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Das ist das DYF Playbook von:



Uber die Autoren

Michael Lewrick hat sich in den letzten Jahren sehr intensiv mit
dem Mindset auseinandergesetzt, das uns befdhigt, verschie-
dene Arten von Problemstellungen zu I6sen. Er ist unter anderem
Autor des internationalen Bestsellers «Das Design Thinking
Playbook», in dem er die achtsame Transformation von Men-
schen, Teams und Organisationen beschreibt. Er arbeitet intensiv
mit Hochschulen, Universitdten und Unternehmen zusammen und
setzt die Selbstwirksamkeit von Menschen, in persdnlichen und
organisatorischen Verdnderungsvorhaben, in den Mittelpunkt
seiner Aktivitaten.

Jean-Paul Thommen beschiftigt sich seit Jahren mit dem
Thema Coaching sowie der Entwicklung von Studierenden und
Fiihrungskréften. Er hat unter anderem an der European Business
School (Wieshaden) ein Coaching-Programm aufgebaut, das
bereits Tausende von Studierenden durchlaufen haben. Sein
Buch «Coaching» ist eines der Standardwerke auf diesem Gebiet.
Er ist Professor und Dozent an verschiedenen Universitdten und
Hochschulen auf den Gebieten Leadership, Organisationsent-
wicklung und Unternehmensethik. Zudem berét er seit vielen
Jahren Unternehmen in diesen Themen.

Unser Motto:
Mehr wollen, weniger miissen!



WD)

(1 Inhalt

Warum wir dich mit auf diese Reise nehmen
Vorwort

Einfiihrung

DYF Mindset anwenden

Reflektieren, akzeptieren und verstehen
Energie-Journal fiihren

Beobachtungen und Fremdwahrnehmung integrieren
Standpunkt definieren

Ideen finden und selektieren

Lebensplédne gestalten, testen und umsetzen

Selbst-Check

Berufs- und Karriereplanung
Gestaltung von Karrierepfaden

Optionen bewerten, testen und umsetzen

Reflexionsfragen zu Optionen

Zu guter Letzt — Nach der Reise ist vor der Reise

86

96

108

144

176

182

212

224

242

246



Warum wir dich mit

auf diese Reise nehmen

Weil du Momente hast, wo du
dich fragst, was als Nachstes
kommt.

AEE

—

Weil dein Leben eines der
griBten und komplexesten
Projekte ist.

( A

Weil Einfithlungsvermagen und
Selbstwirksamkeit zentral sind,
um sich weiterzuentwickeln.

Und vor allem weil du jederzeit
selber eine Veranderung an-
stoBen kannst.



Weil Design Thinking ein ganzheitlicher
Ansatzist, der dir Werkzeuge an die Hand

gibt, um tiefer zu graben.

_J

Weil ein positives Mindset dazu beitragt, deinem
Leben mehr gliickliche Momente zu bereiten.

—
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Weil eine andere
Betrachtung von
Problemen hilft,
Veranderungen zu
erreichen.

—
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Weil ein selbstwirksam
gestaltetes Leben ein

) gliickliches Leben ist.

Weil sich ein Leben, das du dir bildlich

vorstellen kannst, besser realisieren lasst.
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Vorwort

Wir mdchten in diesem DESIGN YOUR FUTURE (DYF) Playbook
eine Auswahl an Techniken und Strategien vorstellen, die
helfen, eine Verdanderung anzustoBen. Diese Werkzeuge
funktionieren am besten, wenn sie abgestimmt auf die jeweilige
Situation angewandt werden und unser Umfeld ebenfalls weil3,
auf welcher «Reise» wir uns gerade befinden. Deshalb macht
es durchaus Sinn, dass unser Umfeld (Familie, Freunde, Kolle-
gen) ebenfalls das DYF Playbook zur Hand hat und sich selbst
oder mit uns auf diese Reise begibt. Wir werden im Umgang mit
DYF schnell merken, dass die Veranderung auch viel mit
unserem sozialen Umfeld zu tun hat. Spatestens wenn wir {iber
unser Eigen- und Fremdbild sprechen, ist es integraler Bestand-
teil unseres sozialen Systems.

Wie auch im Design Thinking dient der vorgestellte DYF-Prozess
der Orientierung, also zu wissen, wo wir uns im DYF-Zyklus
befinden. Eine flexible Anwendung, abgestimmt auf die Situation
und das jeweilige Thema, ist entscheidend fiir den Erfolg.
SchlieBlich sind die Wirkung und Wirksamkeit entscheidend.

