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摘要 

腦力激盪法是近年來對創造力或問題解決等有所助益之方式。本研究的目的在於

應用腦力激盪法及層級分析法以尋求設立觀光賭場所須考慮的因素。藉由學者、業者

及民間企業負責人，來瞭解有關腦力激盪法在設立賭場考慮因素之思考方向。依照前

述方法將所得結果，輔以層級分析法再次篩檢出更具說服力之因素。研究發現，增加

就業機會、減少人口外移、改變價值觀，是設立觀光賭場主要的考慮因素，相較於離

島建設條例，應可採取較開放之原則。本研究結果可提供政府與投資者在設立賭場時

之參考。 
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ABSTRACT 

Brainstorming is a way to help with enhancing creativity or problem-solving ability in 

recent years. The purpose of this study is to apply the brainstorming method and the 

hierarchical analysis method to seek the factors of setting up a casino. Through the help of 

scholars, practitioners, and the heads of private companies, we can fathom out the direction 

of the method while setting up casinos. According to the aforementioned method, the 

obtained results are supplemented by the hierarchical analysis method to detect more 

convincing factors. The study found that the factors, such as increasing job opportunities, 

reducing the emigration rate, and changing value systems, are the main considerations for 

setting up a casino. Compared with the Offshore Islands Development Act, the authority 

should actively open the door for it. The results of this study can be provided as a reference 

for the government and the investors while setting up a casino. 

Keywords: Brainstorming, Casino, Offshore Islands Development Act, AHP 

壹、緒論 

過去，臺灣曾經有過亞洲四小龍之首的美名，而國民也生活在此榮耀之下。曾幾

何時，四小龍的新加坡快速竄升，成為亞洲四小龍具有競爭力的國家。新加坡的興起，

必然有些值得我們學習的地方，其中就是近年來新加坡以極快的速度進行有關觀光賭

場的興建。對於新加坡近年積極發展旅遊博彩業，主要是一些大型觀光賭場的興建。

大型觀光賭場的興建，除了本身的工程建設創造國內就業與內需產業外，亦加強與旅

遊業進一步合作，多元化發展強化新加坡的國力與競爭力。此外，博彩業在澳門的經

濟發展中所扮演的角色愈顯重要，至今已有不可取代的地位（李文徹，2009）。 

觀光賭場是近幾年常會出現在臺灣媒體上的話題，主要是因為希望政府開放觀光

賭場，做為繁榮地方的方式，但一般人對賭博與治安敗壞及道德淪喪的聯想，使這項

提案一直備受爭議。之前有關對於開放離島觀光賭場的爭議不斷，贊成者常以美國拉

斯維加斯賭場為例，認為偏遠地方能藉由觀光賭場的開放，產生吸金效應，達成繁榮
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地方經濟目的。因此既然要設立就必須做好相對應的準備。就新加坡的例子來說，新

