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第一轮 

 

审稿人 1 意见： 

作者采用 r/k范式和ERP技术从行为与脑两个方面考察了网络游戏中化身参照的加工结

果与加工过程的优势。总体上来说研究问题比较有意义，对认识网络游戏化身的认知加工具

有一定意义。但是请作者思考如下问题： 

意见 1：摘要部分，研究二的“结果发现：（1）加工化身名字比外国熟悉他人名字诱发更大

的 P2（160-260ms）波幅，比本国和外国熟悉他人名字在右侧脑区的 P2 潜伏期更短；（2）

加工化身名字比本国和外国熟悉他人名字诱发更大的 P3（370-600ms）波幅，比外国熟悉他

人名字的 P3 潜伏期更短。”请作者进一步明确“诱发更大的 P2（160-260ms）波幅”、“P2

潜伏期更短”、“诱发更大的 P3（370-600ms）波幅”、“P3 潜伏期更短”这些脑活动记录反

映了具体什么样的加工优势？作者在这里列出这几个波幅或潜伏期的差异，由此得出化身的

加工优势，那么除了这四个波幅或潜伏期的差异之外，还有没有其他差异？如果有又反映了

什么？ 

回应：非常感谢专家的宝贵建议！研究二的结果发现：（1）加工化身名字比外国熟悉他人名

字诱发更大的 P2(160-260ms)波幅。这一结果说明化身名字相比较外国熟悉他人名字，更能

够迅速地吸引大脑的注意（Thorpe et al., 1996）。因为以往研究表明 P2 成分可能是对刺激特

征的快速侦查，易使人敏感的刺激会得到更多的注意（Karayanidis & Michie, 1996）。高自我

相关的名字能够激发更大的 P2 波幅这一结论已被证实，原因是高自我相关的信息能够更迅

速得获得大脑的早期注意（范伟 等, 2016）。研究还发现：（2）加工化身名字比本国和外国

熟悉他人名字诱发更大的 P3（370-600ms）波幅，比外国熟悉他人名字的 P3 潜伏期更短。”

这一结果说明大脑在加工化身名字（高自我相关）的时候比在加工本国和外国熟悉他人名字

时进行了更加深入和精细地加工（钟毅平 等, 2018），因为 P3 成分能够反映大脑在晚期阶

段对中枢控制加工的朝向（Yuan et al., 2007），对比低自我相关的刺激, 人脑在加工高自我相

关的刺激时会投入更多的认知和控制加工资源，所以在加工高自我相关的刺激时会诱发更大

的 P3 波幅(钟毅平 等, 2018)。除了这四个差异之外，研究二的结果并未显示出其它差异。 

综上所述，更大的 P2 波幅反映了大脑在加工前期能够更加迅速注意到化身相关信息；

而更大的 P3 波幅和更短的 P3 潜伏期则反映了大脑在加工后期对化身相关信息进行了更加

精细和深入的加工。根据专家的建议，本文已在摘要部分进行补充说明并用蓝色标记。 

 

