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Das Hamburger Softwarehaus novomind ist das am
schnellsten wachsende Unternehmen auf den Gebieten elekt-
ronische Kundenkommunikation und E-Mail-Management.
Die novomind AG entwickelt Software fiir einen serviceori-
entierten und personalisierten Umgang mit dem Kunden,
um eine spiirbare Effizienzsteigerung bei der Kundenad-
ministration zu erreichen.

Internet World Business ist eine Fachzeitschrift fiir Internet
Professionals, die im Web erfolgreich verkaufen oder ver-
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