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सारांश  

आवटिविवशयल इंटेवलजेंस (कृविम बुद्धिमत्ता) ने विछले एक दशक में खेल विज्ञान की संरचना को मूलभूत 

रूि से िुनििररभावित वकया है। विकेट, जो अिनी प्रकृवत से ही आँकडो ंसे समृि और रणनीवतक रूि 

से जवटल खेल है, इस तकनीकी िररितिन का सिािवधक प्रभावित के्षि बनकर उभरा है। प्रसु्तत शोध का 

मुख्य उदे्दश्य यह विशे्लिण करना है वक ितिमान िररिेश में कृविम बुद्धिमत्ता विकेट के तीन प्रमुख 

आयामो—ंद्धखलाडी प्रदशिन विशे्लिण, अंिायररंग एिं वनणिय प्रणाली, तथा टीम रणनीवत वनमािण—को 

वकस सीमा तक और वकस वदशा में प्रभावित कर रही है। इस अध्ययन में िणिनात्मक एिं विशे्लिणात्मक 

शोध अवभकल्पन का प्रयोग करते हुए सुविधाजनक नमूना विवध के माध्यम से कुल 120 उत्तरदाताओं—

द्धखलाडी, कोच, खेल विशे्लिक तथा वनयवमत दशिक—से संरवचत प्रश्नािली द्वारा प्राथवमक डेटा एकवित 

वकया गया। मािन हेतु िाँच-वबंदु वलकटि िैमाने का उियोग वकया गया तथा उिकरण की आंतररक संगवत 

िोनबैक के अल्फा द्वारा जाँची गई, वजसका समग्र मान 0.87 प्राप्त हुआ और यह स्वीकायि सीमा से ऊिर 

है। डेटा विशे्लिण हेतु आिृवत्त, प्रवतशत, माध्य, मानक विचलन, एक-नमूना टी-िरीक्षण, एकमागी प्रसरण 

विशे्लिण (ANOVA) तथा िीयसिन सहसंबंध का प्रयोग वकया गया। िररणामो ंसे यह स्पष्ट हुआ वक प्रदशिन 

विशे्लिण की गुणित्ता में सुधार से संबंवधत कथनो ंका समग्र माध्य 4.21 रहा, वनणिय प्रणाली की सटीकता 

का माध्य 4.09 रहा तथा रणनीवत वनमािण में योगदान का माध्य 4.02 रहा—तीनो ंही मान िरीक्षण मान 

3.0 से सांद्धख्यकीय रूि से महत्विूणि रूि से अवधक िाए गए (p < 0.001)। अतः  तीनो ंिररकल्पनाएँ 

स्वीकृत हुईं। प्रसरण विशे्लिण से यह भी सामने आया वक उत्तरदाता िगि के अनुसार धारणा में साथिक 

अंतर विद्यमान है (F = 6.14, p = 0.001), वजसमें खेल विशे्लिक सिािवधक सकारात्मक तथा दशिक 

अिेक्षाकृत संयवमत दृवष्टकोण रखते हैं। साथ ही, AI-सम्बन्धी जागरूकता तथा AI-स्वीकायिता के मध्य 

मध्यम-से-प्रबल धनात्मक सहसंबंध (r = 0.62, p < 0.01) िाया गया, जो यह संकेत देता है वक तकनीकी 

साक्षरता ही स्वीकायिता की प्रमुख वनधािरक है। अध्ययन यह वनष्किि प्रसु्तत करता है वक कृविम बुद्धिमत्ता 

विकेट में मानि विशेिज्ञता का प्रवतस्थािन नही,ं अवितु उसका संिधिन कर रही है; तथावि डेटा 

गोिनीयता, एल्गोररदवमक िारदवशिता, तकनीकी िहँुच की असमानता तथा खेल के मानिीय तत्व के 
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क्षरण जैसी वचंताएँ नीवतगत हस्तके्षि की माँग करती हैं। अध्ययन खेल संस्थाओं, प्रवशक्षको ंएिं नीवत-

वनमािताओं के वलए व्यािहाररक सुझाि प्रसु्तत करता है। 

मुख्य शब्द: आवटिविवशयल इंटेवलजेंस, विकेट, प्रदशिन विशे्लषण, वनणिय समीिा प्रणाली, मशीन 

लवनिंग, खेल विशे्लवषकी, रणनीवत वनमािण। 

1. पररचय (Introduction) 

1.1 अध्ययन की पृष्ठभूवम 

ितिमान युग को यवद सूचना और एल्गोररदम का युग कहा जाए तो अवतशयोद्धि नही ंहोगी। मानि सभ्यता 

के विकास के इस चरण में ज्ञान का उत्पादन, संचयन और उियोग वजस गवत से हो रहा है, िह िूिििती 

वकसी भी कालखंड से वभन्न है। इस व्यािक िररितिन से खेल जगत भी अछूता नही ंरहा। खेल, जो 

िरंिरागत रूि से शारीररक क्षमता, अनुभिजन्य कौशल और प्रवशक्षक की अंतदृिवष्ट िर आधाररत 

गवतविवध माना जाता था, आज एक बहुस्तरीय, आँकडा-संचावलत और विशे्लिणात्मक प्रणाली में 

िररिवतित हो चुका है। विकेट इस िररितिन का विशेि रूि से उले्लखनीय उदाहरण प्रसु्तत करता है, 

क्ोवंक इस खेल की आंतररक संरचना ही आँकडो ंके अनुकूल है—प्रते्यक गेंद एक स्वतंि घटना है, 

प्रते्यक घटना का एक िररमेय िररणाम है, और प्रते्यक िररणाम को संख्यात्मक रूि में अवभलेद्धखत वकया 

जा सकता है। 

विकेट में इस प्रकार की वििेकीकृत संरचना का अथि यह है वक एक अंतरािष्टर ीय मैच के दौरान हजारो ं

डेटा वबंदु उत्पन्न होते हैं—गेंद की गवत, उसका कोण, विच िर टप्पा िडने का स्थान, उछाल की मािा, 

बले्लबाज की िदचाल, शॉट का चयन, के्षिरक्षको ंकी द्धस्थवत, तथा िररणामी रन अथिा विकेट। िारंिररक 

विशे्लिण प्रणाली इस विशाल सूचना-भंडार का केिल एक अतं्यत सीवमत अंश ही संसावधत कर िाती 

थी। कृविम बुद्धिमत्ता आधाररत प्रणावलयाँ इस सीमा को तोडती हैं और उन सूक्ष्म प्रवतरूिो ं(patterns) 