加坡早期由其他產業如港口轉運等帶動發展，近年來因為觀光業發展不足，為延續國

家競爭力，解禁開放設立賭場。反觀臺灣早期是農業社會，如今已經是工商發達科技

進步的產業社會，臺灣卻仍舊尚未開放設立可以立足於世界的娛樂場所，實在可惜。 

基於道德觀念，賭博總是被認為是一種有違善良風俗，不值得推廣，甚至合法的

行為。但是如果單就經濟方面考量，無疑地，博弈產業確實是各國全力爭取的一塊大

餅。此二者之間，存在著拉鋸的角色，如何取得平衡，才能兩者兼顧，是本研究的目

的之一。 

觀光博弈產業為國內新生、複雜、且具高風險的事業，可仿效星國高度管制的作

法，未來除成立專責機關負責監管外，相關部會也將配合全力投入協助，以確保觀光

博弈業的健全經營及發展，正面帶動觀光發展並增裕國家稅收（江宜樺，2013）。自

離島建設條例 98 年 1 月 23 日總統公布增訂第 10 條之 2 規定，確立我國開放離島地

區得設置國際觀光度假區附設觀光賭場之觀光博弈產業發展政策，並經連江縣 101 年

7 月 7 日依規定完成地方性公民投票通過後，行政機關即加緊腳步研訂「觀光賭場管

理條例」草案，以完成該條例所賦予行政機關的立法義務。 

前高雄市長韓國瑜在諸多選舉政見牽動的話題裡，「賭」又是備受各界議論的關

鍵。不管是選前的「旗津賭場」，到選後的「楠梓賽馬產業鏈」，在特定媒體強力放送

下，韓國瑜成功地激發了各界對賭場合法化的思辨（羅承宗，2019）。 

台灣推動離島設置賭場公投已經舉辦過四次，分別是民國 98 年 1 月澎湖，結果

否決；民國 101 年 7 月連江（馬祖），結果通過；民國 105 年 10 月澎湖，結果否決；

民國 106 年 10 月金門，結果否決。其中，雖然馬祖的公投通過，但因為離島觀光賭

場管理條例尚未立法，至今仍然無疾而終（中時電子報，2018）。 

如前所述觀光賭場的設立或可協助國家經濟發展，促進國家觀光產業國際化，考

量設立賭場的重要因素，並加以排序，一方面提供政府作為施政參考，一方面提供未

來有興趣相關業者設立申請與經營，是本研究的主要目的。從國外的經驗來看，發給

幾張的營運許可執照，以及觀光賭場本身的經營規模，則是監督管理以及防治觀光賭

場負面社會影響時，另外兩個極為重要的政策課題。 

本研究之重要性在於整理國外現行觀光賭場之經營及管理模式，包含急速成長的

網路賭博現況，並且收集民眾對於設置觀光賭場所在意的考量因素，其結果僅就日後

政府考量開放觀光賭場地點時的重要參考依據，至於相關配套管理模式，則非本研究

之探討範圍。 
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貳、文獻探討 

一、觀光賭場的相關研究 

(一) 觀光賭場的定義 

觀光賭場是指被許可用於賭博和其他娛樂活動的建築物或房間。最初指的是音樂

和舞蹈的公共禮堂，但到了 19 世紀後期，它已經成為一種遊戲室，尤其是其中玩過

紙牌和骰子遊戲的遊戲室（Glimne, 2014）。如今，觀光賭場是業者可以與普通賭徒承

擔風險的地方，並且在世界各地具有幾乎統一的特徵，包括提供賭桌遊戲和其他賭博

活動（例如老虎機）的賭博設施。這些機構經常提供食品，飲料和住宿服務，並且還

包括有關賭場類游戲的合法在線遊戲。 

賭場遊戲業務及其所有方面，除了在遊戲場上投注外，還包括：酒店運營，娛樂

產品，零售購物，娛樂活動以及其他類型的運營。賭場業已從單人房間，有限的娛樂

場所發展到數十億美元的行業，尤其是在全球酒店業和旅遊業中（Walker, 2007）。 

(二) 各國對於觀光賭場的相關看法及經營現況分析 

拉斯維加斯、蒙特卡洛、太陽城和澳門等著名的國際賭場中心，長期以來一直以

遊客為主要業務來源。而大多數客戶為旅行者的遊客賭場也可以在諸如澳大利亞的黃

金海岸和大堡礁，以及加拿大的溫莎和尼亞加拉大瀑布被發現（Eadington, 1999）。在

傳統上，提倡利用賭場賭博作為旅遊業發展的催化劑的前提是，通過吸引更多遊客，

賭場賭博將提供新的稅收收入並增加當地就業人數，同時保持當地的賭博資金不變

（Moufakkir, 2005）。賭場的合法化，目的是消除或顯著減少賭博黑市，從而防止超重

損失，也就是說，非法賭博對於提高生產率完全沒有貢獻（Gillespie, 2009）。 

內華達州立大學拉斯維加斯分校統計的數據顯示，全美國賭場收入 2012 年的 50

億美元，到 2019 年已經成長到 60 億美元（Market analysis report, 2020）。2019 年全球

線上賭博市場規模為 537 億美元，預計從 2020 年到 2027 年，複合年均增長率將達到

11.5%。互聯網的高度普及化以及個人越來越多地使用手機來在家中和公共場所玩線

上遊戲，正在推動這市場發展。 

高收入者往往把賭博看作娛樂，而不少低收入者則把賭博看作投資（但通常不會

成功）。粗略估計，窮人花在賭博的錢，以收入的百分比計算，是中產階級的 2.5 倍。

如明尼蘇達州 1989 年推行彩卷，在貧民區的銷售量就比富裕區的高出許多（德州的

經驗也相仿）。俄利崗州州立大學的教授 DJ Brown 在 1990 年調查三千個俄利崗州居
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民，發覺低教育水平者買了最多彩卷。在加州，窮人花在彩卷的百分點比較富有的人

