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Abstract

This paper examines the impact of postmodernism on the works of renowned Albanian and foreign
authors, Ismail Kadare and Franz Kafka, and their adaptation into visual media such as film and video games.
The primary objective is to analyze how postmodern narrative elements, absurdity, and deconstruction present
in the works of Kadare and Kafka have been transformed and evolved into other art forms, offering a broader
and renewed understanding for modern and global audiences. The methodology used is a comparative analysis
of literary texts and their film and video game adaptations, alongside studying the various critiques that
accompanied these adaptations. The findings of this study indicate that these adaptations, while different in
format, retain the essence of the original message and provide the works with a new dimension, making them
accessible to a wider audience. The paper concludes by suggesting that postmodernism, through film and video
game adaptations, can serve as a powerful tool for preserving and developing both Albanian and global
literature, making it more accessible and engaging to international audiences.

Keywords: Postmodernism, Video games,Films, Media and culture.

Pérmbledhje

Ky punim shgyrton ndikimin e postmodernizmit né veprat e autoréve té njohur shqiptaré dhe té huaj,
Ismail Kadare dhe Franz Kafka, dhe adaptimin e tyre né mediat vizuale, si film dhe videolojéra. Qéllimi kryesor
&shté té analizohet se si elementét postmoderne té narrativés, absurditetit dhe dekonstruksionit, t& pranishém né
veprat e Kadaresé dhe Kafkés, jané pérshtatur dhe evoluar né forma té tjera arti, duke ofruar njé kuptim té ri
dhe mé té gjeré pér audiencat moderne dhe globale. Metodologjia e pérdorur éshté analiza krahasuese e teksteve
letrare dhe adaptimeve té filmit dhe lojérave video, si dhe studimi i kritikave té shumta gé kané shogéruar kéto
pérshtatje. Rezultatet e kétij studimi tregojné se kéto adaptime, edhe pse ndryshojné né formatin e tyre, ruajné
thelbin e mesazhit origjinal dhe i japin veprave njé dimension té ri, duke i pérshtatur ato pér njé audiencé mé té
gjeré.Pérfundimi i punimit sugjeron se postmodernizmi, pérmes adaptimeve té filmave dhe videolojérave, mund
té shérbejé si njé mjet i fugishém pér ruajtjen dhe zhvillimin e letérsisé shqipe dhe botérore, duke i béré ato mé
té gqasshme dhe térheqése pér audienca ndérkombétare.

Fjalét kyce: Postmodernizém,videolojéra,filma, media dhe kulturé.
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1. Hyrje

Postmodernizmi, si njé lévizje letrare dhe filozofike, ka pasur ndikim té thellé né
zhvillimin e letérsisé gjaté shekullit XX, duke sfiduar normat tradicionale dhe duke sjellé njé
pérgasje té re ndaj strukturés, narrativés dhe kuptimit té realitetit. Ky fenomen, gé shpesh éshté
i lidhur me shpérbérjen e kufijve té realitetit dhe simulacioneve té tij, ka kontribuar né krijimin
e veprave gé jané karakterizuar nga njé shuméllojshméri stilistikash, pérzierje té zhanreve, dhe
njé trajtim té réndésishém té absurditetit, pérmbysjes sé hierarkive dhe pasigurisé ekzistenciale.

Né kété kontekst, autorét si Ismail Kadare dhe Franz Kafka jané dy shembuj té shquar té
shkrimtaréve qé kané pérdorur elemente postmoderne pér té trajtuar ¢éshtje universale si
burokracia, totalitarizmi, pasiguria ekzistenciale dhe absurditeti i jetés. Ismail Kadare éshté njé
autor gqé ka pérdorur né ményré té vazhdueshme temat e pushtetit, historisé dhe identitetit
kombétar né veprat e tij, té cilat shpesh shfaqin karakteristika té postmodernizmit, duke sfiduar
narrativat tradicionale dhe duke krijuar hapésira ku kalimi mes kohés dhe hapésirés éshté fluid
dhe i paqarté.

Romanet e tij, si Késhtjella dhe Gjenerali i Ushtrisé sé VVdekur, pérshkruajné njé realitet
té ndaré dhe té pasigurt, ku personazhet jané té bllokuar nga njé sistem totalitar dhe shpesh jané
té humbur né kérkimin e njé kuptimi té thellé té vetes dhe té botés gé i rrethon. Nga ana tjetér,
Franz Kafka, njé nga shkrimtarét mé té réndésishém té shekullit XX, ka ndikuar thellésisht né
letérsiné postmoderne, sidomos pérmes pérdorimit té absurditetit dhe ndjenjés sé té genit té
humbur pérballé njé bote burokratike dhe té pasigurt. Vepra e tij mé e njohur, Procesi, trajton
temén e pasigurisé dhe té burokracisé, ku personazhi kryesor, Josef K., ndodhet né njé betejé té
pafundme me njé sistem té pashpjegueshém dhe té pafavorshém.

