
 

图⽂详解  6 0  道 J a v a并发⾯试⾼频题，这次⾯试，⼀定吊打⾯试官，整理：沉默王⼆，戳转载链
接，作者：三分恶，戳原⽂链接。

基础  

1 .并⾏跟并发有什么区别？  

从操作系统的⾓度来看，线程是C P U分配的最⼩单位。

并⾏就是同⼀时刻，两个线程都在执⾏。这就要求有两个C P U去分别执⾏两个线程。
并发就是同⼀时刻，只有⼀个执⾏，但是⼀个时间段内，两个线程都执⾏了。并发的实现依赖于
C P U切换线程，因为切换的时间特别短，所以基本对于⽤户是⽆感知的。

就好像我们去⾷堂打饭，并⾏就是我们在多个窗⼜排队，⼏个阿姨同时打菜；并发就是我们挤在⼀个窗
⼜，阿姨给这个打⼀勺，又⼿忙脚乱地给那个打⼀勺。

https://mp.weixin.qq.com/s/bImCIoYsH_JEzTkBx2lj4A
https://mp.weixin.qq.com/s/1jhBZrAb7bnvkgN1TgAUpw


2.说说什么是进程和线程？  

要说线程，必须得先说说进程。

进程：进程是代码在数据集合上的⼀次运⾏活动，是系统进⾏资源分配和调度的基本单位。
线程：线程是进程的⼀个执⾏路径，⼀个进程中⾄少有⼀个线程，进程中的多个线程共享进程的资
源。

操作系统在分配资源时是把资源分配给进程的，  但是  C P U  资源⽐较特殊，它是被分配到线程的，因
为真正要占⽤C P U运⾏的是线程，所以也说线程是  C P U分配的基本单位。

⽐如在 J a v a中，当我们启动  m a i n  函数其实就启动了⼀个 J V M进程，⽽  m a i n  函数在的线程就是这个
进程中的⼀个线程，也称主线程。



⼀个进程中有多个线程，多个线程共⽤进程的堆和⽅法区资源，但是每个线程有⾃⼰的程序计数器和
栈。

3.说说线程有⼏种创建⽅式？  

J a v a中创建线程主要有三种⽅式，分别为继承T h r e a d类、实现R u n n a b l e接⼜、实现C a l l a b l e接⼜。



继承T h r e a d类，重写 r u n ( )⽅法，调⽤ s t a r t ( )⽅法启动线程

实现  R u n n a b l e  接⼜，重写 r u n ( )⽅法

上⾯两种都是没有返回值的，但是如果我们需要获取线程的执⾏结果，该怎么办呢？

实现C a l l a b l e接⼜，重写 c a l l ( )⽅法，这种⽅式可以通过F u t u r e Ta s k获取任务执⾏的返回值

p u b l i c  c l a s s  T h r e a d Te s t  {

    / * *
     *  继承T h r e a d类
     * /
    p u b l i c  s t a t i c  c l a s s  M y T h r e a d  e x t e n d s  T h r e a d  {
        @ O v e r r i d e
        p u b l i c  v o i d  r u n ( )  {
            S y s t e m . o u t . p r i n t l n ( " T h i s  i s  c h i l d  t h r e a d " ) ;
        }
    }

    p u b l i c  s t a t i c  v o i d  m a i n ( S t r i n g [ ]  a r g s )  {
        M y T h r e a d  t h r e a d  =  n e w  M y T h r e a d ( ) ;
        t h r e a d . s t a r t ( ) ;
    }
}

p u b l i c  c l a s s  R u n n a b l e Ta s k  i m p l e m e n t s  R u n n a b l e  {
    p u b l i c  v o i d  r u n ( )  {
        S y s t e m . o u t . p r i n t l n ( " R u n n a b l e ! " ) ;
    }

    p u b l i c  s t a t i c  v o i d  m a i n ( S t r i n g [ ]  a r g s )  {
        R u n n a b l e Ta s k  t a s k  =  n e w  R u n n a b l e Ta s k ( ) ;
        n e w  T h r e a d ( t a s k ) . s t a r t ( ) ;
    }
}

p u b l i c  c l a s s  C a l l e r Ta s k  i m p l e m e n t s  C a l l a b l e < S t r i n g >  {
    p u b l i c  S t r i n g  c a l l ( )  t h r o w s  E x c e p t i o n  {
        r e t u r n  " H e l l o , i  a m  r u n n i n g ! " ;
    }



4.为什么调⽤s tart ( )⽅法时会执⾏run()⽅法，那怎么不直接调⽤run()⽅
法？

 