高出 15 個百分點。在紐約州，每年收入低於三萬美元的家庭在 1992 年，所交的入息

稅佔總數的 9.66%，但他們買了三分之一的彩卷，而最低收入組別在彩卷的花費（以

收入百分比計算）是最高組別的八倍（關啟文，2003）。 

在 2018 年英格蘭健康調查中，成年男性中有 57%和 54%的成年女性中 1%在過去

一年中有賭博行為發生（NHS Digital, 2019）。在 16 至 24 歲的年齡範圍內，過去一年

中有 45%的男性和 33%的女性報告賭博，而 20%的男性和 2%的女性在網上賭博。體

育博彩廣為宣傳，尤其是針對年輕人（Lopez-Gonzalez, Estévez, & Grifths, 2017）。現

在，賭博正在通過社交媒體推廣給兒童和青少年。最近在 Twitter 上進行的賭博營銷研

究表明青少年如何接觸賭博廣告並分享和轉發賭博公司的訊息（Smith, Nairn, Rossi,  

Jones, & Inskip, 2019）。年輕人的賭博行為反映了遺傳之間的複雜互動風險，人口因

素，家庭賭博習慣以及衝動等發展特徵。為了調查一段時間內的這些相互作用，需要

進行大規模的縱向研究，參與者的人口，環境和遺傳信息。 

在日本，引進賭場產業，對於經濟影響被期望產生正面積極的效益（Daswani & 

Choi, 2013）。但是，許多人仍然對賭場有負面印象。賭博與自殺、失業和生產力下降

有關（Grinols, 2004）。做出決策時，人們會根據可用信息選擇最令人滿意的選項。就

賭場而言，決策似乎是基於正面和負面因素，例如經濟影響和社會成本。 

賭場賭博在許多國家／地區是合法的，並且在某些加勒比海島嶼中，有一定的程

序和限制。在將賭博娛樂場引入各個司法管轄區之前，通常會對其進行廣泛的公眾分

析、辯論和社會經濟影響的相關研究。根據 Boxill（2009）的數據，僅巴哈馬政府就

獲得的賭場稅收收入幾乎達到 2200 萬美元。另一方面，Grinols（2003）認為，儘管

觀光賭場在美國創造了一定的就業水平，尤其是入門門檻，但它可能蠶食了其他產業。 

二十世紀後期，觀光市場從歐美移轉至東亞及太平洋區域。自 1997 年發生的亞

洲金融風暴迄今，亞洲相關地區的觀光客人數逐年增加，並且屢創新高。目前全球各

國的發展趨勢是結合遊憩、休閒、購物、遊樂場及賭場等多角化方式，一方面可以增

進旅遊的趣味性，一方面以賭博遊戲結合商業活動，也可促進資金流通，帶動整體相

關產業的發展，一舉兩得。如果僅僅找一個地點設立賭場，周遭如果沒有相關的商業

活動配套，極可能無法達到綜效。 

繼美國 Las Vegas 沙漠的賭城傳奇之後，近年來亞洲開發中國家也將以觀光賭城

的興建，結合特殊人文與自然景觀，帶動區域觀光旅遊產業的發展，其中又以澳門在

2006 年超越 Las Vegas 成為全球第一大觀光賭城之效益最為顯著。後續包括新加坡、

日本、泰國等地也起而效尤，紛紛釋出開放觀光賭場的訊息，以增加對觀光客吸引力。
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例如美國拉斯維加斯金沙集團主席艾德森認為，只在澎湖開放賭場投資，其投資報酬

率並不是很大。但若是在台北或高雄等主要縣市開放觀光賭場，才會吸引外資或本國

企業前往投資（黃重添，2007）。一個賭場設立的因素，不能僅作單純的思考，需要

結合相關的因素包括正面與負面等加以考量才會使決策更周延。觀光產業是臺灣相當

重要的經濟來源之一，賭場也是觀光產業中相當受到注目的一環（郭逢軒，2010）。

蔡志勇（2010）認為正面經濟與環境衝擊影響居民支持觀光賭場設置，但負面社會文

化衝擊也不盡然使得居民反對觀光賭場設置。因此，與其討論是否該設立觀光賭場，

應從考慮因素著手。 

根據商業研究公司（Business Research Company）的數據顯示，全球賭博市場預

計將以每年 5.9%的速度成長，預估到 2022 年將達到約 5,654 億美元的總值。支持者

認為州彩票是一種輕而易舉又能有效提高稅收的辦法。由於新技術的出現，例如混合

遊戲，虛擬實境（Virtual Reality, VR）和擴增實境（Augmented Reality, AR），在線賭

博行業正以極快的速度成長當中。賭場經營者使用這些技術與競爭對手區分開來，並

在這個競爭激烈的行業中取得成功。但證據顯示，合法賭博常常對貧窮者和弱勢社群

不利（Colson, 1987）。通過智能手機和平板電腦應用程序訪問在線賭場的方式增加了

進入賭博場所的便利性，並最終使這個國家的賭博成為問題（Gainsbury, 2015）。國家

彩票和賭博遊戲，本質上是一種「欺詐」，而各處的賭博合法化是近年來所有公共政

策中最差勁的轉變。由州縣經營賭博所產生的道德敗壞，以及積極宣傳得獎者和各種

博彩方式等事實變得更糟糕，嚴重得令人難以置信。合法賭博會令多種生意消沈，因

為人們會把本來能活絡經濟的資本花在合法賭博上，但可惜賭博活動卻不能助長經

濟。把賭場團團包圍的各種生意清楚提醒我們，整體經濟比最初預見的更壞。本來可

用於投資、借貸和作經濟循環的錢，現在都耗掉在合法賭博的機制裡。合法賭博從社

會整體經濟中，吃掉大量金錢。押注於賭博活動的錢，遠高於花在中小學教育的總開

支（Neff & Giles, 1991）。 

賭博委員會（Gambling Commission, 2018）關於年輕人和賭博的報告發現，在 11

至 16 歲的年輕人中，有 39%的人在去年花費了自己的錢進行賭博。Derevensky and 

Gilbeau（2015）回顧了許多問題，並將其與青少年賭博和問題賭博的影響聯繫起來，

並強調了家庭中儘早接觸賭博以及使用互聯網的重要性。Calado, Alexandre, & Grifths

（2017）認為，在家中使用新技術進行賭博的出現，使父母不僅可以在孩子在場的情

況下進行賭博，還可以將賭博變成一種潛在的家庭活動。與年輕人經常賭博相關的最

重要的家庭因素是父母賭博和母親的教育程度。父母的賭博行為與孩子的定期賭博密

切相關，而母親的賭博頻率影響最大。 

一項對於 3,199 名線上賭徒的調查中，了解他們與網路賭博網站（最喜歡的國內
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網站）的接觸和看法；發現線上賭徒參與程度更高，賭博問題的嚴重性更高（Gainsbury,  