Zudem ist es uns sehr wichtig, am Anfang dieses Playbooks
darauf hinzuweisen, dass es Themen gibt, die eine sehr grol3e
Komplexitdt haben oder bei denen die Emotionen es nicht
zulassen, dass wir uns selbst helfen. Bei solchen Anzeichen ist
es wichtig, ein professionelles Coaching — bei einer entspre-
chenden Fachperson —in Anspruch zu nehmen. Sie beilRen
nicht!

Michael Lewrick und Jean-Paul Thommen
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Wie ist das DYF Playbook
gegliedert?

Wir haben das Buch bewusst in zwei Teile gegliedert.

Im ersten Teil begleiten wir Sue und Helmut bei ihren Wiin-
schen nach Verénderung. Wir stellen Strategien und Techniken
vor, die helfen, selbstwirksam zu handeln. Typische Fragen sind:

m Woran habe ich Freude?
m Was raubt mir die Energie und wie tanke ich Energie auf?

m Welche kleinen Verédnderungen kann ich selbst anstoBen und
damit experimentieren?

m Wie kann ich die Verdnderungen umsetzen?

Im zweiten Teil gehen wir auf die groBen Entscheide und
Veranderungen im Leben ein. Der Fokus liegt bewusst auf der
Berufs- und Karriereplanung, da wir festgestellt haben, dass es
ein Thema ist, mit dem wir uns von der Schule bis ins Rentenal-
ter immer wieder in regelméRigen Abstdnden konfrontiert
fiihlen. Wir begleiten Stephan in der Frage seiner Karrierepla-
nung. Typische Fragen sind:

m Wo liegen meine Fahigkeiten und Talente?
m Wo kannich diese gewinnbringend einsetzen?

m Wie finde ich heraus, was mir gefallt, um die passende Wahl
in Bezug auf Studium, Beruf und Karriere zu treffen?

m Wie entscheide ich mich zwischen unterschiedlichen
Madglichkeiten?

m Wie bereite ich mich darauf vor, die Komfortzone zu verlas-
sen und eine Verdnderung anzustoBen?



Wie wenden wir dieses
Playbook am besten an?

Das DYF-Buch gibt uns unterschiedliche Strategien und Techni-
ken an die Hand, um den Prozess der Verdnderung zu starten.
Wir empfehlen, zuerst Teil 1im Buch durchzuspielen und in
einem zweiten Schritt Teil 2, falls das Thema Beruf und Karriere
aktuell ein zentrales Thema ist.

&
Es ist niemals zu spat,
eine Veranderung anzustofen.

Die vorgestellten Strategien, Techniken und Beispiele dienen
als Hilfestellung, die wir je nach Situation anpassen.

m Wir orientieren uns am vorgestellten DYF-Prozess.

m Wir setzen die Anweisungen um und fiillen die leeren Seiten
mit unseren Gedanken.

m Wir notieren unsere Wiinsche, skizzieren unsere Etappen
und bewerten unsere Erfahrungen.

m Wirfinden einen Weg der Veranderung basierend auf
unseren eigenen Bediirfnissen.

m Das Erreichen von Selbstwirksamkeit soll dabei zu unserem
zentralen Arbeitsmotto werden.

m Wir nehmen uns Zeit fiir diese Reise, in der wir mehr iiber
uns selbst lernen, Neues ausprobieren und schrittweise die
Verdnderung einleiten.

m Wir nehmen die Beispiele von Helmut, Sue und Stephan als
Inspiration und als Orientierungshilfe fiir die Anwendung der
vorgestellten Werkzeuge.



Wer sind Helmut, Sue und Stephan?

Helmut, Sue und Stephan sind Menschen wie du und ich. Sie
sind — wie wir vielleicht auch — an einem Punkt im Leben
angekommen, wo sie etwas verdndern mochten. Die drei
fiktiven Charaktere (sogenannte Personas) arbeiten an ver-
schiedenen Stellen im DYF-Buch an ihren neuen Lebensetappen
und geben uns so eine Hilfestellung bei der Anwendung der
vorgestellten Werkzeuge.

v

Fiir Helmut beginnt gerade ein neuer
Lebensabschnitt. Nach einer erfolgrei-
chen Karriere im AuBendienst geht er mit
55 in Friihrente. Die Kinder sind bereits
aus dem Haus. Er hat jetzt Zeit fiir seine
Hobbys und fiir seine grol3e Leidenschaft,
das Motorradfahren.