Kafka éshté njé mjeshtér i pérshkrimit t€ botés gé éshté e pagarté dhe shpesh e
pabesueshme, njé boté ku individi éshté i hutuar dhe i pafugishém pér té ndryshuar realitetin gé
e rrethon. Postmodernizmi éshté njé periudhé gé shpérbén narrativat e médha dhe pérgendrohet
né shkatérrimin e ideve tradicionale mbi té vértetén dhe realitetin. Si¢ thoté Lyotard-i,
postmodernizmi éshté "vdekja e besimit né metanarrativa™ dhe pérgendrimi né pluralitetin e
interpretimeve dhe relativizmin e té vértetés. Ky koncept shpérfaget qarté né veprat e Kadaresé
dhe Kafkés, ku individét jané té bllokuar dhe t€ humbur né njé realitet qé shpesh éshté i
pakuptueshém dhe i pagarté.

2. Postmodernizmi dhe letérsia

Postmodernizmi si njé lévizje letrare u shfaq né fund té shekullit té XX dhe ka ndikuar
thellésisht né strukturén e letérsisé dhe artit. Ky fenomen ka shpérbéré ide té vjetra mbi realitetin
dhe ka ofruar mundési té reja pér té kuptuar dhe pérjetuar narrativén. Né kontekstin letrar,
postmodernizmi shpesh pérfshin elementé si metanarrativat, ndérthurjet e zhanreve dhe
pérdorimin e humorit dhe ironi pér té shkatérruar konventat e zakonshme. Si¢ thoté Lyotard
,postmodernizmi éshté njé periudhé gé shpreh "vdekjen e besimit né metanarrativa" dhe "njé
ndryshim té thellé né ményrén se si e kuptojmé dhe interpretojmé historiné"(Lyotard,1984:63).

Ismail Kadare éshté njé shembull i shkélgyer i shkrimtarit qé ka pérdorur elementé té
postmodernizmit pér té krijuar vepra gé sfidojné kuptimin tradicional té realitetit dhe té
historisé. N& veprén “’Késhtjella’’, ai pérshkruan njé qytet té bllokuar nga burokracia dhe njé
regjimin autoritar, ku personazhet jané té humbur dhe té bllokuar né njé rreth vicioz té
pasigurisé dhe panikut. Kjo atmosferé absurde éshté e ngjashme me shumé nga veprat e Kafkeés,
ku personazhet ndodhen pérballé njé realiteti qé éshté i pakuptueshém dhe shpesh i pamundur
pér t’u kuptuar.N€ veprén e Kafkés, Procesi, Ky "ndérmjetésim i absurdés™ éshté evident pérmes
pérshkrimit té njé jete burokratike dhe dehumanizuese, ku individi éshté i pafugishém pérballé
njé makinerie té pafundme dhe té pakuptueshme (Kafka, 1967:104).
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Pérmes kétij trajtimi, Kafka e sjell njé kritiké té shogérisé moderne dhe té strukturave té
fugishme gé mund té shkatérrojné individin pa i dhéné mundésiné pér t'u mbrojtur. Né veprat e
Kadaresé dhe Kafkés, ky fenomen béhet i dukshém pérmes trajtimit té absurdés, ku individi
pérballet me njé realitet gé éshté i pafund dhe pa kuptim, shpesh i pagarté dhe i pakuptueshém.
Kadare dhe Kafka pérdorin njé stilistiké té tillé qé shpesh éshté e mbushur me simbole té pastra
dhe aludime té ndérlikuara, duke sfiduar lexuesin té kérkojé kuptime té shumta. Ky
dekonstruksion i realitetit gé pérdorin té dy autorét éshté njé element ky¢ i postmodernizmit.

3. Adaptimi i veprave né filma dhe seriale

Adaptimi i veprave letrare né forma vizuale éshté njé mundési pér té sjellé letérsiné mé
afér audiencés moderne. Veprat e Kadare dhe Kafka kané ofruar mundeési té shkélqyera pér té
krijuar adaptime qé ruajné mesazhin dhe atmosferén e veprés origjinale, por gé gjithashtu
ofrojné njé interpretime té reja pérmes filmit dhe serialeve. Né Gjenerali i Ushtrisé sé Vdekur
(1992), film i bazuar né romanin e Kadaresé, regjisori Mark Cousins pérdor imazhe té fugishme
pér té pércjellé tmerrin dhe absurditetin e pasluftés, duke e shndérruar historiné né njé reflektim
té hidhur mbi luftén dhe ndikimet e saj shkatérruese pér individin dhe shogériné (Cousins,
1992:53).