Russell, Hing, & Blaszczynski, 2018）。其他研究報告指出，通過與體育有關的賭博廣告

和 誤 導 性 內 容 使 賭 博 正 常 化 （ Deans, Thomas, Daube, & Derevensky, 2017 ；

Lopez-Gonzalez, Estévez, & Grifths, 2018 ）。 Molde, Holmøy, Merkesdal, Torsheim, 

Mentzoni, Hanns, Sagoe, and Pallesen（2019）將視頻遊戲確定為問題賭博行為的潛在

通道。較高的賭博強度和持續時間與較小的獲勝相關特徵以及具有多個可玩線的低面

額機器有相關聯性。 

澳門與香港同屬中國兩個特別行政區之一，而澳門是中國合法賭博的唯一地區，

賭博是澳門最重要的產業之一。從事遊戲和賭博業的僱員超過 57,000 名，其中約 98%

在賭場工作。2018 年，澳門賭場貢獻了約 375.9 億美元的收入，是內華達州賭場博彩

收入的三倍多（Statista, 2020a）。 

賭博是澳大利亞人最喜歡的活動之一，每年有超過 3/4 的澳大利亞人從事某種賭

博，從玩線上老虎機到參觀陸上賭博場所以及線上賭博。賭博也是吸引成千上萬的遊

客前往澳大利亞的原因之一。這樣的受歡迎程度使賭博在澳大利亞成為非常有利可圖

的產業，平均每年有 50 億的收入。總體而言，澳大利亞擁有完善的賭博基礎設施，

具有很大的增長潛力。預計 2020 年收入將達到 62 億美元，賭博必將在未來幾年蓬勃

發展（Underscoopfire, 2020）。 

南非的賭博業去年報告的結果好壞參半，儘管賭場業務繼續在總賭博總收入中佔

最大比重。隨著賓果遊戲，博彩和有限的支付機的普及，其市場比重顯著下降。線上

賭博已經越來越多地從地面賭場和其他博彩網站獲得更多比例。儘管賭場比其他形式

的賭博產生更高的收入，但國家彩票吸引了最多的玩家（Bekker, 2020）。 

英國的賭博業正在發展，英國賭博收益從 2011 年的約 84 億英鎊增加到 2018 年

約 144 億英鎊。2018 年，賭博業為英國提供了約 10 萬名員工的工作，其中大部分工

作在博彩業，其次是賭場和賓果遊戲，然而，一半以上的賭博企業由不到 10 人經營

（Statista, 2020b）。 

與獨立的娛樂場業務不同，遊戲娛樂業務具有眾多創收活動。因此，它較少依賴

於實際的娛樂場收入，而更多地依賴於增加其他便利設施，如住宿，餐飲，零售和娛

樂收入因其盈利能力。其次，遊戲娛樂業和住宿業正在融合以提供總體住宿套餐。第

三，政府和公共政策制定者將繼續就其活動對經濟和社會的淨影響，對遊戲娛樂以及

整個遊戲產業進行審查。第四，與任何服務行業一樣，隨著遊戲娛樂行業的競爭越來

越激烈，卓越的服務質量作為成功的競爭優勢將變得越來越重要。各國已就將要引入

的賭場投資或運營類型制定了政策。這些範圍從獨立的娛樂選擇到具有全方位酒店服



414 商管科技季刊 第二十一卷 第四期 民國一○九 
 
 

務業務的賭場，專門針對其目標市場，服務質量和房間數量（Naline, 2019）。 

二、腦力激盪法的意義與相關研究 

腦力激盪法是由 Alex F. Osborn 首先發明應用，其主要內容是由一群人共同運用

腦力，進行創造性思考，短時間內對解決某項問題，提出大量構想之技巧，其運用方

式分為個別思考與集體思考。實施腦力激盪法時需遵守四項原則：想法自由奔放、不

批評他人意見、想法越多越好、結合改進他人想法（張淑昭、李啟誠、蔡宗憲，2003）。

而 Litchfield（2008）使用目標基礎觀（Goal-based view）加入腦力激盪法，藉以提升

腦力激盪法創意，改善其效率。Isaksen and Gaulin（2005）指出，相當多腦力激盪的

研究都專注於針對團體效能的改善。Hackman（1987）則主張應專注產能流失轉移到

產能的獲得。腦力激盪可提供創新學習及創新問題解決，來提升團體效能（Costa, 

2001；McGrane & Sternberg, 1992；Pfeiffer, 2003）。有關觀光賭場設立考慮因素，無

論在臺灣的文獻探討及理論發展，都是屬於初探的階段，因此採用腦力激盪法可以增

加思考的深度與廣度，讓方案更加周延，這就是本研究採取此方法的原因。 

三、層級分析法的意義與相關研究 

層級分析法（Analytic Hierarchy Process, AHP）是美國匹茲堡大學教授 Thomas, L. 