की िहचान करती हैं जो मानि अिलोकन की सीमा से िरे हैं। यही कारण है वक आधुवनक विकेट में 

कृविम बुद्धिमत्ता को एक सहायक उिकरण से आगे बढ़कर एक संरचनात्मक घटक के रूि में देखा 

जाने लगा है। 

भारतीय संदभि में यह िररितिन और भी महत्विूणि है। भारत में विकेट केिल एक खेल नही,ं अवितु एक 

सांसृ्कवतक और आवथिक संस्था है। इंवडयन प्रीवमयर लीग जैसे व्यािसावयक प्रारूिो ंके विस्तार ने डेटा-

आधाररत वनणिय प्रविया को व्यािसावयक अवनिायिता बना वदया है, वजसमें द्धखलाडी नीलामी, टीम संयोजन 

और मैच रणनीवत सभी विशे्लविकी के आधार िर वनधािररत की जाती हैं। ऐसे िररिेश में यह समझना 

अकादवमक रूि से आिश्यक हो जाता है वक इस तकनीकी हस्तके्षि के प्रवत खेल से जुडे विवभन्न 

वहतधारक क्ा धारणा रखते हैं। 

1.2 कृविम बुद्धिमत्ता की संकल्पनात्मक रूपरेखा 

कृविम बुद्धिमत्ता से अवभप्राय ऐसी संगणकीय प्रणावलयो ंके विकास से है जो सामान्यतः  मानि बुद्धि द्वारा 

संिन्न वकए जाने िाले कायों—जैसे सीखना, तकि  करना, प्रवतरूि िहचानना और वनणिय लेना—को स्वतंि 
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रूि से वनष्पावदत कर सकें । इस के्षि की कें द्रीय शाखा मशीन लवनिंग है, वजसमें प्रणाली को स्पष्ट वनदेश 

देने के स्थान िर आँकडो ंसे स्वतः  प्रवतरूि वनकालने के वलए प्रवशवक्षत वकया जाता है। गहन अवधगम 

(Deep Learning) इसका एक उन्नत रूि है, वजसमें बहुस्तरीय तंविका जाल का प्रयोग करके अतं्यत 

जवटल एिं अरैद्धखक संबंधो ंकी िहचान की जाती है। 

खेल विशे्लविकी की दृवष्ट से कृविम बुद्धिमत्ता के तीन प्रमुख कायाित्मक स्तर िहचाने जा सकते हैं। प्रथम, 

िणिनात्मक विशे्लिण, जो यह बताता है वक क्ा घवटत हुआ—उदाहरणाथि, वकसी बले्लबाज का वकसी 

विशेि के्षि में स्कोररंग प्रवतरूि। वद्वतीय, िूिािनुमानात्मक विशे्लिण, जो यह अनुमान लगाता है वक क्ा 

घवटत हो सकता है—जैसे वकसी गेंदबाज के विरुि वकसी बले्लबाज के आउट होने की संभाव्यता। तृतीय, 

वनदेशात्मक विशे्लिण, जो यह सुझाि देता है वक क्ा वकया जाना चावहए—जैसे वकसी विवशष्ट िररद्धस्थवत 

में के्षिरक्षण की इष्टतम संरचना। विकेट में कृविम बुद्धिमत्ता का ितिमान अनुप्रयोग तीव्रता से इस तीसरे 

स्तर की ओर अग्रसर है, जो इसे माि सूचना-प्रसु्तवत से वभन्न बनाता है। 

संगणक दृवष्ट (Computer Vision) इस संदभि में विशेि महत्व रखती है। बॉल-टर ैवकंग प्रणावलयाँ, 

बायोमैकेवनकल गवत विशे्लिण, तथा स्वचावलत िीवडयो टैवगंग—ये सभी संगणक दृवष्ट की देन हैं। इसी 

प्रकार िहनने योग्य संिेदको ं(wearable sensors) द्वारा एकवित शारीररक भार, हृदय गवत और गवत-

िेग संबंधी आँकडे चोट-िूिािनुमान मॉडलो ंको प्रवशवक्षत करने में प्रयुि होते हैं। 

1.3 विकेट में तकनीकी हस्तिेप का िवमक विकास 

विकेट में तकनीक का प्रिेश एक िवमक और चरणबि प्रविया रही है, वजसे मोटे तौर िर तीन चरणो ं

में विभावजत वकया जा सकता है। प्रथम चरण मैनुअल अथिा मानि-आवित चरण था, वजसमें समस्त 

वनणिय अंिायर की दृवष्ट, अनुभि और तात्कावलक वििेक िर आधाररत होते थे, तथा विशे्लिण स्कोरकाडि, 

औसत और स्ट्र ाइक रेट जैसी सरल संख्याओं तक सीवमत था। इस चरण में व्यद्धििरकता का तत्व प्रबल 

था और िुवट की संभािना अिेक्षाकृत अवधक थी। 

वद्वतीय चरण वडवजटल सहायता का चरण था, वजसमें िीवडयो रीपे्ल, धीमी गवत का िुनः दृश्यांकन, तृतीय 

अंिायर की व्यिस्था और संगणकीकृत स्कोररंग प्रणावलयो ंका प्रादुभािि हुआ। इस चरण की विशेिता 

यह थी वक तकनीक ने वनणिय प्रविया में सहायता तो प्रदान की, वकंतु अंवतम वनणियावधकार मानि अंिायर 

के िास ही रहा। तृतीय एिं ितिमान चरण कृविम बुद्धिमत्ता आधाररत चरण है, वजसमें वनणिय समीक्षा 

प्रणाली, प्रके्षि-िथ िूिािनुमान एल्गोररदम, ध्ववन-तरंग विशे्लिण तथा तािीय संिेदन जैसी प्रौद्योवगवकयाँ 

एक समेवकत प्रणाली के रूि में कायि करती हैं। इस चरण की सिािवधक उले्लखनीय विशेिता यह है वक 

प्रणाली स्वयं अिने िूिि िररणामो ंसे सीखकर अिनी सटीकता में वनरंतर सुधार करती है। 

1.4 अध्ययन की आिश्यकता एिं औवचत्य 

यद्यवि खेल विशे्लविकी िर िैवश्वक स्तर िर ियािप्त तकनीकी सावहत्य उिलब्ध है, तथावि इस सावहत्य का 

बहुलांश एल्गोररदवमक अवभकल्पन, मॉडल की िररशुिता और संगणकीय दक्षता जैसे तकनीकी िक्षो ं

