala kontraktet ersätts i slutscenen förlorar gruppen sin makt. För att en 

organisation ska riskera att kollapsa måste normaliteten i systemet vara osäkert 

(Abrahamsson, 2007, sid 85–86). Heathers-gruppens kan inte upprätthålla normaliteten 

efter bomben, eftersom gruppens skönhet inte kan lugna skolans chock. Veronicas 

vänlighet kan göra det, vilket får gruppen att stå helt tyst när Veronica sjunger 

”Seventeen (Reprise)”. I det gamla systemet hade skönhet makt, men när Veronica tar 

över är det vänskap som anses vara vackert. 

 

Heathers-gruppen gestaltas som kungligheter. Eder (2010, sid 27) framför att moment 

eller sekvenser tilldelas i berättelsen för att kunna fastställa en karaktärs 

artefakttolkning. Öppningsscenen presenterar mycket av denna karaktärrelevanta 

information. Innan gruppen introduceras sjunger eleverna om sina osäkerheter, 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 från ovan tänds en lila lampa då 

Heathers-gruppen stiger in på scen och alla ungdomar sätter sig på knä. Medlemmarna 

undviker ögonkontakt med eleverna när de poserar. Beteendet indikerar att de har makt 

över eleverna, vilket blir bokstavlig i scenografin när gruppen stirrar ner på eleverna 

från scenens balkong. Den stilistiska tolkningen förtydligar skolans hierarki. I 

slutscenen förloras den kungliga gestaltningen, då gruppen och eleverna är på samma 

nivå och täcks i samma ljus. Maktöverföringen möts med motstånd från Duke som 

försöker undvika ögonkontakt med Veronica. Kontrasten mellan att se ner på sina 

klasskamrater till att dela samma nivå illustrerar förlusten av gruppens status. 

 

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

inga behov av moraliska krav. Elevernas dyrkande gör att gruppen ser ner på alla och 
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undvikandet av ögonkontakt kan indikera att en person inte är värdefull. Veronicas 

egenskap att förfalska lappar fick Chandler att rikta sin blick mot en annan karaktär för 

första gången i musikalen, eftersom det hjälpte gruppen ur kvarsittning (Figur: 4). Alla 

andra elever ignoreras, men Veronicas förfalskningar ger gruppen mer makt och hon 

blir en medlem. Gruppens tolkning av begreppet vacker saknar empati, vilket gör att 

gruppen inte kan leda skolan ur slutscenen. Därför är skolan mer villig att acceptera 

Veronicas ledarskap, där vänskap ska anses som vackert. 

 

Figur 4: Chandler (i rött), McNamara (i gult) och Duke (i grönt) räddas från kvarsittning av 

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

 

3.1.4 Heathers: The Musicals tematik 

Musikalen slutar lyckligt. Veronica börjar leda skolan med sin optimistiska definition av 

begreppet vacker och Heathers-gruppen förlorar sin makt. Därför definieras den 

kontrollerande idén av det positiva värdet, vilket gör den idealistisk. McKee (1997, sid 

123) beskriver att denna typ av kontrollerande idé förespråkar ett lyckligt och hoppfullt 

påstående med hjälp av ett glatt slut. Heather: the Musicals slutliga påstående blir: 

”Respekt ska grundas på vänlighet”. Det innebär att den negativa idén framför: 

”Respekt ska grundas på utseende”. Med dessa definitioner har berättelsens tematik 

samt budskapet Chandler framför förtydligats. 
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3.2 Heather Chandlers karaktär 

 

3.2.1 Scen 2 Akt 1: Vem är Chandler? 

Scenen inleds med att Veronica träffar Martha i skolan för första gången på några 

veckor. Chandler ser samtalet och börjar smida en plan för att förnedra Martha. 