意见 2：前言部分，作者对于为什么要研究网络游戏化身对个体记忆优势和加工优势没有进

行充分论述，也缺乏足够的理论与文献支持这种优势的可能性。建议作者紧扣研究问题进行

梳理文献。 

回应：非常感谢专家的仔细审读！对于本文为什么要研究网络游戏化身以及网络游戏化身具

有记忆加工优势的理论和文献支持，主要原因有四点： 

第一，网络游戏日趋流行，化身不仅是网络游戏的核心因素，也成为一种特殊的虚拟自

我呈现方式。在互联网日益发达的时代背景下，网络游戏已经成为人们进行社交和娱乐的重



要平台。根据第 46 次中国互联网络发展状况统计报告，截至 2020 年 6 月，我国网络游戏用

户规模达到 5.40 亿，较 2020 年 3 月增加 805 万，占整体网民的 57.4%(中国互联网络信息中

心，2020)。其中游戏化身被认为是网络游戏的核心因素之一(魏华 等, 2014)，因为玩家一旦

进入网络游戏的世界，化身便成为其开展各项行为动作、实现目标以及与其它玩家进行互动

的唯一媒介(Mancini et al., 2019)。与其它虚拟自我呈现方式(如网名和头像)相比，网络游戏

化身具有可操控性、形象具体化和高情感卷入度等特征(衡书鹏 等, 2017; Yee & Bailenson, 

2007)。自我扩展理论认为将他人纳入自我是人们社会化的核心动机之一（Aron & Aron, 

2010）。如今，人们的生活也逐步向互联网迈进，网络游戏化身可以看作是个体在网络环境

中的自我扩展对象。 

第二，网络游戏化身与自我紧密相联。随着网络游戏的发展，玩家不仅可以主动操控化

身，还能够根据个人审美创建化身的具体形象(Peña et al., 2009)。每个化身都拥有玩家特制

的姓名和形象，这种化身定制功能与可操控性使得玩家的某些自我需求（如自尊和自我效能

感）在游戏中得到满足（Sibilla & Mancini, 2018）。通过化身与其它玩家进行互动的时候，

玩家经常用“我”作为主语来表达自己在游戏中体验到的情绪和感受。化身-自我关联性模

型认为游戏中的玩家不仅仅作为观看者，还能够定制化身形象和控制化身行为，这拉近了化

身与自我之间的距离，也使得化身与自我之间的联系更加紧密（Ratan & Dawson, 2016）。 

第三，自我相关信息具有加工优势。以往研究对多种与自我相关的信息（如面孔、人名、

人格特征词等）的研究结果均发现自我相关信息在记忆加工方面成绩要好于非自我相关信

息，具体表现为在记忆测验中用时更短，正确率更高（Caudek, 2014; Klein, 2012）。现实生

活中的与自我紧密相关的亲密他人（父母、朋友、恋人等）在很多项实验结果中均表现出了

和自我类似的加工优势（周丽, 苏彦捷, 2008; Sui et al., 2007）。不仅如此，研究还发现高自

我相关信息能够更大程度地激活大脑的 P2、N2 和 P3 成分，能够诱发更大的波幅（范伟等, 

2016; Fan et al., 2011），这说明大脑对高自我相关信息进行了更加精细和深入地加工。网络

游戏化身作为虚拟自我相关信息也在多方面与现实自我产生联结，对现实自我的认知和行为

产生影响（Green & Bavelier, 2015; Yee, et al., 2009），因此也可能具有和现实自我扩展对象一

致的加工优势。 

第四，精细化加工理论和组织化加工理论。精细加工理论认为加工一个单词需要在记忆

中形成该单词与外界材料的多重联系。记忆化身时就要将化身与化身姓名和化身形象建立连

接，从而为提取化身相关信息提供更多途径(Wisco, 2009)；组织加工理论则认为记忆单词时

可以通过组织化加工增强材料之间的语义联系，从而为提取信息提供多条途径（Klein, 

2012），如两个化身都产生于同一个游戏，具有一些类似的主要特征玩家会与在游戏中最经

常操纵的化身进行精细化加工和组织化加工，一旦与该化身相关的信息被激活，记忆网络中

与之匹配的信息就会建立连接，从而提升记忆效果。 

综上所述，本研究拟探讨网络时代背景下的虚拟自我相关信息（网络游戏化身）对个体

认知加工产生的影响。根据专家的建议，已重新梳理文献，并在前言部分补充相关论述、理

论和文献支持，主要补充部分已在前言用蓝色标记。 

 