िर कें वद्रत है। यह सावहत्य प्रायः  इस मूलभूत प्रश्न की उिेक्षा करता है वक वजन मनुष्ो ंके वलए ये प्रणावलयाँ 
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बनाई गई हैं—अथाित द्धखलाडी, प्रवशक्षक, अंिायर और दशिक—िे स्वयं इन प्रणावलयो ंको वकस दृवष्ट से 

देखते हैं। वकसी भी तकनीक की िास्तविक सिलता उसकी तकनीकी उतृ्कष्टता से उतनी वनधािररत नही ं

होती वजतनी उसकी सामावजक स्वीकायिता से। 

इसके अवतररि, वहंदी भािा में तथा भारतीय खेल-सांसृ्कवतक िररपे्रक्ष्य में इस वििय िर अनुभिजन्य 

अध्ययनो ंकी स्पष्ट कमी है। भारत विश्व का सबसे बडा विकेट बाजार होते हुए भी वहतधारक-धारणा िर 

आधाररत व्यिद्धस्थत शोध यहाँ अत्यल्प हैं। प्रसु्तत अध्ययन इसी अंतराल को संबोवधत करने का प्रयास 

है। यह अध्ययन तकनीक के प्रदशिन का मूल्ांकन न करके उसकी अनुभूत उियोवगता (perceived 

utility) का मूल्ांकन करता है, जो नीवत-वनमािण की दृवष्ट से अवधक प्रासंवगक है। 

1.5 अध्ययन के उदे्दश्य एिं पररकल्पनाएँ 

प्रसु्तत शोध के वनम्नवलद्धखत विवशष्ट उदे्दश्य वनधािररत वकए गए हैं: (i) विकेट में कृविम बुद्धिमत्ता के 

अनुप्रयोग के्षिो ंकी िहचान एिं िगीकरण करना; (ii) द्धखलाडी प्रदशिन विशे्लिण की गुणित्ता िर कृविम 

बुद्धिमत्ता के प्रभाि का मूल्ांकन करना; (iii) अंिायररंग एिं वनणिय प्रणाली में AI-आधाररत तकनीको ं

की प्रभािशीलता का िरीक्षण करना; (iv) टीम रणनीवत वनमािण एिं प्रबंधन में AI के योगदान का विशे्लिण 

करना; तथा (v) विवभन्न वहतधारक िगों की धारणाओं में विद्यमान अंतर की जाँच करना। 

इन उदे्दश्यो ंके अनुरूि वनम्नवलद्धखत िररकल्पनाएँ प्रवतिावदत की गईं। H₁: कृविम बुद्धिमत्ता आधाररत 

तकनीको ंके प्रयोग से द्धखलावडयो ंके प्रदशिन विशे्लिण की गुणित्ता में साथिक सुधार होता है। H₂: कृविम 

बुद्धिमत्ता आधाररत वनणिय प्रणाली अंिायररंग की सटीकता में साथिक िृद्धि करती है। H₃: कृविम 

बुद्धिमत्ता विकेट रणनीवत वनमािण में साथिक भूवमका वनभाती है। H₄: उत्तरदाताओ ंके िगि के आधार िर 

AI-स्वीकायिता में साथिक अंतर विद्यमान है। प्रते्यक िररकल्पना का िरीक्षण संगत सांद्धख्यकीय तकनीक 

द्वारा 0.05 साथिकता स्तर िर वकया गया है। 

2. सावहत्य समीिा (Literature Review) 

सावहत्य समीक्षा वकसी भी शोध की सैिांवतक आधारवशला होती है। यह न केिल वििय की ितिमान ज्ञान-

द्धस्थवत को स्पष्ट करती है, अवितु उन अनुसंधान अंतरालो ंको भी उजागर करती है वजन्हें संबोवधत करना 

निीन शोध का औवचत्य वसि करता है। प्रसु्तत समीक्षा को विियगत आधार िर तीन उिशीििको ंमें 

संगवित वकया गया है। 

2.1 खेल विशे्लवषकी एिं प्रदशिन मूल्ांकन संबंधी अध्ययन 

खेलो ंमें डेटा विशे्लिण के अनुप्रयोग िर वकए गए अध्ययनो ंकी एक समृि िरंिरा विद्यमान है। Bunker 

और Thabtah (2019) ने खेल िररणामो ंके िूिािनुमान हेतु तंविका जाल आधाररत एक रूिरेखा प्रसु्तत 

की और यह दशािया वक उियुि चर-चयन के साथ मशीन लवनिंग मॉडल िारंिररक सांद्धख्यकीय मॉडलो ं

की तुलना में उले्लखनीय रूि से उच्चतर िररशुिता प्राप्त करते हैं। इसी वदशा में Passi और Pandey 

(2018) ने विकेट-विवशष्ट संदभि में बले्लबाजो ंद्वारा बनाए जाने िाले रनो ंतथा गेंदबाजो ंद्वारा वलए जाने 
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िाले विकेटो ं के िूिािनुमान हेतु िगीकरण एल्गोररदमो ं की तुलना की और िाया वक रैंडम िॉरेस्ट् 

एल्गोररदम अन्य विवधयो ंकी तुलना में अवधक द्धस्थर िररणाम देता है। 

Kampakis और Thomas (2015) ने अिने अध्ययन में यह वसि वकया वक विकेट मैचो ंके िररणाम 

िूिािनुमान में द्धखलाडी-स्तरीय चरो ंको सद्धिवलत करने से मॉडल की भविष्िाणी क्षमता में साथिक िृद्धि 

होती है, जो इस तकि  को बल देता है वक सामूवहक आँकडो ंकी अिेक्षा सूक्ष्म-स्तरीय आँकडे अवधक 

सूचनाप्रद होते हैं। Sarkar और Kamath (2020) ने भारतीय विकेट के संदभि में यह विशे्लिण वकया 

वक वकस प्रकार गेंद-दर-गेंद आँकडो ंका प्रयोग करके द्धखलाडी की िररद्धस्थवतजन्य दक्षता का मािन 

वकया जा सकता है। Rahman, Rahman और Islam (2021) ने प्रदशिन-भविष्िाणी हेतु समूह-

अवधगम (ensemble learning) तकनीको ंकी उियोवगता प्रदवशित की। 

चोट-प्रबंधन के के्षि में Claudino और सहयोवगयो ं(2019) ने टीम खेलो ंमें कृविम बुद्धिमत्ता के अनुप्रयोगो ं