Chandler får Veronica att förfalska en kärleksfull festinbjudan från Ram, killen som 

Martha är förtjust i, men när Veronica ifrågasätter börjar Heathers-gruppen sjunga 

musikalnumret ”Candy Store”. Sången uttrycker vad som förväntas av en medlem och 

att Veronica måste separeras från sin gamla vän. Numret eskaleras till att Martha får 

inbjudan och Veronica måste ljuga för att behålla sin position i gruppen. Scenen 

avslutas med att Veronica träffar JD och sjunger låten ”Fight For Me” om hur han kan 

försvara henne. 

 

I scenen framför Chandler sex tydliga karaktärsdrag; bestämdhet, ilska, manipulation, 

sadism, omogenhet och ärlighet. Det betyder inte att hon är en rund karaktär. Forster 

(1956, sid 67–68) beskriver att en karaktärs komplexitet definieras på antalet funktioner 

den skapas för, vilket innebär att en platt karaktär inte blir rund med flera karaktärsdrag 

då den bara fyller en funktion. Forster (1956, sid 68) exemplifierar det med en försiktig 

karaktär som bara är snäll för att fylla sin funktion. 

 

Som fiktiv varelse använder Chandler de sex karaktärsdragen till att uppfylla sitt 

kontrollbehov. Eder (2010, sid 24) beskriver att aspekter av sinnet som känslor och 

motiveringar gestaltar karaktärens personlighet. Chandlers ledarskap utförs bestämt med 

kommandon som hon förväntar sig blir uppfyllda. När Marthas inbjudan ska skrivas 

begär Chandler att Duke agerar som ett bord (Figur: 5) och när Veronica ifrågasätter 

beslutet att mobba Martha hotar Chandler med våld. Manipulation används för att ta 

kontroll över Veronica genom hennes svaghet, gruppens medlemskap (Figur: 6), vilket 

förtydligar även Chandlers vilja att utmana Veronicas lojalitet. Sadismen förtydligas 

med Marthas inbjudan och expanderas med ”Candy Store”. Manusförfattarna reflekterar 

att musikalnumret ska visa hur Chandler oprovocerat sårar andra elever för sitt eget nöje 

och hennes makt gör henne orädd att uttrycka det (Murphy & O’Keefe, 2015, sid 155). 

Sången utrycker även Chandlers ärlighet, där hon påstår att Martha representerar allt 

som gruppen inte är. Omogenheten stiger fram när någon tar mer uppmärksamhet, då 

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

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

 

Chandler blir en symbol för gruppens makt. Foucault (1980, sid 131–132) påstår att 

sanningen i ett samhälle konstrueras på flera sätt, men att den kontrolleras och fastställs 

av specifika institutioner. Heathers-gruppen kan ses som en institution som kontrollerar 

skolans sanning, vilket Chandler är förste över enligt Abrahamssons (2007, sid 44) 

definition. Ärligheten Chandler presenterar i ”Candy Store” framför vad det sociala 

kontraktet kräver av Veronica. Renners (2019, sid 56–57) analys påpekar att kraven 

relaterar till Chandlers egna intressen som en stereotypisk elak tonåring som att 

exempelvis ägna sig åt mobbning. Analysen framför inte hur detta relaterar till Martha, 

men alla nämnda kvaliteter presenterar gruppens hårdhänthet som motsätter berättelsens 

positiva värde. Musikalnumret förespråkar det negativa värdet att respekt grundas på 

utseendet och Veronicas vänskap med Martha hotar skolans Gesellschaft. Abrahamsson 

(2007, sid 84–85) framför att organisationstypens stabilitet påverkas av möjligheten att 

uppehålla deras värderingar och behålla förtroendet. Låten förnedrar det positiva värde 

Martha framför genom att framställa det som barnsligt medan Heathers-gruppen 

presenteras som mer vuxen. Ironiskt nog nämner Chandler att gruppen dricker alkohol 

och har sex, vilket inte nödvändigtvis indikerar mogenhet. Chandlers beteende tematiskt 

kommunicerar Heathers-gruppens negativa värde, då hennes vilja är gruppens värde.  

