Паттерны проектирования (шаблон, pattern) — это эффективные способы решения характерных задач проектирования, в частности проектирования компьютерных программ. Паттерн не является законченным образцом проекта, который может быть прямо преобразован в код, скорее это описание или образец для того, как решить задачу, таким образом, чтобы это можно было использовать в различных ситуациях.
Главная польза каждого отдельного шаблона состоит в том, что он описывает решение целого класса абстрактных проблем. Также тот факт, что каждый шаблон имеет свое имя, облегчает дискуссию об абстрактных структурах данных между разработчиками, так как они могут ссылаться на известные шаблоны. Таким образом, за счёт шаблонов производится унификация терминологии, названий модулей и элементов проекта.


Список самых распространенных паттернов:
Abstract Factory
Абстракстная фабрика - паттерн, позволяющий изменять поведение системы, варьируя создаваемые объекты, при этом сохраняя интерфейсы

Adapter
Adapter - паттерн, позволяющий преобразовать интерфейс объекта к тому, который требует клиент
.
Builder
Builder - паттерн, позволяющий абстрагировать процесс создания комплексных систем, путем выделения и обобщения классов, отвечающих за создание частей.

Bridge
Bridge - паттерн, позволяющий отделить интерфейс от реализации и изменять их независимо.

Command
Command - паттерн, инкапсулирующий запрос как объект, позволяя более гибко работать с запросами (параметризовать, архивировать, наделять поведением)
Decorator
Decorator - паттерн, позволяющий динамически добавлять обязанности объекту, путум включения его в "конверт", обладающий совместимым интерфейсом

Facade
Facade - паттерн, позволяющий скрыть сложность системы путем сведения всех возможных внешних вызовов к одному объекту, делигирующему их соответствующим объектам системы.

Flyweight
Паттерн flyweight применяется, когда нужно поддерживать множество мелких объектов, в котором можно выделить группы схожих.
Interpreter
Паттерн interpreter используется для создания интерпретаторов языков, для которых задана грамматика
Iterator

Iterator используется, когда нужно перебрать все элементы некоторого набора. Он реализует операцию перехода к следующему элементу и перехода к первому. При этом скрывается истинная структура размещения элементов набора.

Mediator
Паттерн mediator обеспечивает создание "посредника" во взаимодействии объектов, тем самым обеспечивая слабое связывание.

Memento
Memento - паттерн, реализующий механизм сохранения внутреннего состояния класса с возможностью последующего восстановления.

Observer
Observer - паттерн, позволяющий создавать объекты, зависимые от данного и которые получают извещения при каждой смене состояния первичного объекта.

Prototype
Позволяет создавать новые объекты за счет клонирования специального объекта - прототипа

Proxy
Proxy - предоставляет объект, контролирующий доступ к данному, перехватывая все вызовы к нему.

Singleton
Позволяет классу контролировать существование только одного экземпляра и обеспечивает доступ к нему.

State
State позволяет задавать поведение объекта "на лету".

Strategy
Strategy инкапсулирует алгоритм как объект, позволяя заменять один на другой.

Template Method
Реализует скелет алгоритма, в котором некоторые шаги делегируются подклассам.

Visitor
Позволяет описать операцию, производимую над элементами некоторой структуры, позволяет добавлять новые операции, не изменяя класс структуры.