Saaty，於 1971 年替美國國防部從事應變計劃問題的研究中所提出，主要應用於不確

定性情況下即具有多個評估準則的決策問題上。1973 年 Saaty 將層級分析法應用在蘇

丹運輸研究後，整個理論才趨成熟，其後在 1974 年到 1980 年間，經過不斷應用、修

正及驗證後，使整個理論更臻完備。層級分析法可在多目標與多評估準則的不確定情

況下，經由匯集專家學者的意見，把複雜的評估問題分析成簡明的因素層級架構，再

藉由評量表衡量，將所得資料予以量化，作為各層級之成對比較矩陣，經運算後，求

得矩陣之特徵相輛，以該特徵值來評定每個成對矩陣之強弱程度，做為決策時之參考

資訊（楊和炳，1988）。 

參、研究方法 

本研究參考相關文獻並邀請相關專家對觀光賭場設立指標作一些評估，分析出較

有創新及可行性的結果，提供選擇賭場設立地點的思考方向，將研究步驟說明如下。 
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一、研究對象 

為顧及個人隱私，本研究之邀訪對象均不提供真實姓名。本研究由研究員邀集前

立法委員（具備法律專業知識並為律師事務所負責人）、社團法人 XX 協會前秘書長

及執行長、臺灣彩券前高階主管、及二名業界（電腦資訊公司）高階主管，共計六名，

參與本研究實驗，以腦力激盪法之步驟，進行賭場設立選擇因素之研究。上述人員皆

為男性，在其現職工作年資均達 15 年以上，其中五名具有研究所以上學歷，年齡均

達 40 歲以上，亦有年近 60 歲者一名。由於具有多次出入國際觀光賭場的經驗，或對

賭場設立等相關議題多有認識，因此對於本研究之範圍有相當程度的瞭解，研究員負

責議題解釋與資料記錄並整理。 

二、研究步驟與資料收集 

本研究根據下列步驟進行資料的收集，共分為四個步驟，目的是為了瞭解影響賭

場設立因素，茲說明如下： 

步驟一：將議題鎖定在對於開設賭場考慮因素的看法，由研究員引導進入主題。參與

者彼此可先針對議題相互討論，以求避免偏離主題。 

步驟二：運用腦力激盪法寫出其個人對於賭場的看法，越多越好，越具創新看法者尤

佳，但需避免重複。 

步驟三：整理每一個人所提出之建議，交由各參與者仔細閱讀之後，不限數量，勾選

出認同之建議，即在每一建議之後方欄位上，標示一個記號（*）。 

步驟四：將獲得四個記號（*）以上之建議整理後，保留並做分類。所得結果如下表 1。 
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表 1 編碼員對題項之同意程度 