 

Karaktärsdragen och motståndet klassificerar Chandler tydligt som berättelsens skurk 

och antagonist. I CT definieras skurkar av deras oerhörda makt som används för att se 

ner och slå ner på andra, vilket attraherar hat från tittaren (Bergstrand & Jasper, 2018, 

sid 231–232). Chandlers bestämda ledarskap och sadism uppfyller CT-definitionen, 

eftersom hon vet bäst samt tycker om att förnedra både vänner och fiender. Ahns et al 

(2018, sid 484–486) studie upptäckte att hjälte- och skurkkvaliteterna stärkts när 

rollerna presenterades efter varandra. Veronicas försök att stoppa mobbningen 
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förtydligar hennes goda kvaliteter och framställer Chandler som skurken. Med hennes 

makt över Veronica använder Chandler sin ilska och manipulation som respons till 

motståndet. McKee (1997, sid 318–320) framför att antagonism bedöms på nivåerna 

stridande, motsatt och dubbelnegativ beroende på hur negativt det är i relation till det 

positiva värdet. Tematiken anknyter värdena till frågan: Hur ska en organisation ledas? 

Chandler framför det dominerande motsättningsvärdet och hon utmanar Veronica att 

välja gruppen eller Martha. Eftersom Veronica sökte skydd från mobbning hos 

Heathers-gruppen har Chandler makten att upphäva den säkerheten. Därför pressas 

Veronica att ljuga för Martha och situationen Chandler skapar gör henne osympatisk. 

Som respons söker 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? 

I tidigare scenen separerade Veronica sig från Heathers-gruppen, eftersom hon 

saboterade gruppens mobbningsförsök på Martha under Rams fest. Scenen börjar med 

Veronica och JD:s försök att be om ursäkt hemma hos Chandler, vilket hon är villig att 

överväga för ett bakfylle-botemedel. JD häller upp ett glas med rostbekämpningsmedel, 

vilket Veronica av misstag ger Chandler. Hon framför att Veronicas försök är lönlösa 

även efter att Veronica har bett på sina knän. Chandler dör och Veronica måste förfalska 

en självmordslapp för att inte bli gripen för mord. Resten av scenen består av 

musikalnumret ”The Me Inside of Me” som detaljerar innehållet av självmordslappen 

och skolans reaktion. Numret följer Chandlers ”spöke” när hon observerar alla 

reaktioner, vilket gör henne gråtfärdigt glad över all uppmärksamhet, då skolan drar ett 

positivt budskap från hennes ”uppoffring”. 

 

Beroende på perspektivet lyckas scenen gestalta Chandler som både platt och rund. 

Forster (1956, sid 81–82) påpekar att en platt karaktär definieras av perspektivet som 

berättarrösten gestaltar den med. Forsters påstående utgår främst från böckers berättare, 

men självmordslappen skapar ett förfalskat narrativ av Chandler. Två tolkningar skapas, 

en som liknar originalkaraktären och en som självmordslappen presenterar (Figur: 7). 

Artefaktgestaltningen gör tolkningarna bokstavliga, då spöket sjunger med andra 

karaktärer för att presentera den förfalskade tolkningen medan den sanna observerar 

reaktionerna på lappen. Eder (2010, sid 27) beskriver att en unik modell kan konstrueras 
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kring en karaktär som skiljer sig från resterande gestaltning, beroende på hur 

informationen om karaktären fördelas i narrativet. Skillnaden mellan versionerna gör att 

tittarens existerande uppfattning av Chandler bevaras, samtidigt som skolans 

uppfattning förändras.  

Figur 7: Chandlers spöke sjunger om självmordslappens innehåll med Miss Flemings (i lila) 

[skärmdump] (Heathers: the Musical, 2022). 

