
Aula 37 3 Design Sprints: Um Framework 
Ágil de Inovação
Desvendando a Inovação: Como Transformar Ideias em Soluções Reais Rapidamente

Você já se sentiu frustrado com projetos que se arrastam, consomem recursos e, no final, não entregam o que o 
usuário realmente precisa? A inovação, muitas vezes, parece um labirinto complexo, cheio de incertezas e riscos. 
No mundo acelerado de hoje, a capacidade de testar ideias rapidamente e aprender com os erros é mais valiosa do 
que nunca. É nesse cenário que o Design Sprint surge como um farol, guiando equipes através da névoa da 
incerteza.

Nesta aula, vamos desmistificar o Design Sprint, um framework ágil que permite a você e sua equipe resolver 
grandes desafios e testar novas ideias em apenas cinco dias. Não se trata apenas de velocidade, mas de 
inteligência: como usar o tempo de forma estratégica para validar conceitos, reduzir riscos e, o mais importante, 
criar produtos e serviços que realmente façam a diferença na vida das pessoas. Prepare-se para uma jornada 
intensa e transformadora, onde a teoria se encontra com a prática para acelerar sua capacidade de inovar.

Ao final desta aula, você será capaz de compreender a estrutura e as fases de um Design Sprint, identificar como a 
ergonomia e a usabilidade se integram naturalmente nesse processo, e reconhecer as vantagens cruciais de 
validar ideias rapidamente para o sucesso de qualquer projeto. Vamos conectar esses conceitos com o que você já 
conhece sobre desenvolvimento de produtos e gestão de projetos, mostrando como o Design Sprint pode ser a 
peça que faltava no seu arsenal de ferramentas.



A Corrida Contra o Tempo: Por Que a 
Inovação Precisa de Agilidade?
No cenário atual, onde a tecnologia avança a passos largos e as expectativas dos usuários mudam 
constantemente, a inovação deixou de ser um luxo para se tornar uma necessidade. Empresas que demoram a 
lançar produtos ou serviços, ou que investem pesado em ideias que não foram testadas, correm o risco de perder 
mercado e relevância. Pense em quantas startups surgem e desaparecem, ou em como grandes corporações 
lutam para se manter competitivas. O problema, muitas vezes, não é a falta de boas ideias, mas a lentidão e a 
ineficiência no processo de transformá-las em realidade.

Tradicionalmente, o desenvolvimento de um novo produto ou funcionalidade pode levar meses, ou até 
anos, envolvendo ciclos longos de pesquisa, design, desenvolvimento e testes. Cada etapa é um 
investimento significativo de tempo e dinheiro, e o risco de descobrir, no final, que o produto não atende 
às necessidades do mercado é altíssimo.

Imagine construir uma ponte inteira para só depois descobrir que ela não suporta o peso dos veículos. Seria um 
desastre!

É aqui que a agilidade entra em jogo. Precisamos de métodos que nos permitam testar hipóteses, aprender 
rapidamente e pivotar, se necessário, antes que o investimento se torne insustentável. O Design Sprint é uma 
resposta direta a essa necessidade, oferecendo uma estrutura compacta e focada para acelerar o ciclo de 
inovação. Ele é como um "atalho inteligente" que nos permite simular o futuro e obter respostas cruciais em uma 
fração do tempo.



O Que é um Design Sprint? Desvendando o 
Conceito
Imagine que você tem uma ideia brilhante para um novo aplicativo, 
mas não sabe se as pessoas realmente o usariam. Ou talvez sua 
empresa esteja enfrentando um desafio complexo, como a baixa 
adesão a um novo serviço, e precisa de uma solução inovadora e 
rápida. Em vez de passar meses desenvolvendo algo que pode 
não funcionar, o que você faria se pudesse testar a viabilidade 
dessa ideia em apenas cinco dias? É exatamente isso que um 
Design Sprint propõe.

Criado no Google 
Ventures
Por Jake Knapp, John Zeratsky 
e Braden Kowitz

Framework de 5 dias
Time-boxed para responder 
questões críticas de negócios

Equipe multidisciplinar
Foco intenso em um único 
problema

A essência do Design Sprint reside em sua capacidade de simular o futuro. Em vez de esperar para ver se um 
produto será bem-sucedido após meses de desenvolvimento, o sprint permite que você "avance no tempo" para 
testar a ideia mais crítica do seu projeto. Isso significa que você pode falhar rapidamente, aprender com esses 
erros e ajustar o curso antes de investir recursos significativos. É uma abordagem que prioriza a ação e o 
aprendizado sobre a discussão prolongada, transformando a incerteza em conhecimento acionável.