J V M执⾏ s t a r t⽅法，会先创建⼀条线程，由创建出来的新线程去执⾏ t h r e a d的 r u n⽅法，这才起到多线
程的效果。

    p u b l i c  s t a t i c  v o i d  m a i n ( S t r i n g [ ]  a r g s )  {
        / /创建异步任务
        F u t u r e Ta s k < S t r i n g >  t a s k = n e w  F u t u r e Ta s k < S t r i n g > ( n e w  C a l l e r Ta s k ( ) ) ;
        / /启动线程
        n e w  T h r e a d ( t a s k ) . s t a r t ( ) ;
        t r y  {
            / /等待执⾏完成，并获取返回结果
            S t r i n g  r e s u l t = t a s k . g e t ( ) ;
            S y s t e m . o u t . p r i n t l n ( r e s u l t ) ;
        }  c a t c h  ( I n t e r r u p t e d E x c e p t i o n  e )  {
            e . p r i n t S t a c k T r a c e ( ) ;
        }  c a t c h  ( E x e c u t i o n E x c e p t i o n  e )  {
            e . p r i n t S t a c k T r a c e ( ) ;
        }
    }
}



 为什么我们不能直接调⽤ r u n ( )⽅法？也很清楚，  如果直接调⽤T h r e a d的 r u n ( )⽅法，那么 r u n⽅法还
是运⾏在主线程中，相当于顺序执⾏，就起不到多线程的效果。

5.线程有哪些常⽤的调度⽅法？  



线程等待与通知

在O b j e c t类中有⼀些函数可以⽤于线程的等待与通知。

w a i t ( )：当⼀个线程A调⽤⼀个共享变量的  w a i t ( )⽅法时，  线程A会被阻塞挂起，  发⽣下⾯⼏种
情况才会返回  ：

（ 1）  线程A调⽤了共享对象  n o t i f y ( )或者  n o t i f y A l l ( )⽅法；
（ 2）其他线程调⽤了线程A的  i n t e r r u p t ( )  ⽅法，线程A抛出 I n t e r r u p t e d E x c e p t i o n异常返
回。

w a i t ( l o n g  t i m e o u t )  ：这个⽅法相⽐  w a i t ( )  ⽅法多了⼀个超时参数，它的不同之处在于，如果线
程A调⽤共享对象的w a i t ( l o n g  t i m e o u t )⽅法后，没有在指定的  t i m e o u t  m s时间内被其它线程唤
醒，那么这个⽅法还是会因为超时⽽返回。

w a i t ( l o n g  t i m e o u t ,  i n t  n a n o s )，其内部调⽤的是  w a i t ( l o n g  t i m o u t）函数。

上⾯是线程等待的⽅法，⽽唤醒线程主要是下⾯两个⽅法：



n o t i f y ( )  :  ⼀个线程A调⽤共享对象的  n o t i f y ( )  ⽅法后，会唤醒⼀个在这个共享变量上调⽤  w a i t  

系列⽅法后被挂起的线程。  ⼀个共享变量上可能会有多个线程在等待，具体唤醒哪个等待的线程
是随机的。
n o t i f y A l l ( )  ：不同于在共享变量上调⽤  n o t i f y ( )  函数会唤醒被阻塞到该共享变量上的⼀个线程，
n o t i f y A l l ( )⽅法则会唤醒所有在该共享变量上由于调⽤  w a i t  系列⽅法⽽被挂起的线程。

T h r e a d类也提供了⼀个⽅法⽤于等待的⽅法：

j o i n ( )：如果⼀个线程A执⾏了 t h r e a d . j o i n ( )语句，其含义是：当前线程A等待 t h r e a d线程终⽌之
后才  

从 t h r e a d . j o i n ( )返回。

线程休眠

s l e e p ( l o n g  m i l l i s )   : T h r e a d类中的静态⽅法，当⼀个执⾏中的线程A调⽤了T h r e a d  的 s l e e p⽅法
后，线程A会暂时让出指定时间的执⾏权，但是线程A所拥有的监视器资源，⽐如锁还是持有不让
出的。指定的睡眠时间到了后该函数会正常返回，接着参与  C P U  的调度，获取到  C P U  资源后就
可以继续运⾏。

让出优先权

y i e l d ( )  ：T h r e a d类中的静态⽅法，当⼀个线程调⽤  y i e l d  ⽅法时，实际就是在暗⽰线程调度器当
前线程请求让出⾃⼰的C P U  ，但是线程调度器可以⽆条件忽略这个暗⽰。

线程中断

J a v a  中的线程中断是⼀种线程间的协作模式，通过设置线程的中断标志并不能直接终⽌该线程的执
⾏，⽽是被中断的线程根据中断状态⾃⾏处理。

v o i d  i n t e r r u p t ( )  ：中断线程，例如，当线程A运⾏时，线程B可以调⽤线程 i n t e r r u p t ( )  ⽅法来设
置线程的中断标志为 t r u e  并⽴即返回。设置标志仅仅是设置标志 ,  线程A实际并没有被中断，  会
继续往下执⾏。
b o o l e a n  i s I n t e r r u p t e d ( )  ⽅法：  检测当前线程是否被中断。
b o o l e a n  i n t e r r u p t e d ( )  ⽅法：  检测当前线程是否被中断，与  i s I n t e r r u p t e d  不同的是，该⽅法如
果发现当前线程被中断，则会清除中断标志。

6.线程有⼏种状态？  

在 J a v a中，线程共有六种状态：



状态 说明

N E W 初始状态：线程被创建，但还没有调⽤ s t a r t ( )⽅法

R U N N A B L E 运⾏状态： J a v a线程将操作系统中的就绪和运⾏两种状态笼统的称作 “运⾏ ”