की एक व्यिद्धस्थत समीक्षा प्रसु्तत की और यह वनष्किि वनकाला वक चोट-िूिािनुमान मॉडलो ं की 

व्यािहाररक उियोवगता तभी साथिक होती है जब उन्हें प्रवशक्षण-भार प्रबंधन के साथ एकीकृत वकया 

जाए। Van Eetvelde और सहयोवगयो ं(2021) ने खेल-चोट िूिािनुमान िर मशीन लवनिंग सावहत्य की 

समीक्षा करते हुए ििवतगत मानकीकरण की आिश्यकता िर बल वदया। Nassis, Verhagen और 

Brito (2023) ने चेतािनी दी वक इन मॉडलो ंकी िूिािनुमान क्षमता को अवतशयोद्धििूणि रूि से प्रसु्तत 

करना खेल-वचवकत्सा के वलए हावनकारक हो सकता है। 

2.2 वनणिय प्रणाली, अंपायररंग एिं तकनीकी हस्तिेप 

विकेट में वनणिय समीक्षा प्रणाली के प्रभाि िर उिलब्ध सावहत्य वद्वविध वनष्किि प्रसु्तत करता है। Collins 

और Evans (2017) ने प्रौद्योवगकी-अध्ययन के िररपे्रक्ष्य से यह तकि  वदया वक खेल में तकनीकी हस्तके्षि 

को न्यायसंगत िहराने के वलए यह आिश्यक है वक प्रणाली की अवनवितता को दशिको ंसे वछिाया न 

जाए, अन्यथा तकनीक िर आरोवित विश्वास उसकी िास्तविक क्षमता से अवधक हो जाता है। इसी वििय 

िर Chatterjee (2021) ने यह िाया वक वनणिय समीक्षा प्रणाली के लागू होने के ििात मैदानी अंिायरो ं

के विरुि सिल समीक्षाओं का अनुिात िमशः  घटा है, वजसकी व्याख्या दो प्रकार से की जा सकती 

है—या तो अंिायरो ंका प्रदशिन सुधरा है, या समीक्षा-रणनीवत अवधक िररषृ्कत हुई है। 

Nyman (2016) ने खेल-दशिन की दृवष्ट से यह प्रश्न उिाया वक क्ा वनणिय-तकनीक खेल की प्रामावणकता 

को प्रभावित करती है और यह तकि  वदया वक मानिीय िुवट स्वयं खेल की आख्यान-संरचना का एक अंग 

रही है। इसके वििरीत, Kolbinger और Lames (2017) ने अनुभिजन्य आँकडो ंके आधार िर यह 

दशािया वक तकनीकी सहायता से वनणिय-िुवटयो ंमें मािनीय कमी आती है और द्धखलावडयो ंका प्रणाली में 

विश्वास बढ़ता है। Zhang और Wang (2022) ने संगणक दृवष्ट आधाररत स्वचावलत वनणिय प्रणावलयों की 

तकनीकी सीमाओं का विशे्लिण करते हुए यह रेखांवकत वकया वक प्रकाश-द्धस्थवत और कैमरा-कोण जैसे 

ियाििरणीय कारक प्रणाली की िररशुिता को प्रभावित करते हैं। 
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दशिक-अनुभि के संदभि में Kunz और सहयोवगयो ं(2020) ने यह िाया वक रीयल-टाइम विशे्लविकी के 

प्रसारण में समािेश से दशिको ंकी संलग्नता बढ़ती है, वकंतु अत्यवधक सूचना-प्रसु्तवत संज्ञानात्मक अवधभार 

भी उत्पन्न कर सकती है। Hutchins (2016) ने खेल-मीवडया के वडवजटलीकरण का समाजशास्त्रीय 

विशे्लिण करते हुए यह तकि  वदया वक डेटा-आधाररत प्रसु्तवत खेल के उिभोग के स्वरूि को ही बदल 

रही है। 

2.3 रणनीवत वनमािण, नैवतक प्रश्न एिं अनुसंधान अंतराल 

रणनीवत वनमािण के के्षि में Tahir और सहयोवगयो ं(2022) ने यह दशािया वक टीम चयन एिं मैच-रणनीवत 

में डेटा-आधाररत प्रणावलयो ंके प्रयोग से वनणियो ंकी िसु्तवनष्ठता बढ़ती है और मानिीय िूिािग्रह का प्रभाि 

घटता है। Wickramasinghe (2022) ने विकेट में मशीन लवनिंग के अनुप्रयोगो ंकी व्यािक समीक्षा 

प्रसु्तत करते हुए यह वनष्किि वनकाला वक इस के्षि का सावहत्य तीव्रता से बढ़ रहा है वकंतु मॉडलो ंकी 

तुलनीयता के वलए मानकीकृत डेटासेट का अभाि एक प्रमुख बाधा है। Goes और सहयोवगयो ं(2021) 

ने सामररक प्रदशिन विशे्लिण में डेटा-चावलत दृवष्टकोणो ंकी समीक्षा करते हुए यह बताया वक विशे्लविकी 

का िास्तविक मूल् तभी वसि होता है जब उसे प्रवशक्षक की व्यािहाररक भािा में अनूवदत वकया जाए। 

नैवतक आयाम िर Hendrycks और सहयोवगयो ं(2022) का कायि विशेि रूि से उले्लखनीय है, वजसमें 

कृविम एजेंटो ंमें नैवतक वििेक विकवसत करने की आिश्यकता िर बल वदया गया है। खेल-विवशष्ट संदभि 

में Karkazis और Fishman (2017) ने िहनने योग्य तकनीको ं द्वारा एकवित शारीररक आँकडो ंके 

स्वावमत्व और गोिनीयता से जुडे प्रश्नो ं को उिाया और यह चेतािनी दी वक द्धखलाडी-वनगरानी की 

असीवमत स्वतंिता िम-संबंधो ंकी दृवष्ट से वचंताजनक है। Naraine और Wanless (2020) ने खेल-

प्रबंधन में AI के नैवतक ढाँचे की आिश्यकता को रेखांवकत वकया। 

उियुिि समीक्षा से तीन स्पष्ट अनुसंधान अंतराल उभरकर सामने आते हैं। प्रथम, उिलब्ध सावहत्य का 

बहुलांश एल्गोररदम-कें वद्रत है और वहतधारक-धारणा िर आधाररत अनुभिजन्य अध्ययन अत्यल्प हैं। 