As 5 Fases do Design Sprint: Dia 1 3 Mapear 
o Desafio
01

Alinhar a equipe
Compartilhar conhecimentos e 
estabelecer objetivos comuns

02

Definir meta de longo prazo
Estabelecer onde queremos estar 
em 6 meses

03

Mapear jornada do usuário
Identificar pontos de dor e 
oportunidades

A jornada de um Design Sprint começa com a clareza. Antes de sequer pensar em soluções, precisamos entender 
profundamente o problema que estamos tentando resolver. O primeiro dia, conhecido como Mapear, é dedicado a 
alinhar a equipe, definir o objetivo de longo prazo do sprint e mapear a jornada do usuário. É como se 
estivéssemos desenhando um mapa do tesouro antes de iniciar a caça, garantindo que todos saibam para onde 
estão indo e quais obstáculos podem encontrar.

Perguntas-chave do Dia 1:
" "Onde queremos estar em seis meses?"
" "Qual é o maior risco que precisamos abordar?"
" "Quem é nosso usuário e quais são suas necessidades?"

A integração da ergonomia e da usabilidade já começa aqui. Ao mapear a jornada do usuário, a equipe deve 
considerar não apenas o que o usuário faz, mas como ele se sente, quais são suas capacidades físicas e 
cognitivas, e quais são os pontos de atrito na interação. Por exemplo, se o problema é a dificuldade de preencher 
um formulário online, o mapeamento deve identificar onde a interface se torna confusa, onde a carga cognitiva é 
alta, ou onde a sequência de ações é ilógica. Este entendimento aprofundado, centrado no ser humano, é a base 
para qualquer solução eficaz e ergonômica.



As 5 Fases do Design Sprint: Dia 2 3 Esboçar 
Soluções
Com o problema bem definido e a jornada do usuário mapeada, o segundo dia do Design Sprint, o dia de Esboçar, 
é dedicado à geração de ideias. Mas não é uma sessão de brainstorming comum, onde a voz mais alta muitas 
vezes domina. Aqui, a ênfase é na criação individual e silenciosa, garantindo que todas as perspectivas sejam 
consideradas e que a qualidade da ideia prevaleça sobre a eloquência. É como se cada membro da equipe fosse 
um chef preparando sua melhor receita, sem interrupções, para depois apresentar seu prato.

1

Crazy 8s
8 variações de uma ideia em 8 
minutos

2

Solution Sketch
Esboço detalhado de uma 
solução completa

3

Comunicação Visual
Ideias tangíveis e claras, não 
obras de arte

Neste estágio, a ergonomia e a usabilidade são intrínsecas ao processo de esboço. Ao criar as soluções, os 
participantes são incentivados a pensar em como o usuário irá interagir com a proposta. Isso inclui considerar a 
clareza da interface, a facilidade de navegação, a minimização de erros e a eficiência da interação. Um bom 
esboço de solução já incorpora princípios de Design Centrado no Usuário (DCU), garantindo que a proposta seja 
intuitiva e agradável de usar. Por exemplo, um esboço de um novo aplicativo de agendamento deve mostrar não 
apenas os botões, mas como o usuário fluiria entre as telas para completar a tarefa com o mínimo de esforço 
cognitivo.



As 5 Fases do Design Sprint: Dia 3 3 Decidir 
o Caminho
Após um dia intenso de esboços individuais, a equipe se encontra com uma parede cheia de ideias diversas e, por 
vezes, conflitantes. O terceiro dia, o dia de Decidir, é o momento crucial de convergir, analisar criticamente as 
soluções propostas e escolher qual delas será prototipada. É como um júri experiente que avalia todas as 
evidências e argumentos para chegar a um veredito unânime ou majoritário sobre o melhor caminho a seguir.

1

Galeria de Arte
Exposição anônima de todos os 

esboços

2

Votação com Adesivos
Marcação dos pontos mais 

interessantes

3

Críticas Rápidas
Explicação das ideias pelos criadores

4

Super-votante
Decisão final alinhada com a visão 

estratégica

Critérios de Avaliação:
" Qual solução é mais intuitiva?
" Qual minimiza a carga cognitiva?
" Qual é mais acessível?
" Qual resolve o problema de forma mais eficiente?

