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Монография «Виртуальный игровой дискурс» посвящена онлайн-играм как жанру виртуального общения со своими характерными речевыми особенностями, структурой дискурса и коммуникативными категориями. Основная цель исследования, представленного в монографии, заключается в выделении онлайн-игры как жанра виртуального общения и определении ее характерных особенностей лингвистического свойства.

В монографии при выделении речевого жанра онлайн-игры  отмечаются его узуальные изменения в виртуальном коммуникативном пространстве по сравнению с пространством реальным, описываются лексические особенности виртуальной коммуникации в рамках данного жанра. Также выявляются предпосылки возникновения специфического вокабуляра и определяются законы его формирования, характеризуется категория коммуниканта в виртуальном общении в пространстве сетевой игры, анализируется использование персонимов при создании образа-персонажа (онлайновой личности). Кроме этого в монографии описаны структура виртуального игрового дискурса и ряд проблем, связанных с устно-письменной формой общения.

Основной вывод, сделанный по результатам представленного в монографии исследования, таков: онлайн-игру действительно можно считать жанром виртуального общения, так как она обладает своими характерными особенностями, своей статусностью и определенными узуальными изменениями, которые относят данный жанр Интернет-общения к неканоническим. Функционирование онлайн-игры в виртуальном пространстве обеспечило появление определенного микросоциума «геймеров», концентрирующегося либо вокруг определенной сетевой игры, либо вокруг конкретной игровой платформы в виде сервера. Данный микросоциум объединен определенной тематикой беседы, обусловленной сферой интересов (игра); речь данного микросоциума изобилует профессиональными игровыми жаргонизмами и сетевыми диалектизамами; подобный микросоциум геймеров нетолерантен к новичкам в поведенческом и речевом плане. 
Особая лексика, используемая в игровом процессе и также являющаяся жанроопределяющим параметром, появляется и функционирует по определенным законам, среди которых наибольшее значение имеют законы тождества, минимизации и творчества. Появление подобной лексики обусловлено спецификой развития сетевых игр на российской платформе Интернета.