वद्वतीय, अवधकांश अध्ययन एकल वहतधारक िगि िर कें वद्रत हैं; द्धखलाडी, कोच, विशे्लिक और दशिक—

इन चारो ंिगों की धारणाओं का तुलनात्मक अध्ययन प्रायः  अनुिद्धस्थत है। तृतीय, भारतीय एिं वहंदी-भािी 

अकादवमक िररिेश में इस वििय िर व्यिद्धस्थत शोध की स्पष्ट कमी है। प्रसु्तत अध्ययन इन तीनो ंअंतरालो ं

को संबोवधत करने का प्रयास करता है। 

3. शोध पिवत (Research Methodology) 

प्रसु्तत अध्ययन में िणिनात्मक एिं विशे्लिणात्मक शोध अवभकल्पन (descriptive-analytical research 

design) का प्रयोग वकया गया है, जो वहतधारको ंकी धारणाओं के व्यिद्धस्थत मािन एिं िररकल्पना-

िरीक्षण दोनो ंके वलए उियुि है। अध्ययन की प्रकृवत मािात्मक (quantitative) है और यह िॉस-

सेक्शनल आधार िर संिन्न वकया गया है, अथाित डेटा एक वनवित समयािवध में एक ही बार एकवित 

वकया गया है। 
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डेटा के दो स्रोतो ंका उियोग वकया गया। प्राथवमक डेटा संरवचत प्रश्नािली के माध्यम से प्रत्यक्ष रूि से 

उत्तरदाताओं से एकवित वकया गया, जबवक वद्वतीयक डेटा शोध िविकाओं, िुस्तको,ं संस्थागत ररिोटों 

तथा प्रामावणक ऑनलाइन स्रोतो ंसे संकवलत वकया गया, वजसका उियोग मुख्यतः  सैिांवतक ढाँचे के 

वनमािण तथा िररणामो ंकी व्याख्या में वकया गया। 

नमूना चयन हेतु सुविधाजनक नमूना विवध (convenience sampling), जो एक गैर-प्रावयक तकनीक 

है, का प्रयोग वकया गया। इस विवध का चयन इसवलए वकया गया क्ोवंक विकेट से जुडे विविध िगों तक 

एक साथ िहँुच बनाना समय एिं संसाधन की दृवष्ट से चुनौतीिूणि था। कुल नमूना आकार 120 

उत्तरदाताओं का रखा गया, वजनमें सविय द्धखलाडी, प्रवशक्षक, खेल विशे्लिक तथा वनयवमत दशिक 

सद्धिवलत थे। नमूना इकाई के रूि में ऐसे व्यद्धियो ंको चुना गया जो प्रत्यक्ष अथिा अप्रत्यक्ष रूि से 

विकेट से संबि हैं और वजन्हें AI-आधाररत तकनीको ंका नू्यनतम कायिकारी िररचय है। 

डेटा संग्रहण उिकरण के रूि में एक संरवचत प्रश्नािली विकवसत की गई, वजसमें मुख्यतः  बंद-प्रकार के 

प्रश्न सद्धिवलत थे। प्रश्नािली दो भागो ंमें विभावजत थी—प्रथम भाग में जनांवककीय एिं िृष्ठभूवम सूचना 

तथा वद्वतीय भाग में AI-सम्बन्धी धारणा मािने िाले कथन। मािन हेतु िाँच-वबंदु वलकटि िैमाने का प्रयोग 

वकया गया, वजसमें 'िूणितः  सहमत' को 5 तथा 'िूणितः  असहमत' को 1 अंक प्रदान वकया गया। उिकरण 

की आंतररक संगवत िोनबैक के अल्फा गुणांक द्वारा जाँची गई तथा सामग्री िैधता वििय-विशेिज्ञो ंकी 

समीक्षा एिं सावहत्य-आधाररत वनमािण द्वारा सुवनवित की गई। 

डेटा विशे्लिण हेतु िणिनात्मक एिं अनुमानात्मक दोनो ंप्रकार की सांद्धख्यकीय तकनीको ंका प्रयोग वकया 

गया। िणिनात्मक स्तर िर आिृवत्त, प्रवतशत, माध्य तथा मानक विचलन की गणना की गई। अनुमानात्मक 

स्तर िर िररकल्पना-िरीक्षण हेतु एक-नमूना टी-िरीक्षण (िरीक्षण मान 3.0), समूहो ंके मध्य अंतर हेतु 

एकमागी प्रसरण विशे्लिण (One-way ANOVA) तथा चरो ंके मध्य संबंध हेतु िीयसिन सहसंबंध गुणांक 

का प्रयोग वकया गया। साथिकता स्तर 0.05 वनधािररत वकया गया। नैवतक दृवष्ट से समस्त उत्तरदाताओं से 

सूवचत सहमवत प्राप्त की गई, सहभावगता सै्वद्धिक रखी गई तथा प्राप्त सूचनाओं की गोिनीयता एिं 

अनावमकता सुवनवित की गई। 

4. पररणाम एिं विशे्लषण (Results and Analysis) 

इस अनुभाग में 120 उत्तरदाताओं से प्राप्त आँकडों का व्यिद्धस्थत विशे्लिण प्रसु्तत वकया गया है। 

विशे्लिण को छह तावलकाओं के माध्यम से संगवित वकया गया है, जो िमशः  नमूने की जनांवककीय 

संरचना, उिकरण की विश्वसनीयता, तीनो ंअध्ययन-आयामो ंकी िणिनात्मक द्धस्थवत, िररकल्पना-िरीक्षण 

के िररणाम, समूह-भेद विशे्लिण तथा चरो ंके मध्य सहसंबंध को दशािती हैं। 

4.1 उत्तरदाताओ ंकी जनांवककीय संरचना 

तावलका 1 अध्ययन में सद्धिवलत उत्तरदाताओं की जनांवककीय विशेिताओं को प्रसु्तत करती है। इससे 

नमूने की संरचना और उसकी प्रवतवनवधत्व क्षमता का आकलन वकया जा सकता है। 

तावलका 1: उत्तरदाताओ ंकी जनांवककीय संरचना (N = 120) 
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चर शे्रणी आिृवत्त प्रवतशत (%) 