意见 3：作者的研究假设是什么？通过哪些理论与文献能支持这些假设？请作者务必清楚梳

理。 

回应：非常感谢专家的仔细审读和宝贵建议！本文主要基于自我扩展理论（Aron & Aron, 

2010）和化身-自我关联性模型（Ratan & Dawson, 2016）以及相关文献，提出两个研究假设：

实验一假设：相比较他人参照条件，化身和自我参照具有更好的记忆加工成绩，即自我参照

和化身参照均具有加工优势；实验二假设：相比较他人参照条件，网络游戏中化身能够诱发

更大的 P2、N2 和 P3 波幅和更短的潜伏期，在加工时间进程指标上也同样具有加工优势。 



根据专家的建议，已在前言部分补充研究假设，并重新梳理相关理论和文献支撑部分，

用蓝色字体标记。 

意见 4：关键概念不清楚，化身与化身参照是一个概念？还是不同概念？作者请说明之，全

文统一。 

回应：感谢审稿专家的建议！化身与化身参照是不同的概念，化身就是指个体在虚拟世界中

可以实时看到并主动操控的数字化自我呈现方式（衡书鹏 等, 2017），而化身参照是基于自

我参照提出的概念，化身参照（avatar-referencing）是指在探究化身的加工优势时将呈现的

语词等材料与化身联系在一起进行认知加工，一般都会设置他人参照作为对照组（Ganesh et 

al., 2012）。根据专家的建议，本文已核对全文，将化身与化身参照两种概念区分开来。在前

言部分介绍网络游戏化身时采用“化身”这一概念，而在实验条件下和结果论述中统一采用

“化身参照”这一概念。 

意见 5：实验一，“研究预期：相比较他人参照条件，网络游戏中的化身参照存在记忆加工

优势。”作者设置了“化身名字、自己名字和他人名字”，但是假设仅仅涉及化身参照与他人

参照，自我参照呢？ 

回应：非常感谢专家的仔细审读和宝贵建议！本文已在实验一的研究预期中补充关于自我参

照的假设。补充后的假设为：“相比较他人参照条件，化身和自我参照具有更好的记忆加工

成绩，即自我参照和化身参照均具有加工优势。” 

意见 6：实验一材料部分，“另外 48 词作为“新词”出现在再认阶段（各参照条件及新、旧

词之间均平衡了词频、笔画、愉悦度、唤醒度、熟悉度和褒贬义），”作者是如何做到在这些

方面的平衡？ 

回应：文中关于实验所用词语的平衡描述确实过于简单，根据专家的意见已在文中补充关于

这些方面的平衡，具体论述如下： 

“在正式实验开始之前，21 名同学（不参加正式实验）对这 100 个人格形容词的熟悉

度、愉悦度、唤醒度进行了 1-9 点评估，之后将词语分配到各参照条件下。方差分析结果发

现：三种参照条件下的词语在熟悉度[F(2, 45) = 1.33，p = 0.274]、愉悦度[F(2, 45) = 0.66, p = 

0.521]和唤醒度[F(2, 45) = 0.21, p = 0.809]上均不存在显著的差异。词频是从《现代汉语常用

词词频词典》中提取（刘源, 1990），方差分析结果发现三组词语在词频[F(2, 45) = 1.01, p = 

0.371]上不存在显著差异。除此之外，三组词语也不存在显著的褒贬差异[F(2, 45) = 0.98, p = 

0.384]和笔画差异[F(2, 45) = 0.65, p = 0.527]，从而平衡了各参照条件之间词频、笔画、愉悦

度、唤醒度、熟悉度和褒贬义。” 