 

Tittaren har hela scenens kontext och förstår skillnaden mellan versionerna. Eftersom 

platta karaktärer inte förändras blir de lätt igenkännbar för tittaren (Forster, 1956, sid 

68). När spöket inte sjunger återvänder karaktäristikan som Chandler illustrerade  

tidigare i scenen. Spöket är fortfarande fokuserad på kontroll, vilket uttrycks i lyckan 

hon framför när lappen får mycket uppmärksamhet. Spöket uppfyller därför samma 

funktion och hatet tittaren känner mot Chandler övergår till spöket. I jämförelse är 

självmordslappen den enda kontext som skolan får. Lappen motiverar Chandlers 

beteende och presenterar hennes som ett offer av sin egen skönhet, vilket gör Chandler 

rund i skolans ögon. Enligt CT har offer goda värderingar, men väcker empati för att de 

är maktlösa att skapa förändring på egen hand (Bergstrand & Jasper, 2018, sid 232). 

Giovannelli (2009, sid 85) framför att individer som har genomgått liknande 

erfarenheter har enklare att sympatisera med varandra. Alla elever sjöng i 

öppningsscenen om hur de ville att deras oro skulle försvinna och självmordslappen 

framförde att den perfekta Chandler inte kunde undvika sina osäkerheter. Eleverna visar 

sympati för Chandler och framför att hon kommer leva kvar hos dem. 
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Chandlers ”true character” kunde ha väckt sympati genom hennes död. Efter att ha 

druckit rostbekämpningsmedlet hinner Chandler bara säga sina sista ord till Veronica. 

”Corn Nuts” (Murphy & O’Keefe, 2015, sid 64). Wiedenfelds (2015, sid 23) påstår att 

repliken reflekterar filmen Heathers starka koppling mellan sina karaktärer och 

produkter. Produkterna i en butik ger illusionen av val då kunden inte kan ändra 

produkternas tillgänglighet, vilket Wiedenfeld (2015, sid 23) liknar med Heathers-

gruppen fasta hierarki. Musikalen använder inte produkter likadant och att anse att 

repliken fyller samma metafor kan vara långsökt. Oavsett betydelsen skrattar 

musikalens publik åt skämten Veronica och JD drar efter Chandlers död, vilket 

förtydligar att hon knappt lämnade en påverkan på tittaren. Om repliken hade stämt 

överens med Wiedenfelds påstående speglar det bara Chandlers existerande 

kontrollerande funktion. 

 

Renners (2019, sid 57–58) analys av scenen påstår att sorgen som självmordslappen 

uttrycker får Chandler att permanent placeras på toppen av skolans hierarki. I narrativet 

blir detta tydligt, men tematiskt verkar det reflektera hur oföränderlig Westerberg-

skolan är. Abrahamsson (2007, sid 85–86) framför att drastiska norm-implementeringar 

kan orsaka en organisations kollaps. Heathers-gruppens vilja lever vidare i skolans 

Gesellschaft och Chandler ersätts av Duke. Samtidigt har Veronica indirekt börjat 

etablera en ny empatisk norm med självmordslappen, eftersom den känslokalla skolan 

börjar känna sorg. Från skolan perspektiv var Chandler ett barn som begick självmord. 

Veronicas positiva värde om att bry sig om sin medmänniska börjar träda fram genom 

sorgen som kommer förena skolan i slutscenen. 

 

Chandlers död leder inte till någon omedelbar förändring, vilket innebär att Veronica 

fortfarande inte är säker. Innan halvtidspausen kommer Heathers-gruppen grovt börja 

mobba Veronica med sexuella rykten och hon blir lurad av JD att mörda Kurt och Ram. 

Allt sker utan Chandlers medverkan, vilket ställer frågan: Är Chandler orsaken till 

skolans hat eller är hon en produkt av systemet? 
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3.2.3 Scen 3 Akt 2: Hur påverkas alla av Chandler? 