對於（開設）賭場的看法 

編碼員 

一  二  三  四  五  六 

增加就業機會  ※  ※  ※  ※  ※  ※ 

交通及都市化建設將更積極  ※    ※  ※    ※ 

賭場管理權應由中央政府負責，不可下放至地方  ※  ※  ※  ※  ※  ※ 

天然資源將遭受破壞    ※  ※  ※  ※  ※ 

喜好賭博行為的人數將會增加  ※  ※  ※  ※  ※  ※ 

可能拉大貧富差距  ※    ※  ※  ※  ※ 

破壞善良風俗  ※  ※  ※      ※ 

可能導致部分居民外移    ※  ※  ※  ※   

當地居民可能阻撓賭場興建，或可能要求回饋  ※  ※  ※  ※    ※ 

水、電的用量勢必大增  ※  ※    ※  ※  ※ 

增加當地居民之所得  ※    ※  ※  ※  ※ 

觀光賭場之所在城市可提升其國際知名度  ※  ※  ※    ※  ※ 

減少人口外移  ※  ※  ※  ※  ※  ※ 

將會破壞家庭和諧  ※  ※  ※  ※  ※  ※ 

可以大幅增加稅收    ※  ※  ※  ※  ※ 

符合人性心理且可享受刺激  ※  ※    ※  ※  ※ 

當地人民的福利將可增加。因稅收增加  ※    ※  ※    ※ 

可帶來外籍觀光人士  ※  ※  ※  ※  ※  ※ 

逼迫地方政府投資公共建設    ※  ※  ※  ※  ※ 

對於青少年是負面教育  ※  ※  ※  ※  ※  ※ 

可吸引外國資金  ※  ※  ※  ※  ※   

可能同時引進色情行業、毒品  ※  ※  ※  ※  ※  ※ 

由於利益龐大，營業執照的發放是一大考驗  ※  ※    ※  ※  ※ 

可以刺激所在城市的土地價值  ※  ※  ※  ※  ※  ※ 

發展觀光賭場會造成環境污染  ※    ※  ※  ※  ※ 

會影響日常作息  ※  ※  ※    ※  ※ 

將可帶動周邊產業的發展，如精品、遊憩  ※  ※  ※  ※  ※   

犯罪率將會大幅上升  ※  ※  ※  ※  ※  ※ 

續下表 
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續表 1 

將改變人性價值觀    ※  ※  ※  ※  ※ 

發展觀光賭場，可吸引大量觀光客  ※  ※  ※  ※  ※  ※ 

嚴重影響當地工作型態，導致部分居民無法生存  ※    ※  ※  ※  ※ 

幫派勢力將會積極介入  ※  ※  ※  ※  ※  ※ 

三、信度與效度分析 

成員經由上述步驟，完成腦力激盪法的運作，並針對問題發展出許多考量因素，

本研究整合其結果，分析出考量因素分為交通與建設面、工作與失業率面、犯罪與治

安面及其他面共四類，為確保每一個構面下各個子原因具代表性，即進行同意度及信

度檢測，本研究採評分員信度法，強調評分者之間相互同意度及信度。評分員對各構

面下子原因進行同意度測試，結果如表 2，而相互同意度為 0.743，套用相關公式後，

信度為 0.945，此信度達可接受標準。效度方面，由於發展研究時參與人員為前立法

委員、社團法人 XX 協會前秘書長及執行長、臺灣彩券前高階主管、及二名業界高階

主管，且具有多次出入國際觀光賭場的經驗，或對賭場設立地點多有認識，因此粗具

表面效度與內容效度。 

四、第二階段－層級分析法 

層級分析法（Analytic Hierarchy Process, AHP）為 Saaty 教授發展，主要應用在不

確定情況下及具有多數個評估準則的決策問題上。Saaty（1980）發展 AHP 方法的基

本假設，主要包括下列幾項：1.系統分解成許多種類或成份，形成層級結構；2.層級

結構每一層級要素均假設具獨立性；3.每一層級內要素，可用上一層級某些要素作為

評準來評估；4.評估比較可將絕對數值尺度轉換成比例尺度；5.各層級要素進行成對

比較後，用正倒值矩陣處理；6.偏好關係滿足遞移性:優劣關係滿足遞移性，強度關係

也滿足遞移性；7.測試一致性的程度；8.要素優勢程度加權而得。 

本研究根據上述表 1 及表 2 發展，並參酌相關的文獻以資驗證，進而發展出層級

架構如表 3。第一層包括交通與建設面、工作與失業面（柳立偉、吳明蒼，2009；吳

吉裕、余育斌，2006）、犯罪與治安面及其他面（柳立偉、吳明蒼，2009；吳吉裕、

余育斌，2006；鄭雅文，2009），第二層則為細項。 
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表 2 設立賭場考慮因素相互同意度表 

  編碼員一  編碼員二  編碼員三  編碼員四  編碼員五 

研究員           

編碼員二  0.656     

編碼員三  0.687 0.718    

編碼員四  0.718 0.687 0.781   

編碼員五  0.718 0.750 0.781 0.781  

編碼員六  0.781 0.718 0.812 0.781 0.781 

表 3 賭場考慮因素相關題項的發展與文獻來源 

對於（開設）賭場的看法 相關文獻 

交 

通 

與 

建 

設 

面 

1.天然資源將遭受破壞 

柳立偉、吳明蒼（2009）；

吳吉裕、余育斌（2006） 

2.發展觀光賭場會造成環境污染 

3.可帶來外籍觀光人士 

4.觀光賭場之所在城市可提升其國際知名度 

5.會影響日常作息 

6.發展觀光賭場，可吸引大量觀光客 

7.將改變人性價值觀 

8.符合人性心理且可享受刺激 

工 

作 

與 

失 

業 

率 

面 

9.可吸引外國資金 

柳立偉、吳明蒼（2009）；

吳吉裕、余育斌（2006） 

10.交通及都市化建設將更積極 

11.可以刺激所在城市的土地價值 

12.增加就業機會 

13.逼迫地方政府投資公共建設 

14.可以大幅增加稅收 

15.可能拉大貧富差距 

16.水、電的用量勢必大增 

17.當地人民的福利將可增加。因稅收增加 

18.增加當地居民之所得 

19.減少人口外移 

續下表 
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續表 3 

犯 

罪 

與 

治 

安 

面 

20.犯罪率將會大幅上升 

柳立偉、吳明蒼（2009）；

吳吉裕、余育斌（2006）；

鄭雅文（2009） 

21.喜好賭博行為的人數將會增加 

22.可能同時引進色情行業、毒品 

23.幫派勢力將會積極介入 

24.賭場管理權應由中央政府負責，不可下放至地方 

25.對於青少年是負面教育 

26.可能導致部分居民外移 

其 

他 

面 

27.將可帶動周邊產業的發展，如精品、遊憩 

柳立偉、吳明蒼（2009）；

吳吉裕、余育斌（2006）；

鄭雅文（2009） 

28.當地居民可能阻撓賭場興建，或可能要求回饋 

29.將會破壞家庭和諧 

30.破壞善良風俗 

31.嚴重影響當地工作型態，導致部分居民無法生存 

32.由於利益龐大，營業執照的發放是一大考驗 

肆、結果分析 

一、第一階段評分排序 

六位參與者針對各題項給予分數（1 至 7 分，依照李克特 7 點量表，非常不同意

1 分，非常同意 7 分）得到結果如表 4 所示。 
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表 4 第一階段評分排序 