A integração da ergonomia e da usabilidade é vital neste estágio. Ao avaliar os esboços, a equipe não está apenas 
procurando por ideias "legais", mas por aquelas que oferecem a melhor experiência para o usuário. Isso significa 
considerar qual solução é mais intuitiva, qual minimiza a carga cognitiva, qual é mais acessível e qual resolve o 
problema do usuário de forma mais eficiente. A decisão final deve ser baseada em qual protótipo tem o maior 
potencial para validar a hipótese principal do sprint, sempre com o usuário no centro da avaliação. É a escolha da 
solução que promete ser não apenas funcional, mas também agradável e fácil de usar.



As 5 Fases do Design Sprint: Dia 4 3 
Prototipar a Solução
Com a decisão tomada sobre qual solução será 
testada, o quarto dia do Design Sprint é dedicado a 
Prototipar. Este é o dia da materialização, onde a ideia 
abstrata se transforma em algo tangível e interativo. O 
objetivo não é construir um produto final perfeito, mas 
sim criar um protótipo "fake" que pareça real o 
suficiente para enganar os usuários durante o teste.

Ferramentas Digitais
Figma, Adobe XD, Sketch para 
telas clicáveis

Protótipos de Papel
Para soluções mais físicas e 
tangíveis

Foco na Superfície
Experiência do usuário, não 
engenharia complexa

Regra de Ouro: "Faça o suficiente para aprender, mas não mais do que isso"

A ergonomia e a usabilidade são o coração da prototipagem. Cada elemento da interface, cada fluxo de interação, 
cada texto e cada feedback visual são pensados para otimizar a experiência do usuário. A equipe se preocupa em 
criar um protótipo que seja fácil de aprender, eficiente de usar, que minimize erros e que seja satisfatório. Por 
exemplo, se o protótipo é um aplicativo, a disposição dos botões, a clareza dos ícones, a hierarquia visual das 
informações e a facilidade de navegação são cruciais. A série ISO 9241, que trata da ergonomia da interação 
humano-sistema, serve como um guia implícito, assegurando que o protótipo esteja alinhado com as melhores 
práticas de design de interface e usabilidade.



As 5 Fases do Design Sprint: Dia 5 3 Testar 
com Usuários Reais
Chegamos ao clímax do Design Sprint: o quinto dia, dedicado a Testar. Este é o momento da verdade, onde o 
protótipo cuidadosamente construído é colocado nas mãos de usuários reais. Não há suposições ou opiniões 
internas; apenas a observação direta de como as pessoas interagem com a solução. É como uma "pré-estreia" de 
uma peça de teatro, onde o público real oferece o feedback mais valioso antes da abertura oficial.

5 usuários 
representativos
Entrevistas individuais com o 
público-alvo

Observação atenta
Reações, dificuldades e 
comentários dos usuários

Aprendizado, não 
convencimento
O objetivo é aprender, não 
vender a solução

Perguntas-chave durante os testes:
" O que funciona bem?
" Onde eles travam?
" O que os confunde?
" Como se sentem ao usar?

A ergonomia e a usabilidade são avaliadas diretamente neste estágio. Ao observar os usuários, a equipe identifica 
problemas de usabilidade, como dificuldade em encontrar uma função, botões mal posicionados, textos confusos 
ou fluxos de trabalho ineficientes. Essas observações fornecem dados qualitativos ricos que informam as próximas 
iterações do produto. Por exemplo, se vários usuários expressam frustração ao tentar completar uma tarefa 
específica, isso indica um problema ergonômico ou de usabilidade que precisa ser corrigido. O feedback dos 
usuários é a bússola que guia a equipe para refinar a solução, garantindo que ela seja não apenas funcional, mas 
também intuitiva e agradável de usar, alinhando-se perfeitamente com os princípios do Design Centrado no 
Usuário (DCU).



Ergonomia e Usabilidade no Coração do 
Design Sprint

Mapear Contexto

Rascunhar Soluções

Decidir Prioridades

Prototipar Interfaces

Você já percebeu como a ergonomia e a usabilidade não são apenas "aditivos" ao Design Sprint, mas sim 
elementos intrínsecos que permeiam cada uma de suas fases? Elas não são verificações a serem feitas no final, 
mas sim princípios que guiam a equipe desde o primeiro dia. Pense nelas como o DNA de um produto bem-
sucedido: invisíveis, mas fundamentais para a sua estrutura e funcionamento.

