Экстремальное программирование - Extreme Programming (XP) - это упрощенная методология организации разработки программ для небольших и средних по размеру команд разработчиков, занимающихся созданием программного продукта в условиях неясных или быстро меняющихся требований.
Цели XP
Основными целями XP являются повышение доверия заказчика к программному продукту путем предоставления реальных доказательств успешности развития процесса разработки и резкое сокращение сроков разработки продукта. При этом XP сосредоточено на минимизации ошибок на ранних стадиях разработки. Это позволяет добиться максимальной скорости выпуска готового продукта и даёт возможность говорить о прогнозируемости работы. Практически все приемы XP направлены на повышение качества программного продукта.
Принципы XP
Основными принципами являются:
· Итеративность. Разработка ведется короткими итерациями при наличии активной взаимосвязи с заказчиком. Итерации как таковые предлагается делать короткими, рекомендуемая длительность - 2-3 недели и не более 1 месяца. За одну итерацию группа программистов обязана реализовать несколько свойств системы, каждое из которых описывается в пользовательской истории. Пользовательские истории (ПИ) в данном случае являются начальной информацией, на основании которой создается модуль. Они отличаются от вариантов использования (ВИ). Описание ПИ короткое - 1-2 абзаца, тогда как ВИ обычно описываются достаточно подробно, с основным и альтернативными потоками, и дополняются моделью. ПИ пишутся самими пользователями, которые в XP являются частью команды, в отличие от ВИ, которые описывает системный аналитик. Отсутствие формализации описания входных данных проекта в XP стремятся компенсировать за счет активного включения в процесс разработки заказчика как полноправного члена команды.
· Простота решений. Принимается первое простейшее рабочее решение. Экстремальность метода связана с высокой степенью риска решения, обусловленного поверхностностью анализа и жестким временным графиком. Реализуется минимальный набор главных функций системы на первой и каждой последующей итерации; функциональность расширяется на каждой итерации.
· Интенсивная разработка малыми группами (не больше 10 человек) и парное программирование (когда два программиста вместе создают код на одном общем рабочем месте), активное общение в группе и между группами. Все это нацелено на как можно более раннее обнаружение проблем (как ошибок, так и срыва сроков). Парное программирование направлено на решение задачи стабилизации проекта. При применении XP методологии высок риск потери кода по причине ухода программиста, не выдержавшего интенсивного графика работы. В этом случае второй программист из пары играет роль <наследника> кода. Немаловажно и то, как именно распределены группы в рабочем пространстве - в XP используется открытое рабочее пространство, которое предполагает быстрый и свободный доступ всех ко всем.
· Обратная связь с заказчиком, представитель которого фактически вовлечен в процесс разработки.
· Достаточная степень смелости и желание идти на риск.

Жизненный цикл в ХР
Начальная фаза развития проекта включает в себя некоторое число итераций без выпуска релиза. Это период, когда просто невозможно предоставить систему пользователям. В качестве его задач указывается изучение применяемых инструментов, постановка экспериментов с целью определения и последующего построения стартового варианта архитектурного скелета системы, а также, возможно, освоение методик экстремального программирования командой. В экстремальном программировании подобные мероприятия и другие меры поощрительного воздействия на коллектив занимают существенное место среди менеджерских задач.
Серия итераций — это стационарный период развития проекта, в котором появляется деятельность, связанная с обслуживанием и поддержкой. В отличие от жестких методологий, при экстремальном программировании эти задачи не становятся дополнительной нагрузкой для разработчиков, поскольку методика взаимодействия с заказчиком обеспечивает нужное, актуальное для пользователей развитие работ.
Как только в проекте исчерпывается постоянно пополняемый пул заказываемых для реализации пользовательских историй, исчезает стимул для развития проекта. Эту ситуацию  называют смертью проекта. Со смертью проекта использование построенной системы не прекращается. Напротив, отсутствие новых требований к ней свидетельствует о том, что пользовательские нужды обеспечены адекватной поддержкой. Но возможны и другие, менее оптимистичные причины для "смерти". Это либо переход пользователей к применению конкурирующей разработки, которая оказалась более подходящей, либо невозможность в разумные сроки реализовать необходимые возможности системы (по сути дела, обе причины означают одно и то же). Во всех случаях смерть проекта надо достойно встретить. Соответствующие работы указаны на схеме.
В модели отмечены контрольные точки, связанные с событиями проекта. Смысл их вполне понятен, а конкретизация соответствующих мероприятий привела бы к пересказу подхода в своей интерпретации. По этой же причине мы не станем обсуждать производственные функции и систему деятельностей, которую можно восстановить из описания методологии экстремального программирования.

Преимуществами XP являются:
· 
· простота в использовании, адаптации, обучении; 
· устойчивость к внешним факторам, таким как текучесть кадров, нехватка денег, внезапное
· завершение финансирования; 
· учёт изменчивости требований и кардинального пересмотра всей системы; 
· равномерная загруженность всех членов коллектива; 
· быстрое включение в работу новичков с минимальным уровнем риска; 
· эффективный контроль работоспособности разрабатываемых систем; 
· увеличение производительности разработчиков; 
· предоставление дополнительных благ членам коллектива; 
· естественный профотбор членов команды; 
· низкая степень бюрократизма; 
· широкая известность и популярность.