Disa elemente té kétij filmi, si ndérlidhja e temporalitetit dhe pérdorimi i simbolikés, jané
té ngjashém me ményrén se si Kadare pérdor realitetin dhe mitin né veprén e tij letrare.
Nga ana tjetér, Procesi (1993), filmi i David Jones, éshté njé adaptim gé ruan atmosferén
pesimiste dhe absurdistanike té romanit té Kafkés. Pérdorimi i hapésirave té mbyllura dhe té
erréta, si dhe ndjenjat e pasigurisé dhe té pakuptueshmérisé, jané té pranishme né ményré té
theksuar né filmin e Jones (Wood, 2006:27). Njé tjetér shembull éshté filmi i adaptuar nga
Kafka , “’Procesi’’ (1993), i cili ruan atmosferén pesimiste dhe absurdistanike té romanit té
Kafkés. Pérdorimi i hapésirave té mbyllura dhe té erréta, si dhe ndjenjat e pasigurisé dhe té
pakuptueshmérisé, jané té pranishme né ményré té theksuar né kété film (Wood, 2006:27).

4. Adaptimi né videolojéra

Né kohén moderne, videolojérat jané njé medium gé ka evoluar né njé formé té
réndésishme té artit dhe komunikimit, me njé ndikim té fugishém tek kultura masive. Shumé
autoré dhe krijues pérdorin kété format pér té eksploruar tema dhe ide gé lidhen ngushté me
letérsiné dhe filozofiné postmoderne. Adaptimi i veprave letrare, vecanérisht ato gé trajtojné
tema té kompleksuara si absurditeti dhe burokracia, né videolojéra ka krijuar njé mundési té
jashtézakonshme pér té pérfshiré lojtarin né njé pérvojé interaktive gé e bén até pjesé té
narrativés.Videolojérat si The Stanley Parable (2013) dhe Inside (2016) jané shembuj té
shkélgyer té adaptimeve té tematikave postmoderne.

The Stanley Parable, pér shembull, éshté njé lojé gé pérshkruan njé individ té bllokuar né
njé boté ku ¢do vendim dhe veprim duket té jeté i paracaktuar dhe i ndikuar nga njé zé (njé
narrator) gé kontrollon pérvojén e lojtarit. Kjo ndjenjé pasigurie dhe kontrolli nga jashté éshté
e ngjashme me temat e Kafkés, sidomos né Procesi, ku Josef K. éshté i mbérthyer né njé sistem
té pagarté dhe té pakuptueshém, i cili duket se i ikén ¢do mundésie pér té ndryshuar fatin e tij.
Lojtari né The Stanley Parable pérballet me té njéjtén pasiguri dhe pyetje mbi liriné dhe fatin,
njé tematike e theksuar forté né veprat e Kafkés dhe Kadaresé (Gibson, 2013:37).

Njé tjetér lojé gé sjell elemente té postmodernizmit éshté Inside, e krijuar nga Playdead
(2016). Né kété lojé, lojtarét udhéhogen pérmes njé bote té errét dhe té pérmbysur, ku nuk ka
dialog dhe ku ¢do hap éshté i mbushur me mister. Ashtu si veprat e Kadaresé dhe Kafkés, Inside
éshté njé reflektim mbi pasiguring, ku individi ndjehet i shkriré né njé sistem gé e kontrollon,
pa mundési pér té shpétuar. E njéjta ndjenjé e pafuqisé ndaj njé fugie té madhe burokratikisht
té organizuar, dhe té ndaré nga ¢do mundési ndryshimi, éshté evidente né ményrén se si
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personazhi i Inside ndjen friké dhe mbizotérohet nga njé strukturé absurde, gé ka shumé
ngjashméri me mizorité qé Kafka i paraget né veprat e tij (Murray, 2016:18).

Pér mé tepér, videolojérat e tilla ofrojné njé mundési té jashtézakonshme pér té trajtuar
temén e absurditetit né njé nivel té ri interaktiv. Né lojérat e tilla, lojtarét nuk jané thjesht pasivé;
ata béhen pjesé e asaj qé po ndodh, duke béré zgjedhje gé ndikojné né ményrén se si zhvillohet
historia. Kjo ndérveprim dhe shpérbérje e mundésive té njohura tradicionale té narrative té
filmave dhe librave, krijon njé realitet té pasur dhe té ndérlikuar, qé éshté shumé afér ményrés
se si postmodernizmi e shikon dhe e interpreton realitetin.