िगि द्धखलाडी 38 31.7 

 कोच / प्रवशक्षक 26 21.7 

 खेल विशे्लिक 22 18.3 

 दशिक 34 28.3 

आयु िगि 18–25 ििि 41 34.2 

 26–35 ििि 44 36.7 

 36–45 ििि 23 19.1 

 45 ििि से अवधक 12 10.0 

वलंग िुरुि 89 74.2 

 मवहला 31 25.8 

AI से िररचय उच्च 45 37.5 

 मध्यम 52 43.3 

 वनम्न 23 19.2 

स्रोत: प्राथवमक डेटा, प्रश्नािली सिेक्षण। 

तावलका 1 से स्पष्ट है वक नमूने में चारो ंवहतधारक िगों का ियािप्त प्रवतवनवधत्व है। सिािवधक अनुिात 

द्धखलावडयो ंका (31.7 प्रवतशत) तथा तत्पिात दशिको ंका (28.3 प्रवतशत) है। आयु की दृवष्ट से लगभग 

70.9 प्रवतशत उत्तरदाता 35 ििि से कम आयु के हैं, जो यह संकेत देता है वक नमूना युिा और तकनीकी 

रूि से अिेक्षाकृत सुिररवचत िगि का प्रवतवनवधत्व करता है। AI से िररचय के संदभि में 80.8 प्रवतशत 

उत्तरदाता मध्यम अथिा उच्च स्तर की जानकारी रखते हैं, वजससे उनकी प्रवतवियाओं की विश्वसनीयता 

को बल वमलता है। 

4.2 उपकरण की विश्वसनीयता 

वकसी भी मािन-उिकरण की गुणित्ता उसकी आंतररक संगवत िर वनभिर करती है। तावलका 2 प्रश्नािली 

के प्रते्यक उि-िैमाने तथा समग्र उिकरण के वलए िोनबैक के अल्फा मान प्रसु्तत करती है। 

तावलका 2: उपकरण की विश्वसनीयता — िोनबैक अल्फा 
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उप-पैमाना कथनो ंकी 

संख्या 

िोनबैक अल्फा व्याख्या 

प्रदशिन विशे्लिण 8 0.86 उत्तम 

वनणिय प्रणाली 7 0.84 उत्तम 

रणनीवत वनमािण 7 0.82 उत्तम 

समग्र स्वीकायिता 6 0.81 उत्तम 

समग्र उिकरण 28 0.87 उत्तम 

स्रोत: प्राथवमक डेटा; स्वीकायि नू्यनतम मान 0.70। 

तावलका 2 दशािती है वक समस्त उि-िैमानो ंके अल्फा मान 0.81 से 0.86 के मध्य हैं तथा समग्र उिकरण 

का मान 0.87 है। ये सभी मान स्वीकायि नू्यनतम सीमा 0.70 से उले्लखनीय रूि से ऊिर हैं, वजससे यह 

वनष्किि वनकलता है वक प्रश्नािली के कथन आंतररक रूि से संगत हैं और एक ही अंतवनिवहत अिधारणा 

का विश्वसनीय मािन कर रहे हैं। 

4.3 अध्ययन-आयामो ंकी िणिनात्मक द्धिवत 

तावलका 3 तीनो ंप्रमुख अध्ययन-आयामो ंसे संबंवधत प्रमुख कथनो ंके माध्य एिं मानक विचलन प्रसु्तत 

करती है, वजससे उत्तरदाताओं की सामान्य प्रिृवत्त स्पष्ट होती है। 

तावलका 3: प्रमुख कथनो ंका माध्य एिं मानक विचलन (N = 120) 

ि. कथन माध्य मा.वि. शे्रणी 

1 AI से प्रदशिन विशे्लिण अवधक 

सटीक हुआ है 

4.32 0.71 उच्च 

2 AI द्धखलाडी की कमजोररयाँ 

िहचानने में सहायक है 

4.25 0.68 उच्च 

3 AI आधाररत प्रवशक्षण से सुधार तीव्र 

होता है 

4.06 0.79 उच्च 

4 DRS से वनणियो ंकी सटीकता बढ़ी 

है 

4.28 0.74 उच्च 

5 AI से मानिीय िुवटयाँ घटी हैं 4.11 0.81 उच्च 

6 AI वनणिय प्रणाली िारदशी है 3.88 0.92 उच्च 
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ि. कथन माध्य मा.वि. शे्रणी 

7 AI वििक्षी विशे्लिण में उियोगी है 4.14 0.76 उच्च 

8 AI टीम चयन को िसु्तवनष्ठ बनाता 

है 

3.97 0.88 उच्च 

9 AI से खेल का मानिीय तत्व घटता 

है 

3.21 1.12 मध्यम 

10 AI डेटा की गोिनीयता वचंता का 

वििय है 

3.76 0.97 उच्च 

स्रोत: प्राथवमक डेटा; िाँच-वबंदु वलकटि िैमाना (1 = िूणितः  असहमत, 5 = िूणितः  सहमत)। 

तावलका 3 से एक स्पष्ट प्रिृवत्त उभरती है। प्रदशिन विशे्लिण एिं वनणिय सटीकता से संबंवधत कथनो ंके 

माध्य मान 4.0 से ऊिर हैं तथा उनके मानक विचलन अिेक्षाकृत वनम्न (0.68–0.81) हैं, जो यह दशािता 

है वक इन वबंदुओं िर उत्तरदाताओं में उच्च सहमवत एिं नू्यन मतभेद है। इसके वििरीत, कथन 9—जो 

खेल के मानिीय तत्व के क्षरण से संबंवधत है—का माध्य 3.21 तथा मानक विचलन 1.12 है। यह उच्चतम 

विचरण इस बात का संकेत है वक यही िह वबंदु है वजस िर उत्तरदाताओं में सिािवधक मतभेद विद्यमान 

है। गोिनीयता संबंधी वचंता का माध्य 3.76 होना यह दशािता है वक तकनीकी स्वीकायिता के साथ-साथ 

एक सतकि  दृवष्टकोण भी उिद्धस्थत है। 

4.4 पररकल्पना परीिण 

तावलका 4 तीनो ंमुख्य िररकल्पनाओं के िरीक्षण हेतु वकए गए एक-नमूना टी-िरीक्षण के िररणाम प्रसु्तत 

करती है, वजसमें िरीक्षण मान 3.0 (तटस्थ वबंदु) रखा गया है। 

तावलका 4: पररकल्पना परीिण — एक-नमूना टी-परीिण (परीिण मान = 3.0, df = 119) 