Essa integração contínua garante que o produto final não seja apenas funcional, mas também eficiente, seguro e 
satisfatório para o usuário, alinhando-se perfeitamente com os princípios do Design Centrado no Usuário (DCU).

Mapear
Compreender capacidades e 

limitações humanas

Esboçar
Soluções intuitivas e eficientes

Decidir
Escolha baseada na melhor 
experiência do usuário

Prototipar
Foco na facilidade de uso e 
satisfação

Testar
Validação direta da usabilidade



Normas e Boas Práticas: ISO 9241 e NR-17 
no Sprint
Para garantir que as soluções desenvolvidas em um Design Sprint não sejam apenas inovadoras, mas também 
seguras, eficientes e em conformidade com as melhores práticas, é fundamental considerar as normas e 
regulamentações. Duas referências importantes nesse contexto são a série ISO 9241 e a NR-17. Pense nessas 
normas como um conjunto de diretrizes que, embora não sejam um "passo a passo" do sprint, atuam como um 
"código de conduta" para o design de interação e o ambiente de trabalho.

ISO 9241

Ergonomia da interação humano-sistema

Adequação à tarefa

Auto-descritividade

Controlabilidade

Conformidade com expectativas

Tolerância a erros

Capacidade de personalização

NR-17

Norma Regulamentadora de Ergonomia

Adaptação às características psicofisiológicas

Conforto e segurança

Desempenho eficiente

Organização do trabalho

Redução da fadiga mental

Conceito Âmbito/Aplicação Base/Origem Exemplo no Sprint

ISO 9241 Ergonomia da interação 
humano-sistema

Padrão Internacional Guiar o design de um 
protótipo de software 
para ser intuitivo e 
tolerante a erros.

NR-17 Ergonomia do ambiente 
de trabalho

Norma Brasileira Influenciar o design de 
uma ferramenta interna 
para reduzir a carga 
cognitiva e física dos 
colaboradores.



UX/UI Design: A Sinfonia com Ergonomia e 
Usabilidade
No cenário atual de desenvolvimento de produtos digitais, os termos UX Design (User Experience Design) e UI 
Design (User Interface Design) são onipresentes. Mas como eles se conectam com a ergonomia e a usabilidade, 
especialmente no contexto de um Design Sprint? Pense nessa relação como uma orquestra bem afinada: a 
ergonomia e a usabilidade são a partitura fundamental, a base científica e prática de como o instrumento deve ser 
tocado para produzir um som claro e eficiente. O UX e o UI são os maestros e os músicos que interpretam essa 
partitura, transformando-a em uma sinfonia completa e emocionante para o público.

UX Design
Experiência holística do usuário

Facilidade de uso (usabilidade)

Acessibilidade

Eficiência

Satisfação

Emoções evocadas

UI Design
Parte visual e interativa

Cores e tipografia

Layout e botões

Ícones e elementos visuais

Clareza e consistência

Navegação intuitiva

Em resumo, a ergonomia e a usabilidade são os pilares científicos e práticos que informam e sustentam o UX/UI 
Design, garantindo que a experiência e a interface sejam otimizadas para o ser humano.

Por exemplo, um botão bem projetado (UI) é grande o suficiente para ser clicado facilmente (ergonomia), tem um 
rótulo claro (usabilidade) e está posicionado logicamente no fluxo (UX). No Design Sprint, a fase de prototipagem é 
onde o UI Design ganha vida, traduzindo as ideias de UX em uma interface tangível para teste.



Vantagens de Validar Ideias Rapidamente: 
Economia e Agilidade
No mundo dos negócios, tempo é dinheiro, e a incerteza é um custo. A maior parte dos projetos falha não por falta 
de esforço, mas por construir a coisa errada ou por demorar demais para construir a coisa certa. É como investir 
na construção de um arranha-céu sem antes verificar se o terreno é firme ou se há demanda por escritórios. O 
risco é enorme. É nesse ponto que a validação rápida de ideias, característica central do Design Sprint, se revela 
uma estratégia poderosa.