Kurt och Rams mord sker inför scenen, där den förfalskade självmordslappen 

framställer dem som ett homosexuellt par. Scenen följer skolans evenemang som 

respons på självmorden. Under förberedelserna konfronteras Veronica av Martha som 

tror att sportkillarna blev mördade, eftersom Ram älskade henne. Med press från 

Chandlers spöke berättar Veronica sanningen om Marthas förfalskade inbjudan, vilket 

separerar vännerna ytterligare. Under evenemanget uppmuntrar läraren Miss Flemings 

eleverna att prata om sina känslor, vilket får Heathers-medlemmen McNamara att 

erkänna sina självmordstankar. Skolan accepterar inte denna svaghet och Duke 

förnedrar McNamara inför hela skolan. McNamara flyr evenemanget och i sin ilska 

erkänner Veronica morden, men ingen tar henne seriöst. Veronica springer efter och 

stoppar McNamaras självmordsförsök. Scenen har tre musikalnummer, ”Lifeboat”, 

”Shine a Light” och ”Shine a Light (Reprise)”.  

 

Chandlers spöke når en gestaltningshöjdpunkt som artefakt och fiktiv varelse i scenen. 

Med hjälp av en berättelses informationsuppdelning framför Eder (2010, sid 26–28) att 

syftet bakom en karaktärs stilistiska gestaltning förtydligas under berättelsens gång. 

Manuset förtydligar att enbart Veronica kunde se Chandler återuppstå (Murphy & 

O’Keefe, 2015, sid 65). Chandlers spöke bär nattlinnet hon mördades i.  Eder (2010, sid 

24) framför att nyanserade aspekter av en fiktiv varelse kan observeras i karaktärens 

fysiska attribut. Stilistiskt speglar spöket Veronicas skuldbelagda tankar som reflekterar 

på allt som sker. När Duke konfronterar McNamara placeras Chandler scenografiskt på 

balkongen över hela skolan (Figur: 8), där hon påstår att eleverna enbart kan kämpa för 

sig själva och hjälpen från vuxna är meningslös.  

 

Chandlers spöke får den stilistiska funktionen att förtydliga flera karaktärers sanna jag. 

Vid de två pressande situationerna där spöket är delaktig visar Veronica, Duke och Miss 

Flemings sina ”true characters” och de uttrycker Chandlers karaktärsdrag. Marthas 

konfrontation pressar Veronica att säga sanningen om morden eller inbjudan, vilket får 

henne att skratta sadistiskt åt Martha och framför sanningen om inbjudan vårdslöst 

ärligt. När McNamaras erkännande hotar systemet försvarar Duke hierarkin aggressivt 

och omoget, då hon skäller ut McNamara och kallar henne barnslig när hon gråter. Miss  



 

 39 

Figur 8: Chandlers spöke stirrar ner på skolans evenemang [skärmdump] (Heathers: The 

Musical, 2022).  

 

Flemings framför Chandlers drag mer genomgående i scenen när evenemanget hotas. 

Hon manipulerar Martha att delta och aggressivt tystar ner Veronica. 

 

Vad som enar karaktärernas ”true character” är deras direkta och indirekta uppehållande 

av skolans Gesellschaft. Duke har en direkt påverkan, eftersom McNamara ifrågasatte 

ledarskapet i ”Lifeboat” och hennes tvivel hotar skolans Gesellschaft. Abrahamsson 

(2007, sid 42–43) framför att säkerhet är en garanti för att en individ ska acceptera en 

organisations sociala kontrakt. Drastiska försök att säkerhetsställa medlemmarnas 

lojalitet prioriteras av ledarskapet när organisationens trovärdighet brister 

(Abrahamsson, 2007, sid 84–85). Veronicas val att skydda Martha uppmuntrar indirekt 

det negativa värdet, medan Flemings försök att rädda skolan från självmord uppmuntrar 

indirekt två självmordsförsök. Genom de andra karaktärerna kan Chandlers funktion 

uppehålla skolans Gesellschaft. 