意见 7：实验一的讨论过于简单，由实验一的研究如何看出必须做实验二呢？实验二采用 erp

研究是要解决实验一的什么问题呢？ 

回应：感谢专家的仔细审读和建议！已经在实验一的讨论部分补充实验一与实验二之间的联

系，补充后的内容如下： 

“实验一的结果发现，化身参照和自我参照在总再认正确率、R 反应判断正确率和辨别

力 d'上均表现出了优于他人参照的记忆加工成绩，具有加工优势。虽然化身参照的效应不如

自我参照效应强，但是这一结果也在一定程度上验证了化身作为虚拟网络环境中与自我紧密

相关的信息具有优于其它信息的记忆加工优势。这一结果与以往关于虚拟自我参照效应的研

究结论一致，陈莉和陈美荣（2017）采用加工深度范式和随意编码范式证实了虚拟环境中的

网名作为虚拟自我相关信息也具有记忆加工优势。网络游戏化身参照的加工优势还可以用自

动化模型（Bargh & Chartrand, 2000）来解释。因为化身作为虚拟环境中一种特殊的自我呈



现方式，不仅具有更加具体的形象，还具有可操控性（衡书鹏 等, 2017; Yee & Bailenson, 

2007），玩家在与之互动的过程中已经形成与化身相关的图式和刻板印象，所以化身线索一

旦被激活，便能迅速吸引玩家注意。化身在加工结果上体现出来的优势很可能是因为玩家对

其进行了更加精细和深入的加工（Fan et al., 2016）。 

虽然实验一在一定程度上验证了化身参照的记忆加工优势，但是记忆加工成绩只能反映

化身相关信息在加工结果上的优势，而导致这种记忆加工结果优势的原因可能是其加工过程

存在差异。以往研究发现与自我相关程度不同的刺激能够激活不同的大脑成分，即不同刺激

的加工时程存在差异（Chen et a1., 2011）。高自我相关的刺激比其他刺激诱发了更大的 P2、

N2 和 P3 波幅，更长的 P2 潜伏期和 P3 潜伏期（范伟 等, 2016）。实验一主要采用的是再认

正确率和辨别力等记忆指标，是检验被试进行信息加工之后再次被呈现该信息时的保持效果

的量度。但是这种事后的记忆指标不能反映个体是如何对呈现的信息进行即时加工的。基于

此，实验二拟采用时间分辨率较高的 ERPs 技术探讨化身参照在即时的认知加工过程中的时

程特点，进一步验证网络游戏化身在认知加工过程中的优势。” 