Aber der neue Lebensabschnitt hat auch seine Tiicken, so
braucht die Beziehung zu seiner Frau neue Akzente. Zudem
mdchte Helmut diesen Lebensabschnitt aktiv gestalten und
nutzt dafiir einige DYF-Werkzeuge.



Unsere zweite Persona heilt Sue und sie
ist Mitte 30. Nach Studium und internatio-
naler Karriere im Bereich Marketing
realisiert sie, dass etwas in ihrem Leben
fehlt.

Sue wiinscht sich einen Lebenspartner. Zudem vermisst sie ihre Eltern und Geschwis-
ter, die in der Schweiz leben. Ihr Leben und ihre Arbeit in Hongkong ist spannend und
anspruchsvoll, aber auf Dauer nicht erfiillend.

Stephan steht noch
am Anfang seiner
beruflichen Karriere.
Er hat gerade seinen
Bachelor in Wirt-
schaftsinformatik
abgeschlossen und
ist unentschlossen,
ob er einen Master
machen oder einen
Job in einem Start-up
annehmen soll.

Das Start-up klingt spannend, doch hat Stephan keinerlei Berufserfahrung. Stephans
Vorbild war bislang immer sein &lterer Bruder Alex. Dieser hatte nach seinem Bache-
lorabschluss unmittelbar den Master gemacht. Jetzt ist er in den letzten Ziigen seiner
Doktorarbeit und sein groRer Traum ist es, in New York City zu leben und zu arbeiten.

Jedoch scheint Stephan dieser Weg auch sehr mithsam und langwierig.

Auf Stephan und Alex, die beide vor groBen Schritten der Verdnderung stehen,
kommen wir im zweiten Teil des DYF-Buchs zuriick. Warum dies erst im zweiten Teil
passiert und wir mit den kleinen Verénderungen starten, werden wir noch erklaren.



Die drei fiktiven Charaktere sind aus unserer DYF-Arbeit in
Unternehmen, Universitdten und aus unzéhligen Coaching-
Sessions entstanden. Alle drei Charaktere haben eine Verdnde-
rung angestollen und ihr Leben in eine neue Bahn gelenkt. Fiir
sie ist DYF ein stetiger Prozess der Reflexion, Selbstwirksamkeit
und Justierung geworden, der niemals abgeschlossen ist. DYF
wurde zur Basis fiir die Gestaltung eines zufriedenen und
gliicklichen Lebens.
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Fiir uns alle riickt die individuelle Gestaltung eines erfiillten Lebens
immer mehr ins Zentrum, da die Welt, in der wir leben, zunehmend
komplexer wird und hohe Leistungsanspriiche an uns stellt. Die
steigende Komplexitdt und die hohen Leistungsanspriiche sind
schwer aufzuhalten und so bleibt uns nichts anderes iibrig, als
Strategien zu entwickeln, um bestmdglich damit umzugehen. Denn
die Wirklichkeit ist spannend und wir kdnnen unser personliches
Drehbuch des Lebens selber schreiben, wenn wir méchten!

«Wenn deine Denkhaltung
unvoreingenommen ist ... ist sie offen
fiir alles. Im Kopf eines Anféngers gibt
es viele Maglichkeiten, aber im Kopf
des Experten gibt es nur wenige.»

- Shunryu Suzuki



Was ist Design Thinking?

Beim Design Thinking adaptieren wir Arbeitsweisen, die sonst Designer anwenden. Wir
nutzen deshalb im Design Thinking ein iteratives Vorgehen von der Problemstellung bis
zur Problemldsung. Unterstiitzt durch verschiedene Kreativitatstechniken ist es das Ziel,
mdglichst viele und teilweise «wilde» Ideen zu generieren. Die kreative Arbeitsweise
soll unsere beiden Gehirnhélften ansprechen. Auf unserer «Reise» zu einer Losung sind
Iterationen, Spriinge und Kombinationen von Ideen wiinschenswert, um schlieBlich
eine Ldsung zu erhalten, die den Bediirfnissen der Menschen entspricht. Auf dem Weg
zur Losung ist eine hohe Fehlertoleranz, besonders in einer friihen Phase, wertvoll. Die
in diesem Buch vorgestellten Techniken und Strategien sind Mittel zum Zweck, das
heiBt, wir passen die Werkzeuge immer an unsere Situation an.

Ein zentraler Aspekt des Design Thinking Mindsets ist es, sich frei zu machen von
Vorurteilen und Annahmen. Also offen zu sein fiir eine Welt der Mdglichkeiten, weil wir
am Anfang der «Reise» noch nicht wissen, was méglich ist und was nicht.