 

Tematiskt förtydligar scenen att Chandler är en produkt av skolsystemet, eftersom både 

elever och lärare presenterar liknande beteenden som henne. Soberons (2021, sid 56–

58) presenterar att en kedja av hat skapas kring ett så kallat hatfullt objekt, där tittarens 

negativa känslor riktas mot en specifik karaktär och hatet anknyts till dess kvaliteter. 

Chandlers osympatiska gestaltning får tittaren att rikta sitt hat mot henne, men när andra 
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karaktärer börjar framföra liknade karaktärsdrag utvecklas en mer komplex innebörd. 

Foucault (1980, sid 98) förtydligar att en individ bara kan tilldelas makt av samhällets 

organisationer. Som symboler kan en karaktärs kvaliteter konstrueras för 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 för vad skolans ideala ledare ska framföra.  

 

Hoppet är dock inte förlorat. Veronica lyckas övertala McNamara från att ta sitt liv, 

vilket motbevisar Chandlers att alla elever är ensamma och rör skolan närmare en 

Gemeinschaft. Abrahamsson (2007, sid 86–87) förtydligar att Gemeinschaft hanterar 

medlemmarnas känslor väl genom närhet och känslomässig säkerhet. Veronica börjar 

förespråka det positiva värdet mer i följande scener, men hennes val har konsekvenser. 

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

Målet med denna studie var att förstå hur komplexitet påverkar en antagonists tematiska 

gestaltning. Den första frågeställningen fokuserade på att se hur karaktärernas tematik 

och antagonism reflekteras i karaktärsdragen. Med våra två antagonister analyserade 

kommer de nu jämföras mot varandra med hjälp av frågeställningarna. Ryan ses ur 

perspektivet som en komplex rund karaktär och Chandler som en enkel platt karaktär, 

men argumentationen för deras likheter och olikheter kommer utforskas kring deras 

tematiska rolls funktion. I studiens inledning grundades uppdelningen av en ytlig 

uppfattning av karaktärerna, men efter analysen har vår uppfattning förstärkts.  

 

Ryans komplexitet ligger i hans porträttering som en riktig människa. Likt Chandler har 

han karaktärsdrag som lutar honom mer mot skurkaktighet, i form av hans dominerande 

sätt att styra, men för olika mål. Det finns en bakgrund till hans karaktärsdrag och en 

mängd svar på ”varför” Ryan gör som han gör, samt hans tvivel om han valt rätt väg. 

Samtidigt finns möjligheten att Ryans planer kan ha haft goda intentioner från början. 

Istället för att sprida Ryans karaktäristika inom individualism efter hans död gjordes det 

genom tidig indoktrinering. Genom spelets gång får spelaren se efterlämningarna av 

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

 

Chandlers enkla gestaltning presenterar henne som den ideala ledaren av Westerberg-

skolan, Ryans mänskliga drag höll honom från att tolkas på liknande sätt. Chandlers 

karaktäristika och kontrollsökande funktion definieras av drag som dominans, 

manipulation och ärlighet som stilistiskt används i musikalen av flera karaktärers 

kontrollsökande behov. Veronica och tittaren trodde att Chandler orsakade skolans oro, 

men när andra karaktärer uttrycker Chandlers drag framför det tematiskt att skolan 

skapar monster. Bristerna i Ryans ideologi har förtydligats sedan spelets inledning och 

ideologin i sig definierar inte Ryans flerdimensionalitet då han vid tillfällen går emot 

ideologin han satt upp. Chandler saknar liknande dimensionalitet, eftersom hon aldrig 

behöver konfrontera ideologiska motsägelser. Heathers-gruppens principer är få nog för 

att hennes intressen alltid ska prioriteras. Båda antagonisternas ideologier har framställts 

som det negativa värdet i respektive berättelses kontrollerande idé, men Ryan är den 

enda som har reflekterat över sitt perspektiv. Alla på Westerberg-skolan söker kontroll 

och detta mantra grundar det negativa perspektivet. 
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Antagonismen som Ryan och Chandler kommunicerar fyller mycket skilda funktioner i 

sina berättelser, men de båda gör 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”, då Ryans ideologiska 

