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“집에 가고싶다”
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흥미 (Interest) 설명 (Description) 관점 (Focus) 업무 (Task)

예술 (Artisic) 심미적가치를지닌예술적인시각표현 외부에보여지는이미지와심미(美) 전략적설계

문학 (Literary) 세련된언어스킬과추상적인아이디어 창의적표현과상상력 계획(기획)

음악 (Musical) 음악감상이나음악적표현(명상,감상) 상황을조화롭게, 밸런스 여러아이디어의통합

기술 (Mechanical) 기계나기술적인활동(손을활용하는일) 구체적, 실용적인가시적결과 실질적인결과물생산

야외 (Outdoor) 야외나자연환경에서하는활동 신체적이고물리적인활동 사무실안팎에서의일(활동)

과학 (Scientific) 사물의존재방식에관여하는연구활동 원인분석, 논리적문제해결 혁신과구상의실행

사회복지 (Social Service) 사람을돕고지원하고봉사활동하는활동 사회적긍정적이미지 타인을도움

설득 (Persuasive) 타인을설득하고영향력을행사하는활동 설득적논쟁과근거제시 동기부여와설득

숫자 (Numerical) 숫자와관련된정량적데이터에기초한활동 데이터/통계에기초한솔루션 회계업무와분석

사무 (Clerical) 기록과데이터, 시스템을만드는활동 예측가능한결과와통제 체계와품질확립





커리어서머리

11가지 관계요소

선호업무스
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