पररकल्पना आयाम माध्य मा.वि. t-मान p-मान वनणिय 

H₁ प्रदशिन विशे्लिण 4.21 0.62 21.38 <0.001 स्वीकृत 

H₂ वनणिय प्रणाली 4.09 0.68 17.55 <0.001 स्वीकृत 

H₃ रणनीवत वनमािण 4.02 0.71 15.74 <0.001 स्वीकृत 

स्रोत: प्राथवमक डेटा; साथिकता स्तर 0.05। 

तावलका 4 से स्पष्ट है वक तीनो ंआयामो ंके प्राप्त माध्य मान िरीक्षण मान 3.0 से सांद्धख्यकीय रूि से 

अतं्यत साथिक रूि से अवधक हैं। H₁ के वलए t = 21.38, H₂ के वलए t = 17.55 तथा H₃ के वलए t = 

15.74 प्राप्त हुआ और तीनो ंही द्धस्थवतयो ंमें p-मान 0.001 से कम है। अतः  तीनो ंशून्य िररकल्पनाओं को 

अस्वीकृत वकया जाता है और िैकद्धल्पक िररकल्पनाएँ H₁, H₂ तथा H₃ स्वीकृत की जाती हैं। t-मानो ंके 
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िम िर ध्यान देना उले्लखनीय है—प्रदशिन विशे्लिण में सहमवत सिािवधक प्रबल है, जबवक रणनीवत 

वनमािण में अिेक्षाकृत कम, यद्यवि िह भी साथिक है। इसका संभावित कारण यह हो सकता है वक प्रदशिन 

विशे्लिण का प्रभाि प्रत्यक्ष एिं मािनीय है, जबवक रणनीवत वनमािण में मानिीय वििेक की भूवमका अभी 

भी प्रबल मानी जाती है। 

4.5 वहतधारक िगि के अनुसार धारणा-भेद 

तावलका 5 चारो ंउत्तरदाता िगों की समग्र AI-स्वीकायिता की तुलना एकमागी प्रसरण विशे्लिण के माध्यम 

से प्रसु्तत करती है। 

तावलका 5: िगि-अनुसार AI-स्वीकायिता का प्रसरण विशे्लषण (ANOVA) 

उत्तरदाता िगि N माध्य मा.वि. F-मान p-मान 

खेल विशे्लिक 22 4.38 0.54 6.14 0.001 

कोच / प्रवशक्षक 26 4.19 0.61   

द्धखलाडी 38 4.05 0.66   

दशिक 34 3.71 0.83   

कुल 120 4.04 0.71   

स्रोत: प्राथवमक डेटा; df = (3, 116)। 

तावलका 5 से यह स्पष्ट होता है वक चारो ंिगों के माध्य मानो ंमें एक िमबि अिरोहण वदखाई देता है—

खेल विशे्लिक (4.38), कोच (4.19), द्धखलाडी (4.05) तथा दशिक (3.71)। F-मान 6.14 तथा p-मान 

0.001 होने के कारण यह अंतर सांद्धख्यकीय रूि से साथिक है और िररकल्पना H₄ स्वीकृत होती है। यह 

प्रिृवत्त एक महत्विूणि अंतदृिवष्ट प्रसु्तत करती है: जो िगि तकनीक के साथ प्रत्यक्ष एिं दैवनक रूि से कायि 

करता है, िह उसे सिािवधक सकारात्मक दृवष्ट से देखता है, जबवक वजस िगि का संिकि  अप्रत्यक्ष एिं 

मुख्यतः  प्रसारण-माध्यम तक सीवमत है, उसका दृवष्टकोण अिेक्षाकृत संयवमत है। दशिक िगि का उच्चतम 

मानक विचलन (0.83) भी इसी ओर संकेत करता है वक इस िगि के भीतर राय अवधक विभावजत है। 

4.6 चरो ंके मध्य सहसंबंध 

तावलका 6 अध्ययन के प्रमुख चरो ंके मध्य िीयसिन सहसंबंध गुणांक प्रसु्तत करती है। 

तावलका 6: प्रमुख चरो ंके मध्य पीयसिन सहसंबंध (N = 120) 

चर 1 2 3 4 5 

1. AI जागरूकता 1.00     

2. प्रदशिन विशे्लिण 0.58** 1.00    

3. वनणिय प्रणाली 0.51** 0.64** 1.00   
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चर 1 2 3 4 5 

4. रणनीवत वनमािण 0.55** 0.69** 0.57** 1.00  

5. समग्र स्वीकायिता 0.62** 0.73** 0.66** 0.71** 1.00 

स्रोत: प्राथवमक डेटा; ** सहसंबंध 0.01 स्तर िर साथिक (वद्व-िुिीय)। 

तावलका 6 दशािती है वक समस्त चरो ंके मध्य धनात्मक एिं साथिक सहसंबंध विद्यमान है। सिािवधक प्रबल 

संबंध प्रदशिन विशे्लिण तथा समग्र स्वीकायिता के मध्य (r = 0.73) िाया गया, जो यह संकेत देता है वक 

उत्तरदाताओं की समग्र धारणा का सिािवधक वनधािरक तत्व प्रदशिन-विशे्लिणात्मक उियोवगता है। AI 

जागरूकता तथा समग्र स्वीकायिता के मध्य r = 0.62 का मान यह स्थावित करता है वक तकनीकी 

साक्षरता स्वीकायिता की एक प्रबल िूिािनुमानक है। यह वनष्किि नीवतगत दृवष्ट से अतं्यत महत्विूणि है, 

क्ोवंक यह संकेत देता है वक AI के प्रवत प्रवतरोध का मूल कारण प्रायः  तकनीक की अंतवनिवहत सीमा 

नही,ं अवितु उसके वििय में जानकारी का अभाि है। तीनो ंआयामो ंका िरस्पर मध्यम-से-प्रबल सहसंबंध 

(0.57 से 0.69) यह भी दशािता है वक उत्तरदाता AI को खंवडत अनुप्रयोगो ंके समुच्चय के रूि में नही,ं 

अवितु एक समेवकत प्रणाली के रूि में देखते हैं। 

5. वनष्कषि (Conclusion) 

प्रसु्तत अध्ययन का कें द्रीय उदे्दश्य यह िरीक्षण करना था वक ितिमान िररिेश में कृविम बुद्धिमत्ता विकेट 

के प्रदशिन विशे्लिण, वनणिय प्रणाली एिं रणनीवत वनमािण को वकस सीमा तक प्रभावित कर रही है, तथा 

इस प्रभाि के प्रवत विवभन्न वहतधारक िगि वकस प्रकार की धारणा रखते हैं। 120 उत्तरदाताओं से प्राप्त 