Im Design Thinking nutzen wir zudem eine Persona, also einen fiktiven Charakter, der
bestimmte Bediirfnisse hat und fiir den wir eine Ldsung erarbeiten. Im DYF-Buch haben
wir ebenfalls Personas genutzt, jedoch mit dem Ziel, zu zeigen, wie eine fiktive Person
ein Problem |&st. Die jeweiligen Losungen sind lediglich Beispiele fiir eine individuelle
Verénderung. Es sind keine Musterlésungen und Empfehlungen der Autoren fiir das
Leben!

Auf den Design-Thinking-Prozess und das Mindset, welches wir im DYF-Buch verwen-
den, gehen wir spater noch genauer ein.

Das Design Thinking Mindset bedeutet:

Wir verabschieden uns von Vorurteilen dariiber, «wie Dinge funktionieren-.

m Wir legen Erwartungen dariiber beiseite, was passieren wird.

m Wir sind neugierig, um Sachverhalte und Probleme in der Tiefe zu verstehen.
m Wir 6ffnen uns fiir neue Maglichkeiten.

m Wir stellen einfache Fragen.

Wer mehr iiber Design Thinking erfahren méchte:
m «Das Design Thinking Playbook» von Michael Lewrick, Patrick Link und Larry Leifer
m «Das Design Thinking Toolbook» von Michael Lewrick, Patrick Link und Larry Leifer



60 Minuten Warm-up

Fuy Ure

0005 «Zuriick in die Zukunft»

Stell dir vor, du kannst mit Marty McFly und «Doc» Brown aus der erfolgreichen
Filmtrilogie «Zuriick in die Zukunft» eine Zeitreise unternehmen. Dein TIMER ist in die
Zukunft gerichtet und zwar genau auf heute in zehn Jahren.

DESTINATION TIME
Bist du bereit, p
vierdimensional zu “
denken? Tag Monat Jahr

1) Starte die Reise!

Die Reise geht los. Es gab einen kurzen Blitz, blendendes Licht
und du kommst in der zukiinftigen Version deines Lebens an.
Wie wir aus «Zuriick in die Zukunft» wissen, gibt es manchmal
Risse im Raum-Zeit-Kontinuum und du bist mdglicherweise an
einen ganz anderen Ort in der Zukunft teleportiert worden.

Mach eine Skizze von dem, was du in dieser Zukunftsvision spontan siehst.

Denkst du, du kannst nicht skizzieren?
Benutz diese Sketching Shorthands oder mach deine eigenen.
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2) Reflektiere deine Reise durch das Raum-Zeit-Kontinuum!

a) Was istdas entscheidende Merkmal deiner Vision
von der Zukunft deines Lebens?

b) Welchen Menschen waren in deinem Umfeld?
Waren sie dhnlich wie heute oder anders?

3) Schreib eine Schlagzeile
in der Zeitung der Zukunft!

Schreib die Uberschrift und die ersten beiden Satze der Story
deines Lebens. Denk daran, dass die Presse nicht nur die Situation
beschreibt, sondern vor allem die Neuigkeiten hervorhebt.

THE FUTURE Is poW

THE 2. TIMES

PhD with
HONORS

Graduate offered
CEO position at
Google
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4) Act it out! — ﬁ
> '0
Erzdhl jemanden aus deinem Umfeld {iber deine \ ﬁ

Reise in die Zukunft. Sprich mit Freunden, Bekannten

und Familie dariiber. @

Zeig deine Zukunftsvision einer dritten Person und
frag, was sie davon halt.

9) Erstell eine Zeitleiste!

Uberleg dir vier Etappen, ab heute, die dich zu
deiner Vision in zehn Jahren bringen. N\ had
Zeichne die Stationen auf einer Zeitachse ein. A

20 + >



6) Rahmenbedingungen L

Uberleg dir drei Bedingungen, die sich verdndern miissten,
damit du die erste Etappe angehen kdnntest.

7) Investiere fiinfzehn Minuten, jetzt!

Tu etwas, das die Veranderung einleitet. Stell zum Beispiel lch dorf & 7
eine To-do-Liste zusammen oder browse im Internet, um ich Werde
mehr dariiber zu erfahren, was du machen méchtest, oder

unternimm einfach einen vertrdumten Spaziergang, auf

dem du dir die Zukunft vorstellst.