意见 8：实验二设计部分：“自变量为参照条件（熟悉化身名字、本国熟悉他人名字、外国

熟悉他人名字）”这个设计与实验一设计条件有明显差异，为什么？ 

回应：非常感谢专家的仔细审读！实验二的设计部分相比较实验一减少了自我参照，而增加

了外国熟悉他人这一参照条件，具体原因如下： 

因为化身参照加工优势的对照组别是他人参照而非自我参照，即化身参照加工优势表现

为实验中的加工材料与化身相联系时的加工效果要优于他人参照条件。而且实验一已经在一

定程度上证实了网络游戏中的化身参照和自我参照均表现出了优于他人参照的记忆加工成

绩，只是化身参照效应没有自我参照效应强。因此，实验二重点比较了化身参照和他人参照。

由于本实验选用的网络游戏载体为《英雄联盟》，该游戏中的化身名字都是汉译的英文名字，

而西方语言其特点与汉语差异较大，汉字多具有音、形、义相结合的特点，形音义的加工还

具有时间进程上的差异（陈宝国, 彭聆龄, 2001）。因此为避免由于语词结构造成的干扰，实

验二加入了外国熟悉他人这一参照条件。 

根据专家的建议，已将该部分说明补充在文中实验二的第一段中。 

意见 9：实验二被试仅仅对目标刺激进行反应，那么偏差刺激即三个条件呢？不进行反应

吗？这样作者对后面数据分析是又如何进行三组数据分类？请作者详细说明实验过程与数

据分组等细节问题。 

回应：非常感谢专家的提醒！实验二中被试确实只需要对目标刺激进行反应，对偏差刺激不

需要进行反应，具体原因如下： 

实验二采用的是经典的三类刺激 oddball 范式，Oddball 范式的实验过程是随机向被试呈

现三类不同的刺激，即标准刺激、目标刺激和偏差刺激，其中标准刺激出现的概率要远远大

于目标刺激和偏差刺激（标准刺激概率为 76%，标准刺激和三种偏差刺激各占 6%），而被

试只对目标刺激进行反应，不对标准刺激和偏差刺激反应（Snyder & Hillyard, 1976）。在实

验过程中被试只需要执行一些无关任务，而对三种偏差刺激（三种不同的参照条件）的加工

是一种“非主动”的无意识、自动化的加工（丁小斌 等, 2020）。因此，实验二的数据分析

部分只关注三种偏差刺激呈现后的脑电数据。 

根据专家的建议，已在文中 3.1.3 部分补充说明实验过程与数据分析等细节问题。 

意见 10：实验二“正式实验完成后，要求被试继续填写《将他人纳入自我量表》以测量自

我与他人的亲密度（Aron et al., 1992），然后评定对不同名字的熟悉度。”这个测量是不是应

该放在正式实验之前完成，而不是之后呢？ 



回应：感谢专家提出的质疑！实验二将亲密度和熟悉度的测量放在正式实验之后而不是之前

主要是为了防止被试在实验前猜到实验目的，影响到实验效果。因此，参考以往研究的做法

（钟毅平 等, 2014），本研究将与参照条件相关的测量放在实验之后完成。 

意见 11：讨论部分，对于前人研究没有解决的什么问题，而本文进行了研究并给予了回答，

这是作者需要详细讨论与说明的。 

回应：非常感谢专家的宝贵建议！对于前人研究没有解决但本文进行研究并给予回答的问题

主要有以下两点： 

首先，以往研究较少关注网络游戏化身作为虚拟自我相关信息的加工特点，多关注现实

生活中的自我相关信息的加工优势（杨群 等, 2019; 周爱保 等, 2015）。本研究结合互联网

时代背景，将自我相关信息的记忆加工优势从现实生活中的自我相关信息拓展到了网络虚拟

环境中，通过两项实验研究证实了网络游戏化身作为虚拟环境中的高自我相关信息也具有和

现实自我相关信息一致的记忆加工优势，表现出更好的记忆加工成绩。 

不仅如此，以往关于虚拟化身与自我之间关系的研究大多停留在理论层面的描述，并且

提出了化身-自我关联性（Ratan, & Dawson, 2016）等理论模型，但缺乏实证研究来探讨化身

与个体之间的关系。本研究基于自我参照效应的研究范式，验证了化身参照与自我参照的记

忆加工优势。不仅如此，研究还通过事件相关电位考察了化身参照在加工时间进程方面的优

势，同时从加工结果层面和加工过程层面证实了网络游戏化身参照的加工优势。这些结果为

自我扩展理论和化身-自我关联性模型提供了实证依据。 

综上所述，本研究将传统自我相关信息的加工优势拓展到了网络虚拟环境中，还通过实

验弥补了以往网络游戏化身与自我研究领域缺乏实证研究的缺憾，证实网络游戏中化身参照

具有加工优势的同时，也为自我扩展理论和化身-自我关联性模型提供了证据。研究还通过

ERPs 技术从认知神经层面解释了化身参照的加工过程优势，表明大脑在加工化身时投入了

更多的认知资源，进行了更精细和深入地加工，因此化身具有更好的加工成绩。不仅验证了

化身参照的加工优势，还通过加工时程指标解释了出现加工优势的原因。 

已在总讨论部分对于前人研究没有解决而本文进行了研究并给予了回答的问题进行详

细讨论与说明，详见总讨论中用蓝色标记部分。 

……………………………………………………………………………………………………… 

 

审稿人 2 意见： 

论文作者通过两个实验分别从加工结果和加工过程两个视角考察了网络游戏中化身参

照的加工优势，实验结果表明在加工结果和加工过程中均存在网络游戏中化身参照的加工优

势现象。论文选题具有较高的理论价值与社会现实意义，论文的研究视角创新性较高。论文

在如下几个方面可作进一步完善： 

 

