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Resumo
Título: 

Empresas de Tecnologia Durante o Surto da COVID - 19

Tema:

Apoio e investimento de empresas a favor da quarentena
Objetivo: 
Mostrar o trabalho que algumas empresas da área de tecnologia e entretenimento estão fazendo para lucrar e auxiliar na prevalência de pessoas em casa durante a quarentena.
Justificativa: 
Os tempos de quarentena que estão sendo vividos em 2020 por motivo do novo Covid-19 está afetando várias pessoas e empresas de diferentes formas, contanto algumas empresas da área de tecnologia e entretenimento estão se mobilizando não só para gerar lucro mas sim para influenciar um grande número de pessoas a ficarem em casa. 
Revisão bibliográfica: 
A crise atual causada pelo novo coronavírus está fazendo com que grandes e médias empresas de diferentes áreas se mobilizem com ações de doações e até criando desde promoções de alto interesse ao público alvo ou a liberação de conteúdos exclusivos em suas plataformas de jogos ou mídia televisiva. “Em meio a pandemia de coronavírus, operadoras de comunicação anunciam a abertura de canais de televisão e outras medidas. O objetivo é ajudar as pessoas em quarentena a passarem o tempo dentro de casa.” (Exame. 2020).

O que essas empresas acabam fazendo pelas pessoas é muito importante pois torna a quarentena menos maçante e sem aquele tema de ‘isolamento sem comunicações’ liberando mais opções de entretenimento em casa e com segurança. “A Epic Games e Steam seguem uma grande lista de empresas que começaram a praticar ações gratuitas por tempo limitado, na tentativa de ajudar no isolamento domiciliar de pessoas em todo o mundo. Companhias de telecomunicações, streaming, jogos e canais de pornografia permitem que seus clientes tenham algo a mais para fazer durante esse período tedioso - porém extremamente necessário para conter a propagação do coronavírus.” (Olhar Digital, 2020)
Por fim, isso influenciará muito no mercado online e ajudará a manter a receita financeira de algumas empresas ter um mantimento considerável. “De acordo com uma projeção da 19ª Pesquisa Global de Entretenimento e Mídia, feita pela PwC, o setor de games no Brasil deve crescer cerca de 5,3% até 2020. Em 2019, o lucro do mercado atingiu US$ 1,5 bilhão (cerca de R$ 7,6 bilhões).” (Suno, 2020).

Conclusão: 
A comunicação é uma peça chave em meio a está pandemia e as alternativas que as várias empresas de entretenimento e diversão estão tomando, sem dúvidas está causando um impacto que está ajudando e ajudará a salvar muitas pessoas durante esses tempos difíceis.
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