5
Dias

Para validar uma ideia completa

80%
Redução

No tempo de desenvolvimento

90%
Economia

Em custos de projeto

A principal vantagem de validar ideias rapidamente é a redução drástica de riscos. Ao testar um protótipo com 
usuários reais em apenas cinco dias, você obtém feedback valioso antes de investir meses e milhares (ou milhões) 
de reais em desenvolvimento. Se a ideia não ressoa com os usuários, você descobre isso cedo, podendo pivotar, 
refinar ou até mesmo descartar a ideia com um custo mínimo. Isso é uma economia imensa de tempo e recursos 
que seriam desperdiçados em um produto fadado ao fracasso.

Vantagem Descrição Impacto no Projeto

Redução de Riscos Identifica falhas e problemas cedo. Evita investimentos em 
soluções inviáveis.

Economia de Recursos Minimiza gastos com desenvolvimento 
desnecessário.

Otimiza o orçamento e o 
tempo da equipe.

Agilidade na Inovação Acelera o ciclo de aprendizado e 
adaptação.

Permite responder 
rapidamente às mudanças do 
mercado.

Foco e Alinhamento Equipe concentrada em um único 
desafio.

Melhora a colaboração e a 
tomada de decisão.



Desafios e Mitos do Design Sprint
Embora o Design Sprint seja uma ferramenta poderosa para a inovação, é importante reconhecer que ele não é 
uma "bala de prata" que resolve todos os problemas. Como qualquer metodologia, ele possui seus desafios e é 
cercado por alguns mitos que precisam ser desmistificados. Compreender essas limitações é tão importante 
quanto conhecer suas vantagens, pois isso permite que você o utilize de forma mais estratégica e eficaz.

Desafios Reais

Intensidade e Comprometimento

5 dias de trabalho focado e ininterrupto podem 
ser exaustivos

Presença do Decisor

Necessário ter alguém com autoridade durante 
toda a semana

Escopo Limitado

Ideal para problemas bem definidos, não para 
desafios vagos

Mitos Comuns

Lembre-se: O Design Sprint é como ter uma ferramenta de alta precisão: ela é fantástica para o que se 
propõe, mas você não a usaria para martelar um prego.

Mito: "Resolve todos os problemas de design"
Realidade: Excelente para validar hipóteses 
específicas

Mito: "Não precisa de planejamento"
Realidade: Requer preparação cuidadosa

Mito: "O protótipo precisa ser perfeito"
Realidade: Deve ser "realista o suficiente" para 
testar



O Futuro dos Sprints: Tendências e Evolução
O Design Sprint, como framework, não é estático; ele está em constante evolução, adaptando-se às novas 
tecnologias e às demandas do mercado. As tendências atuais e futuras apontam para uma flexibilização e 
integração ainda maior com outras metodologias ágeis, além da incorporação de ferramentas inovadoras. Pense 
no Design Sprint como um organismo vivo que aprende e se adapta ao ambiente, tornando-se ainda mais relevante 
para os desafios de inovação de 2025 e além.

Sprints Remotos
Ferramentas digitais de 
colaboração (Miro, Mural, 
Figma) permitem equipes 
distribuídas globalmente 
conduzirem sprints eficazes, 
superando barreiras 
geográficas e abrindo 
portas para talentos 
diversos.

Integração com IA
Inteligência Artificial auxilia 
na pesquisa (análise de 
dados), geração de ideias 
(sugestões baseadas em 
padrões) e prototipagem 
(layouts iniciais), 
potencializando a 
criatividade humana.

Metodologias Ágeis
O Design Sprint se integra 
como complemento ao 
Scrum e Kanban, 
especialmente na fase de 
descoberta e validação, 
encaixando-se 
perfeitamente no 
desenvolvimento contínuo.

Essas evoluções mostram que o Design Sprint continua sendo uma ferramenta vital para a inovação, adaptando-se 
para enfrentar os desafios de um mundo cada vez mais digital e interconectado. Ele nos prepara para a próxima 
aula, onde exploraremos como integrar a usabilidade em metodologias ágeis mais amplas, como Scrum e Kanban, 
construindo uma ponte entre a validação rápida e o desenvolvimento contínuo.



Consolidação e Próximos Passos
Chegamos ao fim de nossa jornada pelo universo dos Design Sprints. Vimos que este framework ágil de cinco dias 
é uma ferramenta poderosa para transformar incertezas em conhecimento acionável, permitindo que equipes 
resolvam grandes desafios, testem ideias e validem soluções com usuários reais de forma rápida e eficiente. 
Compreendemos suas cinco fases 3 Mapear, Esboçar, Decidir, Prototipar e Testar 3 e como a ergonomia e a 
usabilidade não são meros detalhes, mas sim o cerne de cada etapa, garantindo que as soluções sejam centradas 
no ser humano e alinhadas com normas como a ISO 9241 e a NR-17. A capacidade de validar ideias rapidamente se 
traduz em economia de recursos, redução de riscos e uma agilidade incomparável no processo de inovação.