Videolojérat, duke pasur mundésiné té krijojné njé "boté virtuale™ ku lojtari mund té
eksplorojé dhe té ndiejé absurditetin e njé bote té pasigurt, jané njé medium i shkélqyer pér té
transmetuar mesazhet e postmodernizmit. Né veprat e Kadaresé dhe Kafkés, absurditeti dhe
ndjesia e pasigurisé jané té pranishme si elemente gendrore té botés sé karaktereve, dhe né
ményré té ngjashme, videolojérat mund té krijojné pérvojén e njé "boté té pagarté”, ku individi
éshté shpesh i humbur dhe i pafugishém pér té kuptuar situatén gé po pérjeton. Né kété ményre,
ky medium ndihmon gé temat e veprave té kétyre autoréve té pérshtaten me kérkesat e kohés
dhe té arrijné njé audiencé mé té gjeré dhe mé té ndjeshme ndaj ndikimeve té kulturés vizuale
dhe interaktive.

Videolojérat jané njé medium relativisht i ri gé mund té ofrojé mundési té reja pér té
trajtuar temat e absurditetit dhe burokracisé. Videolojérat si The Stanley Parable (2013) dhe
Inside (2016) kané té ngjashme me temat e veprave té Kafkés dhe Kadaresé, duke krijuar njé
atmosferé té mbyllur dhe té pasigurt ku individi pérballet me njé realitet t& ndérlikuar dhe té
crregulluar. Si¢ shkruan Bogost, "Videolojérat jané njé medium qé mund té krijojné pérvojé
interaktive dhe té pasur, ku temat e letérsisé postmoderne mund té pérjetohen né njé ményré gé
angazhon lojtarin né ményra Q& jané té papérséritshme né artet e tjera
vizuale"(Bogost,2015:101).

Né kohén moderne, videolojérat si The Stanley Parable (2013) dhe Inside (2016) kané
Krijuar mundési té jashtézakonshme pér té eksploruar temat postmoderne té absurdés dhe
burokracisé. Né The Stanley Parable, lojtari &shté pjesé e njé boté té mbyllur dhe té paracaktuar,
ku ¢do veprim éshté nén kontrollin e njé narrator. Kjo pasiguri dhe mungesé e lirisé éshté njé
temé gé ndan shumé me veprat e Kafkés dhe Kadaresgé, sidomos né romanin Procesi, ku individi
éshté i bllokuar nga njé sistem té pakuptueshém dhe té pasigurt. Po ashtu, Inside (2016) éshté
njé tjetér lojé gé shfrytézon pasiguriné dhe absurditetin pér té krijuar njé boté té errét dhe té
kontrolluar.

5. Pérfundim

Ky punim ka trajtuar ndikimin e postmodernizmit né veprat e dy shkrimtaréve té njohur,
Ismail Kadare dhe Franz Kafka, duke analizuar ményrat se si temat dhe strukturat e veprave té
tyre jané pérshtatur dhe transformuar né forma té tjera mediatike, si filmi dhe videolojérat. Té
dy autorét, pérmes pérdorimit t€ elementeve postmoderne, kané krijuar vepra gé theksojné
pasiguriné ekzistenciale, absurditetin dhe burokraciné, duke pérdorur stilistika gé i japin
lexuesit mundésiné pér té reflektuar mbi realitetin dhe rolin e individit brenda tij.Pérmes
adaptimit té kétyre veprave né film dhe videolojéra, ato fituan njé tjetér dimension dhe njé
mundési pér t’u pérjetuar né njé ményré té re dhe interaktive.

Kjo pérshtatje nuk éshté thjesht njé riprodhim i thjeshté i historisé, por njé proces i thellé
gé ruan thelbin e veprés dhe e pérshtat até me formatet moderne. Filmat, si Gjenerali i Ushtrisé
sé Vdekur dhe Procesi, sjellin né ekran realitetin absurd dhe totalitar té shkrimtaréve, ndérkohé
gé videolojérat si The Stanley Parable dhe Inside ofrojné njé mundési té re pér té trajtuar temat
e pasigurisé dhe absurditetit né njé dimension interaktiv dhe gjithashtu postmodern.
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Né pérfundim, adaptimi i veprave letrare té Kadaresé dhe Kafkés né kéto forma moderne
éshté njé shembull i réndésishém i ményrés se si letérsia dhe kultura mund té kalojné pértej
kufijve té zakonshém té librit dhe filmit, duke pérdorur mediume té ndryshme pér té vazhduar
té komunikojné mesazhet e tyre, t€ mbajné té gjallé ideté dhe té mundésojné reflektim té thellé
pér jetén dhe shogériné.
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