意见 1：引言部分，作者介绍“化身作为网络环境中的一种特殊自我呈现方式和网络游戏中

的重要载体及操控对象，已经得到了很多研究者的关注，但目前为止尚未有研究者从认知加

工的角度将网络游戏中的化身作为参照条件来考察其可能存在的加工优势。所以本研究将通

过行为实验和ERPs的方法分别从加工结果和加工时间进程两个方面考察网络游戏中的化身

作为参照条件是否存在加工优势”。作为本论文的问题提出，作者需要阐述加工结果和加工

时间进程是否是两个并列的信息加工阶段？再者，作者需要阐明将认知加工细分为加工结果

和加工时间进程的合理性，这有助于读者理解本论文的研究逻辑。 

回应：非常感谢专家的宝贵建议！本研究中所说的加工结果和加工时间进程不是两个并列的

信息加工阶段，反应的加工优势也有所差异。实验一主要采用的是再认正确率和辨别力等记

忆指标，是检验被试对信息进行加工之后再次被呈现该信息时的保持效果的量度。但是这一



记忆加工成绩它不能反映个体在首次呈现信息时是如何对其进行加工的。实验一所指的加工

结果只是从再认成绩这一层面来考察个体对不同参照条件的记忆效果，而实验二则采用

ERPs 方法从时间进程方面反映出个体对网络游戏化身的精细加工阶段，并从认知加工时间

进程的角度揭示出这一认知活动的脑机制。 

从因变量指标类型的角度考虑，本文区分了加工结果和加工时间进程，原因有二：一是

因为以往研究也发现自我相关信息不仅表现出了在加工结果上的优势（高虹等, 2018; Rogers 

et al., 1977），还表现出了在加工时程上的优势（Chen et a1., 2011; Jiang et al., 2016）；二是因

为记忆效果只能体现出个体对信息的加工结果，是一种事后的指标；而脑电成分是个体对信

息的加工过程的体现，是一种即时的指标。综合考察加工结果和加工过程上的优势不仅能够

帮助我们直观地确认化身参照是否具有和现实自我相关信息一致的加工优势，还能帮助我们

理解个体是如何对化身进行加工。 

感谢专家的提醒，对于加工结果和加工时间进程是否是两个并列的信息加工阶段以及将

认知加工细分为加工结果和加工时间进程的合理性已在文中引言部分的最后一段进行补充

说明，并用蓝色标记。 

 

意见 2：实验一的结果发现，在总再认正确率、R 反应判断正确率和辨别力 d'上都是自我参

照的成绩显著优于化身参照，且化身参照的成绩优于他人参照。这一发现是否可以理解为自

我参照加工的程度效应呢？ 

回应：感谢专家的仔细审读！实验一的结果发现在总再认正确率、R 反应判断正确率和辨别

力 d'上都是自我参照的成绩显著优于化身参照，且化身参照的成绩优于他人参照，这一发现

确实说明自我参照和化身参照均具有记忆加工优势，但是化身参照的加工优势没有自我参照

加工优势强。以往研究在探究自我相关信息的加工优势时也对刺激与自我的相关程度有所探

讨，结果发现自我参照效应确实要强于其它参照效应，比如集体参照效应(Zhao et a1., 2009)。

因此，相比非自我参照, 自我参照加工具有明显优势, 并且当参照物的社会距离与自我越亲

近，个体便会进行更加精细化的加工（Fields & Kuperberg, 2015）。 

生活中有很多与自我相关的信息，但是不同的刺激与自我的接近程度不同，对于个体而

言往往意义也会不一样，对高自我相关刺激的加工比低自我相关刺激的加工具有更大的生理

和社会意义（钟毅平 等, 2014）。比如，自己的名字和好朋友的名字都具有优于无关自我信

息的加工优势，但是相比较朋友的名字，自己的名字总是会引起更大的警觉性。不仅如此，

Chen 等人也从认知神经的角度考查了自我相关加工的程度效应，结果发现被试自己的名字

比所在的省份的名字和国家的名字激发了更大的 P3 波幅（Chen et a1., 2011）。 

综上所述，确实如专家所言，从自我到化身到他人，自我相关程度依次降低，因此实验

一的结果确实可以理解为自我参照加工的程度效应。 

 