Em prática
O Design Sprint é mais do que uma metodologia; é uma mentalidade de experimentação e aprendizado 
contínuo. Ao aplicar seus princípios, você estará apto a liderar equipes na criação de produtos e serviços que 
realmente atendam às necessidades dos usuários, minimizando o desperdício e acelerando o impacto. 
Lembre-se de que a chave é focar, colaborar e, acima de tudo, aprender com o feedback real.



Autoavaliação
1 Qual é o principal objetivo da fase "Testar" em um Design Sprint?

a) Criar um protótipo funcional e completo do produto.
b) Gerar o maior número possível de ideias de solução.
c) Validar a solução prototipada com usuários reais para obter feedback.
d) Definir o objetivo de longo prazo e mapear a jornada do usuário.

2 Como a ergonomia e a usabilidade se integram no Design Sprint?
a) Apenas na fase de prototipagem, para garantir a estética do produto.
b) São consideradas em todas as fases, desde a compreensão do problema até o teste com usuários.
c) São aplicadas somente após o sprint, como uma etapa de revisão final.
d) São responsabilidade exclusiva dos designers de UI, sem envolvimento da equipe.

3 Qual das seguintes opções NÃO é uma vantagem da validação rápida de ideias?
a) Redução de riscos e custos de desenvolvimento.
b) Aceleração do ciclo de inovação.
c) Garantia de que o produto será um sucesso de mercado.
d) Obtenção de feedback precoce dos usuários.

4 A série ISO 9241 e a NR-17 são importantes no contexto do Design Sprint porque:
a) Ditavam as ferramentas de prototipagem a serem usadas.
b) Fornecem diretrizes para a ergonomia da interação humano-sistema e condições de trabalho.
c) São frameworks alternativos ao Design Sprint para inovação.
d) Apenas se aplicam a produtos físicos, não a softwares ou serviços.

5 Questão Dissertativa
Explique, em suas palavras, por que o Design Sprint é considerado um "atalho inteligente" para a inovação, 
destacando como ele aborda a incerteza no desenvolvimento de produtos. (Espera-se uma resposta de 3 a 
5 linhas)



Gabarito

Respostas Objetivas
c)1.

b)2.

c)3.

b)4.

Resposta Dissertativa
O Design Sprint é um "atalho inteligente" porque 
permite simular o futuro do produto em apenas 
cinco dias. Em vez de investir meses em 
desenvolvimento com base em suposições, ele 
força a equipe a prototipar e testar a ideia mais 
arriscada com usuários reais. Isso transforma a 
incerteza em conhecimento acionável rapidamente, 
permitindo que a equipe aprenda, valide ou pivote a 
solução com um custo e risco significativamente 
menores do que os métodos tradicionais.



Conexão com a Próxima Aula
Na próxima aula, "Aula 38 3 Integrando Usabilidade em Metodologias Ágeis (Scrum, Kanban)", aprofundaremos 
como os princípios de usabilidade e ergonomia, que vimos serem cruciais no Design Sprint, se encaixam e são 
aplicados em frameworks ágeis de desenvolvimento contínuo, como Scrum e Kanban. Você verá como a validação 
rápida de ideias pode ser um ponto de partida para ciclos de desenvolvimento mais longos e iterativos, garantindo 
que a experiência do usuário seja uma prioridade constante.

Recursos Adicionais
Livro "Sprint: How to Solve Big Problems and Test New Ideas in Just Five Days" de Jake Knapp, John 
Zeratsky e Braden Kowitz: A fonte original e mais completa sobre o Design Sprint.

Site do Google Ventures (GV) sobre Design Sprint: Contém artigos, vídeos e recursos práticos para 
aprofundar seus conhecimentos.

Norma ISO 9241 (série): Para consulta detalhada sobre ergonomia da interação humano-sistema.

NR-17 (Norma Regulamentadora): Para entender os requisitos de ergonomia no Brasil.

NOTA IMPORTANTE: As informações regulatórias/legais/técnicas desta aula estão atualizadas até 2025. 
Consulte sempre fontes oficiais para verificar alterações.