對於（開設）賭場的看法 
受訪者 

總分 
一 二 三 四 五 六 

交 

通 

與 

建 

設 

面 

1.天然資源將遭受破壞 4 3 5 3 5 3 23 

2.發展觀光賭場會造成環境污染 5 3 3 3 5 3 22 

3.可帶來外籍觀光人士 7 7 7 5 7 7 40 

4.觀光賭場所在城市提升國際知名度 7 7 7 6 7 7 41 

5.會影響日常作息 7 5 5 5 2 1 25 

6.發展觀光賭場，可吸引大量觀光客 7 6 7 7 6 7 40 

7.將改變人性價值觀 6 6 5 4 6 6 33 

8.符合人性心理且可享受刺激 5 5 5 6 5 6 32 

工 

作 

與 

失 

業 

面 

9.可吸引外國資金 7 6 7 6 6 7 39 

10.交通及都市化建設將更積極 5 6 7 7 7 7 39 

11.可以刺激所在城市的土地價值 5 6 7 7 6 7 38 

12.增加就業機會 6 6 6 7 6 7 38 

13.逼迫地方政府投資公共建設 6 6 6 7 6 7 38 

14.可以大幅增加稅收 7 6 6 7 7 6 39 

15.可能拉大貧富差距 5 5 6 5 6 3 30 

16.水、電的用量勢必大增 6 6 7 7 6 5 37 

17.因稅收增加，當地人民福利增加 7 6 7 7 7 6 40 

18.增加當地居民之所得 5 6 6 6 7 6 36 

19.減少人口外移 5 5 5 4 3 3 25 

犯 

罪 

與 

治 

安 

面 

20.犯罪率將會大幅上升 6 6 7 4 4 5 32 

21.喜好賭博行為的人數將會增加 5 6 6 6 5 5 33 

22.可能同時引進色情行業、毒品 6 6 7 6 6 5 36 

23.幫派勢力將會積極介入 4 6 6 6 6 5 33 

24.賭場管理權中央負責，不下放地方 7 7 7 5 6 7 39 

25.對於青少年是負面教育 5 6 5 3 4 3 26 

26.可能導致部分居民外移 3 4 3 4 4 4 18 

續下表 
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續表 4 

其 

他 

面 

27.帶動周邊產業發展，如精品、遊憩 4 5 6 7 6 6 34 

28.當地居民阻撓賭場興建，或要求回饋 6 6 7 7 6 6 38 

29.將會破壞家庭和諧 4 3 3 2 4 3 19 

30.破壞善良風俗 4 5 4 3 4 3 23 

31.影響當地工作型態，致居民無法生存 3 3 4 2 4 3 19 

32.利益龐大，營業執照發放是一大考驗 7 7 7 5 6 6 38 

根據表 4 結果，計算出主要構面的分數，求出平均值並加以排序，其結果如下表 5。 

二、第二階段層級分析法 

因為第一階段有關題項的篩選，以第四個構面分數最低，因此在第二階段主要以

三個構面來計算，計算結果與排序如下表 6 所示。 

由表 6 可以看出，六名參與者對於設立賭場考慮因素具有一致性的看法，不一致性

小於 0.1，獲得多數參與者認同之建議共計有 32 項（如表 3 所示），分為交通與建設面、

工作與失業率面、犯罪與治安面及其他面共四類（如表 4 所示）。其中交通與建設面包含

天然資源將遭受破壞、發展觀光賭場會造成環境污染、可帶來外籍觀光人士、觀光賭場

之所在城市可提升其國際知名度、會影響日常作息、發展觀光賭場，可吸引大量觀光客、

將改變人性價值觀、及符合人性心理且可享受刺激等八項建議（即第 1 至 8 項）；工作與

失業率面包含可吸引外國資金、交通及都市化建設將更積極、可以刺激所在城市的土地

價值、增加就業機會、逼迫地方政府投資公共建設、可以大幅增加稅收、可能拉大貧富

差距、水電的用量勢必大增、當地人民的福利將可增加、增加當地居民之所得、及減少

人口外移等十一項建議（即第 9 至 19 項）；犯罪與治安面包含犯罪率將會大幅上升、喜

好賭博行為的人數將會增加、可能同時引進色情行業與毒品、幫派勢力將會積極介入、

賭場管理權應由中央政府負責，不可下放至地方、對於青少年是負面教育、及可能導致

部分居民外移等七項建議（即第 20 至 26 項）；其他面則包含將可帶動周邊產業的發展，

如精品、遊憩、當地居民可能阻撓賭場興建，或可能要求回饋、將會破壞家庭和諧、破

壞善良風俗、嚴重影響當地工作型態，導致部分居民無法生存、及由於利益龐大，營業

執照的發放是一大考驗等六項建議（即第 27 至 32 項）。第 19 項（減少人口外移）及第

26 項（可能導致部分居民外移）指因工作機會增加，所以離鄉背井外出找工作的現象將

會減少，故曰減少人口外移；而後者是指因為環境變得比較複雜，甚至成為特定區域，

重視小孩成長環境的家長，可能遷移至其他城市，故曰可能導致部分居民外移。 
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表 5 主要構面總分與平均值排序 