意见 3：在实验二的脑电数据分析中，作者选择 15 个电极点对不同参照条件下的三个脑电

成分 P2、N2 和 P3 的平均波幅和潜伏期进行参照条件、大脑半球和脑区的三因素重复测量

方差分析。建议作者在此处阐述选择这 15 个电极点进行分析的理由，通常对于 P2 和 N2 成

分选择额区（F3、Fz、F4）、额中区（FC3、FCz、FC4）和中央区（C3、Cz、C4）的电极

点进行分析，而对于晚期正成分 P3 选择中央区（C3、Cz、C4）、顶中区（CP3、CPz、CP4）

和顶区（P3、Pz、P4）的电极点进行分析。此外，本研究中作者关注的是三种参照条件之

间的时序加工差异，建议作者可以去掉脑半球和脑区的分析，这样结果更加简洁明了。 

回应：感谢专家的建设性意见！本文选择 15 个电极点对不同参照条件下的三个脑电成分 P2、

N2 和 P3 的平均波幅和潜伏期进行重复测量方差分析的原因如下：一是参考以往研究（范伟 

等, 2016; 钟毅平 等, 2014）在探讨自我相关信息加工时程优势时选择参考电极点的方法；



二是根据波形图判断这 15 个电极点均可以作为分析的电极点，并未出现大脑偏侧化（Fan et 

al., 2016 ）。 基 于 此 ， 本 研 究 选 择 了 分 析 该 15 个 电 极 点 ：

F3/FC3/C3/CP3/P3/Fz/FCz/Cz/CPz/Pz/F4/FC4/C4/CP4/P4。 

根据专家的建议，已在文中补充电极点选择理由（见文中 3.1.5），并且去掉脑半球和脑

区的分析，简化了实验二的研究结果（见文中 3.2.2）。 

意见 4：建议作者在实验一和实验二中都增加一个实验流程图有助于读者更好理解实验程

序。 

回应：非常感谢专家的仔细审读和宝贵建议！已经在文中相应位置补充如下实验流程图： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 1 实验一流程图 

 

 

 

 

 

 

图 2 实验二流程图 
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_______________________________________________________________________________ 

 

第二轮 

审稿人 1 意见： 作者对前面的问题给予了很好的回复和修改，修后文章质量明显提升，没

有进一步的问题了。 

回应： 非常感谢审稿专家的评价和肯定。 

 

 

审稿人 2 意见： 论文作者对上一轮审稿中本人提出的问题进行了较为系统的回复与修改，

论文学术水平得到了明显提高。论文在如下几个方面尚需进一步完善： 

意见 1： 在“1 引言”部分，作者并未对本研究所关注的核心脑电成分：P2、N2 和 P3 进



行较为系统的论述，因此，作者在引言部分提出实验二的假设尚缺乏足够的理论与前人研究

的依据，建议作者在引言部分较为系统地论述 P2、N2 和 P3 成分所反映的潜在心理机制

及其前人的相关研究进行更深入的阐述。 

回应：非常感谢审稿专家的提出的意见和建议，本文已在“1 引言”部分补充论述了 P2、

N2 和 P3 成分所反映的潜在心理机制及前人的相关研究。补充后的内容如下： 

首先，自我相关信息不仅具有记忆加工优势，以往研究还发现高自我相关信息能够更大

程度地激活大脑的 P2、N2 和 P3 成分，能够诱发更大的波幅(Fan et al., 2011; 范伟等, 2016)，

这说明大脑对高自我相关信息进行了更加精细和深入地加工。其中，P2 成分体现出对刺激

的快速侦察(钟毅平 等, 2014)，与个体的早期注意加工有关(Doallo et al., 2007)。研究发现高

自我相关的刺激能够激发更大的 P2 波幅(Muñoz & Martín-Loeches, 2015)，证实了高自我相

关刺激能够快速吸引大脑的注意。P3 成分则与大脑的注意资源分配和记忆加工存在密切联

系(肖英霞, 2015)。研究者通过多任务范式研究发现 P3 确实代表了注意资源在任务之间的分

配，反映了大脑对资源的中央调控功能(Huang et al., 2015; Nash & Fernandez, 1996)，而对个

体具有重要作用的自我相关信息也被证实能够调控高级认知加工过程(刘明慧 等, 2014)。除

此之外，记忆的不同加工阶段，如编码、存储和提取阶段都发现了 P3 成分(Liu et al., 2017; 

Wiswede et al., 2007)。因此，P3 的波幅降低与注意资源分配较少以及记忆加工比较有限有关。

Chen 等人(2011)也发现高自我相关程度的刺激能够激发更大的 P3 波幅。除了 P2 和 P3 成分

以外，N2成分也被认为是与自我相关刺激加工高度相关的大脑成分(Chen et al., 2012; Zhao et 

al., 2011)。有研究者认为，其实大脑早在自我参照刺激呈现后的 200ms 左右就对其进行加工

了(Fan et al., 2011)，即在 N2 阶段有可能就已经出现了自我参照效应，只是大脑在 P300 阶

段可能会对自我相关刺激进行更加精细的加工。因为对于个体而言，加工高自我相关的信息

具有更大的生理和社会意义，所以高自我相关的信息能够引起个体更多的注意，从而得到大

脑更快更精细地加工(Fan et al., 2011)。而化身作为网络游戏中与自我紧密相关的信息也可能

存在着优于其它参照条件的认知神经加工机制。 

具体修改内容见文中“1 引言”部分的第五段蓝色标记部分。 
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意见 2：在“2.2 实验一结果”部分，关于总再认正确率的实验数据，作者对方差分析违反