övertygelse inte gör honom ond för sakens skull. Det kan argumenteras att Ryan framför 

en nödvändig ondska för att uppnå det goda i sin ideologi, även om resultatet kan ses 

om ondskefullt. Maktmässigt har Ryan den högsta positionen och han använder den för 

att uppfylla Raptures lagar gentemot individen även om lagarna delvis anpassas mer för 

hans egna intressen. Att vårda det man själv åstadkommit är inte nödvändigtvis negativt, 

men extremismen inom Ayn Rands objektivism har förvrängts i Rapture. Westerberg-

skolan framför motsatsen. 

 

Chandler väljer att medvetet såra folk för sitt eget nöje och behandlar även sina 

medhjälpare dåligt. Upprätthållandet av hennes makt motiverar mycket av detta 

agerande, men hon liknar en klassisk ”villain” för att hon är ond för sakens skull. De 

maktsökande dragen som anknyts till hennes karaktäristiska anses som farliga och 

Chandler blir en representation av denna antagonistiska kraft. Alla i skolan uttrycker 

liknande mobbning och andra elever har orsakat större skada än vad Chandler har 

uppnått. Veronica och Duke orsakade två självmordsförsök med hjälp av Chandlers 

karaktärsdrag. Chandlers mobbning av Duke och hennes spökes pressande av Veronica 

uppmuntrar detta beteende, men hon ansvarar inte för andra karaktärers beteende. Även 

om skolan gestaltas som ett miniatyrsamhälle är Chandler fortfarande en elev med 

begränsad makt. 

 

Eftersom studien valde två antagonister med det yttersta målet att bibehålla makt hade 

resultatet blivit annorlunda mellan två andra fall. Liknelserna förtydligar olikheterna 

och jämförelsen förtydligar funktionen bakom deras antagonism. Ryan är en antagonist, 

där extremismen av hans ideologi har skapat hat i hans samhälle. Chandler är en 

klassisk skurk och sprider hat, men skolsystemet hon deltar i belönar de som sprider 

hatet. 
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Tematiskt sett blir Ryan och Chandler nyckelfigurer som representerar berättelsernas 

respektive system. Utifrån makttemat fyller båda rollen som försten i ett Gesellschaft. 

Ryans är mer grundad på ekonomisk vinst och hans införande leder till ett mer 

strukturerat system. Chandlers är mer målinriktad och omogen i faktumet att bara få det 

hon vill. Berättelsernas kontrollerande idéer skiljer antagonisterna åt, eftersom Ryan, 

likt Rapture, gestaltas som ett förlorat fall medan Westerberg-skolan kan räddas. I 

Heathers: The Musical finns hoppet att systemet kan förändras, medan i BioShock har 

Ryan förlorat sig själv till systemet som han skapat och fördöms att glömmas kvar på 

havsbottnen. Att fly med ”Little Sisters” blir spelarens mål, vilket syftar på att staden är 

omöjlig att rädda. Rapture grundades på idealen som Ryan införde och han blir inte lika 

oskyldig som Chandler. 

 

Det som gör Ryan komplex är att han inte fullt vågar ifrågasätta sin ideologi, men han 

är kapabel att reflektera över om den är ”rätt” eller ”fel”. Bristerna i Ryans ideologi får 

honom att bryta sina ideal för att uppehålla systemet när Rapture börjar kollapsa. 