構面 總分 排序 平均值 以平均值排序 

交通與建設面 256 2 256/8=32 2 

工作與失業面 399 1 399/11=36.2 1 

犯罪與治安面 217 3 217/7=31 3 

其他面 171 4 171/6=28.5 4 

表 6 設立賭場考慮因素重要性排序 

設

立

觀

光

賭

場

考

慮

因

素 

主構面 次構面 權重 排序 整體權重 排序 

交通與建設面 

0.298（0.000） 

吸引觀光客 0.215 3 0.064 10 

提升知名度 0.196 4 0.058 11 

帶來外籍人士 0.291 2 0.087 4 

改變價值觀 0.298 1 0.089 3 

工作與失業面 

0.423（0.001） 

吸引外國資金 0.199 3 0.084 6 

增加就業機會 0.304 1 0.129 1 

增加稅收 0.196 4 0.083 7 

減少人口外移 0.301 2 0.127 2 

犯罪與治安面 

0.279（0.000） 

犯罪率上升 0.286 2 0.080 8 

幫派勢力 0.233 3 0.065 9 

負面教育 0.31 1 0.086 5 

色情與毒品 0.171 4 0.048 12 

註：第一層不一致性＜0.1 

綜上所述，六名參與者對於設立賭場而引起的教育與治安面，均表強烈的擔憂與

重視。此外，賭場的設立確實可以提供就業機會、降低失業率、並可明顯地增加工作

所得。 

伍、結論與建議 

觀光賭場的設立有其爭議性，一方面刑法有賭博罪的規定，另一方面，民間在相關彩
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券等發行又似乎非常風行，可見賭場雖有其負面觀感，但是仍應對其可能設立的因素加以

考量。雖然澎湖縣於民國 98 年 9 月 26 日，舉行地方性公民投票，決定是否設置「國際觀

光渡假區附設觀光賭場」，其結果由反對陣營勝出，而將此爭議擱置；到了民國 105 年 10

月澎湖再次舉辦公民投票，結果依舊否決。但面對龐大商機及改善當地居民收入的雙重壓

力下，於臺灣本島另覓一特區做為設立國際觀光賭場所在地，或許也不失為一個解套的方

式。台灣地處亞熱帶，四季分明，氣候宜人。延綿的海岸線更是台灣最大的地理優勢，海

岸線全長約 1,200 公里，若加上澎湖群島總長約 1,520 公里。此外，台灣享有遊艇製造王

國的美譽，2004 年台灣最大民營造船廠中信造船旗下的高鼎遊艇公司，承接全球最大精品

集團 LVMH（Moet Hennessy-Louis Vuitton）總裁 Bernard Arnault（阿諾）的豪華遊艇改造

訂單，改裝造價高達 20 億元。若能有效結合地理優勢與遊艇製造技術，相信整個經濟產

值一定能夠超越拉斯維加斯，直追澳門，最主要是提振觀光賭場周邊的相關產業鏈。再者，

結合街頭藝人，另闢舞台，將其表演推向國際舞台，提振觀光產業。觀光產業屬於無汙染

產業，對於環境自然生態，幾乎零汙染。在環保團體極力倡導環保意識的年代，推展觀光

產業，更是刻不容緩。各構面與居民、業者及政府的利弊關係分析如表 7 所示。 

如果觀光賭場只有提供賭博的單一娛樂，可能對觀光產業帶動的效益有限，無助於提

升國內經濟（鄭國強，2007）。綜合上述研究結果，建議如下： 

一、 加速制定博弈相關條例，台灣本島有些失業率較高或者比較屬於偏僻地區可以設置賭

場，或者允許國際觀光賭場的設置，甚至長期以修改刑法賭博罪之規定來加以因應。

否則，縱使馬祖在 101 年 7 月的博弈公投已經通過，卻仍是原地踏步。 

二、 為減少城鄉差距，有效增加當地居民之所得、提高工作機會及減少人口外移，賭場特

區之規劃而應以最貧窮、失業率最高或人口外移最嚴重的縣市為首要考量。美國拉斯

維加斯位於內華達州沙漠地帶，州政府基於縮短貧富差距考量而開放該地區博奕事業

的發展，如今已經是世界知名的觀光大城。全世界觀光客不是因為單純的賭博而前

往，反倒是周邊的大峽谷、精彩的各種秀場表演以及各飯店深具特色的造型，成為吸

引觀光客的主因。 

三、 結合觀光區或遊樂區共同開發。選擇開放單一特區創造獨特性，具足夠吸引力為重點

開發。以雲林為例，將觀光賭場結合國際精品，金字塔尖端的消費者也能輕鬆的達到

選購精品的慾望；另一方法是結合古坑咖啡做為賭場內供應之咖啡，一方面讓旅客發

現台灣也有好咖啡，也可促進當地農業之繁榮。 
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表 7 各構面與居民、業者及政府的利弊比較表 

構面 當地居民 業者 政府 

交通與 

建設面 

利 
增加自外地返家的便利

性、增進國際觀 

業者為凸顯特色，將大

幅增加投資金額 

投入基礎交通建設除可

刺激消費，並可增加稅

收 

弊 成為觀光景點導致塞車 
容易淪為炒作地皮，增

加購入成本 

過度開發，破壞自然環

境與生態 

工作與 

失業面 

利 

就業機會增加降低當地

人民失業率，減少人口

外移 

提供就業機會，與當地

居民互動將更趨頻繁 

提供就業機會降低整體

失業率、增加人民工作

收入 

弊 
外來人口增加，當地居

民面臨生存競爭壓力 

遇到當地人民集體抗議

時，將難於短時間內補

足人力 

工作內容相對簡易，有

好逸惡勞及道德淪喪之

虞 

犯罪與 

治安面 

利 
警方人力必將增加有效

打擊犯罪 

警方人力增加可減少保

全人力的支出 

增加警力佈署，降低犯

罪率 

弊 
擔 心 當 地 成 為 犯 罪 源

頭，本身心理壓力增加 

須與當地勢力組織結合，

另類培養當地惡勢力 

增加警力佈署，增加警

力成本 
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