球形假设检验时的 p 值采用 Greenhouse-Geisser 法校正。然而，对于均值差异的事后多重

比较，作者是否对显著性水平 p 值采用了 Bonferroni 矫正？从作者呈现的结果来看，作者并

未对事后多重比较的显著性水平 p 值采用 Bonferroni 矫正，建议作者对论文中涉及事后多重

比较的研究结果均进行修正。 

回应：感谢审稿专家的仔细审读和细心建议，根据专家的建议，我们已经对论文中涉及事后

多重比较的研究结果进行了 Bonferroni 矫正，修正后的事后多重比较结果总体上相对修改前

没有太大变化（仅个别指标的显著性水平 p 值由显著变为边缘显著），详见文中 2.2 和 3.2

蓝色标记部分。 

意见 3：第三，在“3.1.5 脑电记录与分析”部分，作者根据以往研究（钟毅平等, 2014;范伟等, 

2016）在探讨自我相关信息加工时程优势时选择参考电极点的方法和数据分析的波形图

（Fan et al.,2016）对本论文中实验二的脑电数据进行分析，作者为何不基于本研究的脑电地

形图进行分析，而仅仅是基于前人研究选择电极点进行分析，且前人研究的数据分析波形图

对本研究选择电极点有何意义？ 

回应：非常感谢审稿专家的意见。之前在“3.1.5 脑电记录与分析”的部分论述确实存在不

妥之处，根据专家提出的意见，我们对自己本研究的总平均波形图进行观察和分析，重新进

行了电极点的选择(其中 P2、N2 重新选择头部前 9 个电极点)和数据分析，修改后的内容如

下：根据本研究的总平均波形图特征，再结合已有研究（钟毅平等, 2014;范伟等, 2016）和

本研究目的，选取 P2（160~260ms；F3，FC3，C3，Fz，FCz，Cz，F4，FC4，C4）、N2（270~350ms；

F3，FC3，C3，Fz，FCz，Cz，F4，FC4，C4）和 P3（370~600ms；F3，FC3，C3，CP3，

P3，Fz，FCz，Cz，CPz，Pz，F4，FC4，C4，CP4，P4），对脑电数据进行分析。 

重新选择电极点后的数据分析结果也已在文中进行修正，具体见文中 3.2.2。 

_______________________________________________________________________________ 

 

第三轮 

审稿人 1 意见：论文作者对本人提出的问题进行了较为系统的修改与回复，文章质量得到了

明显提升，没有进一步尚需修改的问题，建议编辑部可以考虑发表。 

编委专家意见：论文作者对审稿专家提出的意见进行了详细的修改，文章质量得到提高，编

委建议录用发表。 



退修意见：请对照投稿指南和文献著录要求再次认真核查全文，进一步润饰文字，注意图、

表、参考文献等符合规范。修后提交主编终审，要求同前。 

回应：非常感谢审稿专家和编委专家的肯定。我们已经对照投稿指南和文献著录要求重新认

真核查全文，对正文中的语言表述进行了完善，增强正文中图形清晰度，同时对参考文献进

行了仔细核对。 

_______________________________________________________________________________ 

第四轮 

主编终审意见：本研究通过行为和脑电实验，从加工结果和加工时间进程两个方面对网络游

戏中化身参照的加工优势进行了考察。本论文研究思路明确，数据处理过程规范，且具有较

大理论价值和社会现实意义。经过修改后，本论文已经达到《心理学报》发表文章的相关要

求。 

回应：非常感谢主编的肯定。 

 