Einige dieser Handlungen werden uns weiterbringen, andere
sind eine Sackgasse. Aber jede Veranderung bewirkt etwas
Positives. Verwende verworfene Lebensplane, um daraus

zu lernen und deine Zukunft zu gestalten!



DYF Mindset
ahwenden



In unserem Warm-up «Zuriick in die Zukunft» haben wir uns bereits
eine mogliche Zukunft vor dem inneren Auge vorgestellt. Aber im
«DESIGN YOUR FUTURE» geht es um mehr: Wir méchten vor allem
weniger Stress, mehr Wohlbefinden und eine griBere Zufriedenheit.
Und wer von uns wiinscht sich das nicht? Viele Menschen sind mit
ihrem aktuellen Leben unzufrieden: im Job, in der Beziehung, mit
ihren Lebensumstanden. Anlass genug, daran etwas zu andern und
selber aktiv zu werden? Wenn nicht jetzt, wann dann?

«DESIGN YOUR FUTURE» basiert auf dem Design Thinking Mindset.
Diese Denkhaltung hilft dir, deine Zukunft bewusst zu gestalten.



Welches Mindset hilft uns,
die Veranderung anzustofen?

Das Design Thinking Mindset stdf3t aktiv eine positive Verénde-
rung und Transformation an. Es ist also hdchste Zeit, dieses
Mindset auf das Thema Lebensgestaltung anzuwenden — und
zwar jetzt!

Um unser Leben zu verdndern, braucht es etwas Mut, die
Fahigkeit zur Selbstreflexion, die Bereitschaft zur Selbstkritik
und schlieBlich eine persdnliche Vision der Veranderung. Das
«DESIGN YOUR FUTURE» Mindset gibt uns Techniken an die
Hand, die helfen, das eigene Leben weiterzuentwickeln. Dazu
zdhlen die Erkundung der eigenen Bediirfnisse, die Suche nach
neuen Ideen wie auch die Bereitschaft, Neues auszuprobieren,
bevor wir die Veranderung in sich wiederholenden Schritten
anstofRen.




Das Design Thinking Mindset ist
gepragt von Neugierde, Offenheit,
Zusammenarbeit und pragmatischem
Ausprobieren.

Das DESIGN YOUR FUTURE Mindset

Wir akzeptieren, dass wir auf einer Reise sind.

Es geht weniger um das Ergebnis als darum, wie wir uns dabei fiihlen.

Wir lassen uns von anderen Menschen helfen.

Sich weiterentwickeln ist ein kollaborativer Prozess, weil neue Ideen, Einsichten und
Feedback uns helfen, unser Leben so zu verdndern, wie wir es uns wiinschen.

Wir sind neugierig.

Neugierde bereitet unser Gehirn fiir das Lernen neuer Dinge vor.

Wir probieren Neues aus.

Experimente helfen, unsere Annahmen zu priifen und Visionen zu testen.

Wir betrachten Probleme aus verschiedenen Blickwinkeln.

Situationen, die in ein neues Licht geriickt werden, geben Raum fiir neue Lésungen.



Im «DESIGN YOUR FUTURE» durchlaufen wir somit — wie im
Design Thinking — folgende Phasen: Verstehen, Beobachten,
Standpunkt definieren, Ideen finden, Prototypen entwickeln und
Testen.

Standpunkt
definieren

Verstehen Beobachten )

Wir werden diesen Prozess im DYF-Buch immer wieder als
Orientierungshilfe nutzen, sodass wir jederzeit wissen, wo wir
stehen.

Am Anfang ist der Weg zur gewiinschten Veranderung unbe-
kannt. Die Verdnderung erfolgt in vielen kleinen, iterativen
Schritten.

Ein Grundansatz im Design Thinking ist es, den Menschen mit
seinen Bediirfnissen und Werten in den Mittelpunkt unserer
Uberlegungen zu stellen. Wir haben Aufgaben zu erfiillen
(Jobs-to-be-done), erleben Erfahrungen, die uns besonders
gliicklich machen (Gains), und {iberstehen Situationen, die uns
frustrieren (Pains). Dieser auf uns Menschen ausgerichtete
Fokus ist ein Kernelement, sodass Design Thinking oft auch als
Human Centered Design bezeichnet wird. Wir versuchen also,
tiefe Einblicke in die Bediirfnisse von Menschen zu erhalten. Im
Fall von «DESIGN YOUR FUTURE» tiefe Erkenntnisse {iber uns
selbst. Dies passiert hauptsachlich mit Hilfe von Selbstreflexion
und Fremdbildern, die von unserem sozialen Umfeld kommen
kdnnen.



