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ACCION FORMATIVA

FAMILIA PROFESIONAL
Administracién y gestion

AREA PROFESIONAL
Gestion de la informacion y
comunicacion

CcODIGO
ADGGO017PO

DURACION
50 horas

OBJETIVO GENERAL

Comprender las caracteristicas y

peculiaridades del cliente 2.0 mas '
exigente y a través de dicha comprensién,

elaborar la estrategia de comunicacién en

funcién de las nuevas tecnologias.
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