आँकडो ंके सांद्धख्यकीय विशे्लिण के आधार िर यह स्पष्ट रूि से वनष्कविित वकया जा सकता है वक 

कृविम बुद्धिमत्ता का प्रभाि तीनो ंही आयामो ंमें साथिक एिं सकारात्मक है। तीनो ंप्रमुख िररकल्पनाएँ 

0.001 से कम p-मान के साथ स्वीकृत हुईं, जो इस वनष्किि को प्रबल सांद्धख्यकीय आधार प्रदान करता 

है। 

अध्ययन का प्रथम प्रमुख वनष्किि यह है वक प्रदशिन विशे्लिण िह के्षि है जहाँ कृविम बुद्धिमत्ता का प्रभाि 

सिािवधक स्वीकृत एिं अनुभूत है (माध्य 4.21, t = 21.38)। इसका कारण यह प्रतीत होता है वक इस के्षि 

में तकनीक के िररणाम प्रत्यक्ष, मािनीय एिं तात्कावलक रूि से सत्यािनीय होते हैं। वद्वतीय वनष्किि यह 

है वक वनणिय प्रणाली में AI की भूवमका को व्यािक स्वीकृवत प्राप्त है (माध्य 4.09), वकंतु िारदवशिता से 

संबंवधत कथन का अिेक्षाकृत वनम्न माध्य (3.88) यह संकेत देता है वक उत्तरदाता प्रणाली के िररणाम िर 

विश्वास करते हैं, तथावि उसकी आंतररक कायिप्रणाली के वििय में उनकी समझ सीवमत है। यह 'बै्लक 

बॉक्स' समस्या का व्यािहाररक प्रवतवबंब है। 

तृतीय वनष्किि वहतधारक-भेद से संबंवधत है। प्रसरण विशे्लिण ने यह स्थावित वकया वक AI-स्वीकायिता 

तकनीक से वनकटता के अनुिात में बढ़ती है—विशे्लिक सिािवधक सकारात्मक तथा दशिक सिािवधक 

संयवमत। सहसंबंध विशे्लिण ने इस वनष्किि को और सुदृढ़ वकया, जहाँ AI जागरूकता एिं समग्र 
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स्वीकायिता के मध्य r = 0.62 का प्रबल संबंध िाया गया। इन दोनो ंवनष्किों को संयुि रूि से देखने 

िर एक स्पष्ट नीवतगत वनवहताथि उभरता है: AI के प्रवत संशय का समाधान तकनीकी सुधार से कम और 

शैक्षवणक संचार से अवधक संभि है। 

चतुथि एिं संभितः  सिािवधक सूक्ष्म वनष्किि यह है वक स्वीकायिता एकांगी नही ंहै। खेल के मानिीय तत्व 

के क्षरण से संबंवधत कथन का उच्चतम मानक विचलन (1.12) यह दशािता है वक यह िह सीमा-रेखा है 

जहाँ उत्तरदाताओं की सहमवत टूटती है। इसी प्रकार डेटा गोिनीयता संबंधी वचंता का माध्य 3.76 होना 

यह स्पष्ट करता है वक तकनीकी उत्साह के साथ-साथ एक वििेकिूणि सतकि ता भी विद्यमान है। यह दै्वत 

स्वस्थ है और इसे तकनीकी प्रगवत की बाधा के रूि में नही,ं अवितु उसके उत्तरदायी वनयमन की माँग 

के रूि में देखा जाना चावहए। 

व्यािहाररक सुझािो ंकी दृवष्ट से यह अध्ययन तीन प्रमुख अनुशंसाएँ प्रसु्तत करता है। प्रथम, खेल संस्थाओ ं

को द्धखलावडयो ंएिं प्रवशक्षको ंके वलए संरवचत डेटा-साक्षरता कायििम आयोवजत करने चावहए, तावक 

विशे्लविकी का उियोग यांविक अनुिालन के स्थान िर सूवचत वनणिय-प्रविया बन सके। वद्वतीय, वनयामक 

संस्थाओं को द्धखलाडी-आँकडो ंके स्वावमत्व, संग्रहण-सीमा एिं उियोग-अवधकार से संबंवधत स्पष्ट नीवत 

वनवमित करनी चावहए। तृतीय, प्रसारण-माध्यमो ंको AI-आधाररत वनणियो ंकी प्रसु्तवत में उनकी अंतवनिवहत 

अवनवितता को भी संपे्रवित करना चावहए, क्ोवंक िारदवशिता ही दीघिकावलक विश्वास का आधार है। 

अध्ययन की सीमाओं को स्वीकार करना भी आिश्यक है। नमूना आकार 120 तक सीवमत है और 

सुविधाजनक नमूना विवध के प्रयोग के कारण वनष्किों का सामान्यीकरण सािधानीिूििक वकया जाना 

चावहए। साथ ही, एकवित डेटा स्व-प्रवतिेवदत धारणाओं िर आधाररत है, िसु्तवनष्ठ प्रदशिन-मािन िर 

नही।ं भविष् के अनुसंधान के वलए यह सुझाि वदया जाता है वक व्यािक एिं प्रावयक नमूने के साथ बहु-

खेल तुलनात्मक अध्ययन वकए जाएँ, धारणा-आधाररत आँकडो ंको िास्तविक प्रदशिन-आँकडो ंके साथ 

विकोवणत वकया जाए, तथा दीघिकावलक अनुदैध्यि अवभकल्पन अिनाकर यह िरीक्षण वकया जाए वक 

तकनीकी िररचय बढ़ने के साथ धारणाएँ वकस वदशा में िररिवतित होती हैं। 

अंततः  यह कहा जा सकता है वक कृविम बुद्धिमत्ता विकेट में मानिीय विशेिज्ञता का प्रवतस्थािन नही ं

कर रही, अवितु उसका संिधिन कर रही है। खेल का भविष् न तो िूणितः  मानि-आवित होगा और न ही 

िूणितः  मशीन-संचावलत; िह एक सहयोगात्मक प्रणाली होगी वजसमें मानिीय अंतदृिवष्ट और मशीनी 

िररशुिता िरस्पर िूरक की भूवमका वनभाएँगी। इस सहयोग की गुणित्ता ही यह वनधािररत करेगी वक 

आने िाले दशको ंमें विकेट अिनी िैज्ञावनक उतृ्कष्टता और अिने मानिीय सौदंयि—दोनो ंको एक साथ 

बनाए रख िाता है अथिा नही।ं 
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