Samtidigt som Ryan bryter dessa ideal intalar han sig själv och invånarna att det 

fortfarande är ideologiskt korrekt. Hyckleri och rädsla ger fler dimensioner till hans 

karaktär och gör honom än mer komplex. Chandler kan urskilja moralen i sitt beteende, 

men bryr sig inte och ser sin hierarkiska position som en självklarhet. Chandlers platthet 

gör resterande karaktärer flerdimensionella. Med Chandlers död började skolan känna 

sympati, men det ifrågasätter skolans moral. Det skulle kräva fyra döda barn, två 

självmordsförsök och ett terroristdåd för att ändra skolans värderingar. Sanningen om 

självmorden tas aldrig seriöst i berättelsen, vilket gör att hela skolans Gemeinschaft 

grundas på en lögn. Chandlers funktion gjorde henne enkel, men hennes tankesätt 

gjorde resterande karaktärer och berättelsen mer komplex. Studiens resultat betyder inte 

nödvändigtvis att alla antagonister som kan räknas som komplexa eller enkla besitter de 

upptäckta egenskaperna. 

 

Vårt resultat kan användas som en utgångspunkt i framtida studier om antagonisters 

komplexitet. Resultatet liknar teorier som McKees rule of antagonism och Forsters 

runda och platta karaktärer, men en djupare inblick i karaktärernas tematiska funktion 

upptäcktes. Den komplexa antagonisten fick möjligheten att reflektera över sin 

tematiska funktion och framföra felen i ideologin. Den enkla antagonisten gav denna 
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reflektion till andra karaktärer, genom att låta karaktäristikan uppstå i dem och framföra 

ett systematiskt problem. Båda två ger tittaren chansen att se deras perspektiv, men den 

komplexa antagonisten är lättare att känna sympati för. En komplex antagonist skulle 

därför kunna används för berättelser som ska diskutera filosofiska perspektiv och kan 

utforska de moraliska synpunkterna som uppfattningen framför. En enkel antagonist 

skulle kunna göra protagonisten och andra karaktärer komplexare, genom att låta dem 

utmanas av ideologin eller problemet antagonisten presenterar oavsett hur enkla de är. 

 

Med hjälp av urvalet och avgränsningarna kom vi fram till ett resultat. Hade andra 

scener använts kunde ett annat svar ha uppstått, men kriterierna hjälpte till att välja 

scener som vi kände var relevanta. Hade exempelvis audio logs:en i BioShock inte 

använts hade kanske en annan syn på Andrew Ryans karaktär framkommit, eftersom de 

är valfria att lyssna på. Samma sak gäller Heathers: The Musical-manuset, då det 

förtydligar musikalens vision och repliker. Avgränsningen att analysen enbart fokuserar 

på antagonisterna blev svår att hålla för Chandlers analys, på grund av hennes påverkan 

på andra karaktärer. Genom att använda hela berättelserna kan fortsatt forskning ge en 

djupare förståelse för hur Ryan och Chandler har gestaltats tematiskt. Genrespecifika 

undersökningar med upptäckten kan framföra om vissa genrer fokuserar på mer simpla 

eller komplexa antagonister. Det hade även varit intressant att undersöka hur upptäckten 

relaterar till protagonistens klassificering som hjälte eller skurk. Bara för att tittaren 

följer en protagonists berättelse, gör det den ursprungligt god? 

 

Sammanfattningsvis beror det på vad berättelsen ska förmedla om en enkel eller 

komplex antagonist ska användas. Berättelserna från populärkulturens moderna trend 

använder sina antagonister för att utforska viktiga frågor, det beror på i vilken 

utsträckning tematiken ska tackla detta. BioShocks komplexa Andrew Ryan framför hur 

en antagonist förvrängs av sin ideologi till det extrema och Heathers: The Musicals 

enkla Heather Chandler framför hur en antagonists ondskefulla ideologi påverkar andra. 

Båda har relevanta funktioner för berättelsernas tematik, budskapen de vill framföra är 

det som avgör vilken typ av antagonist som ska användas. 
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