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摘 要

中文摘要 　　本研究之主要目的，在將電子遊戲機核心「機率控制」技術，做有系統的整理分析，並創新設計一套以模糊

理論為基礎的「Fuzzy機率控制卡」，使它公平合理且適用於所有給獎式電子遊戲機的機率控制，以提高電子遊戲機可靠

度、縮短研發時間。 電子遊戲機業是個機電與資訊科技整合的新興產業，二十一世紀，台灣的電子遊戲機，將會成為繼電

腦之後，另一個重要的出口產業，它是一個可以提供數百萬人口就業發展的產業，政府官員與學術界都應該及早深入研究

。 本論文從電子、電機專業人員的角度，針對電子遊戲機的機率控制技術進行研究，希望藉由這項研究，提供電子遊戲機

產業的學理依據、激發相關技術的提升；並配以分析論述，提供政府行政部門做為制訂法令的參考，期望在產、官、學、

研各界通力合作下，使電子遊戲機業成為新世紀的主流科技產業。 關鍵字：電子遊戲機、機率控制

關鍵詞 : 電子遊戲機 ; 機率控制
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