B L O C K E D 阻塞状态：表⽰线程阻塞于锁

WA I T I N G
等待状态：表⽰线程进⼊等待状态，进⼊该状态表⽰当前线程需要等待其他
线程做出⼀些特定动作（通知或中断）

T I M E _ WA I T I N G
超时等待状态：该状态不同于  WA I T I N D，它是可以在指定的时间⾃⾏返回
的

T E R M I N AT E D 终⽌状态：表⽰当前线程已经执⾏完毕

 

线程在⾃⾝的⽣命周期中，  并不是固定地处于某个状态，⽽是随着代码的执⾏在不同的状态之间进⾏
切换， J a v a线程状态变化如图⽰：



7.什么是线程上下⽂切换？  

使⽤多线程的⽬的是为了充分利⽤C P U，但是我们知道，并发其实是⼀个C P U来应付多个线程。

为了让⽤户感觉多个线程是在同时执⾏的，  C P U  资源的分配采⽤了时间⽚轮转也就是给每个线程分配
⼀个时间⽚，线程在时间⽚内占⽤  C P U  执⾏任务。当线程使⽤完时间⽚后，就会处于就绪状态并让出  

C P U  让其他线程占⽤，这就是上下⽂切换。



8.守护线程了解吗？  

J a v a中的线程分为两类，分别为  d a e m o n  线程（守护线程）和  u s e r  线程（⽤户线程）。

在 J V M  启动时会调⽤  m a i n  函数，m a i n函数所在的线程就是⼀个⽤户线程。其实在  J V M  内部同时还
启动了很多守护线程，  ⽐如垃圾回收线程。

那么守护线程和⽤户线程有什么区别呢？区别之⼀是当最后⼀个⾮守护线程束时，  J V M会正常退出，
⽽不管当前是否存在守护线程，也就是说守护线程是否结束并不影响  J V M退出。换⽽⾔之，只要有⼀
个⽤户线程还没结束，正常情况下 J V M就不会退出。

9.线程间有哪些通信⽅式？  



v o l a t i l e和 s y n c h r o n i z e d关键字  

关键字 v o l a t i l e可以⽤来修饰字段（成员变量），就是告知程序任何对该变量的访问均需要从共享内存
中获取，⽽对它的改变必须同步刷新回共享内存，它能保证所有线程对变量访问的可见性。  

关键字 s y n c h r o n i z e d可以修饰⽅法或者以同步块的形式来进⾏使⽤，它主要确保多个线程在同⼀个时
刻，只能有⼀个线程处于⽅法或者同步块中，它保证了线程对变量访问的可见性和排他性。  

等待 /通知机制

可以通过 J a v a内置的等待 /通知机制（w a i t ( ) / n o t i f y ( )）实现⼀个线程修改⼀个对象的值，⽽另⼀个线
程感知到了变化，然后进⾏相应的操作。

管道输⼊ /输出流  

管道输⼊ /输出流和普通的⽂件输⼊ /输出流或者⽹络输⼊ /输出流不同之处在于，它主要⽤于线程之间
的数据传输，⽽传输的媒介为内存。  

管道输⼊ /输出流主要包括了如下 4种具体实现：P i p e d O u t p u t S t r e a m、P i p e d I n p u t S t r e a m、  

P i p e d R e a d e r和P i p e d Wr i t e r，前两种⾯向字节，⽽后两种⾯向字符。  

使⽤T h r e a d . j o i n ( )



如果⼀个线程A执⾏了 t h r e a d . j o i n ( )语句，其含义是：当前线程A等待 t h r e a d线程终⽌之后才从
t h r e a d . j o i n ( )返回。。线程T h r e a d除了提供 j o i n ( )⽅法之外，还提供了 j o i n ( l o n g  m i l l i s )和 j o i n ( l o n g  

m i l l i s , i n t  n a n o s )两个具备超时特性的⽅法。

使⽤T h r e a d L o c a l

T h r e a d L o c a l，即线程变量，是⼀个以T h r e a d L o c a l对象为键、任意对象为值的存储结构。这个结构被
附带在线程上，也就是说⼀个线程可以根据⼀个T h r e a d L o c a l对象查询到绑定在这个线程上的⼀个值。  

可以通过 s e t ( T )⽅法来设置⼀个值，在当前线程下再通过 g e t ( )⽅法获取到原先设置的值。

关于多线程，其实很⼤概率还会出⼀些笔试题，⽐如交替打印、银⾏转账、⽣产消费模型等等，
后⾯⽼三会单独出⼀期来盘点⼀下常见的多线程笔试题。

ThreadLocal  

T h r e a d L o c a l其实应⽤场景不是很多，但却是被炸了千百遍的⾯试⽼油条，涉及到多线程、数据结构、
J V M，可问的点⽐较多，⼀定要拿下。

10.ThreadLocal是什么？  

T h r e a d L o c a l，也就是线程本地变量。如果你创建了⼀个T h r e a d L o c a l变量，那么访问这个变量的每个
线程都会有这个变量的⼀个本地拷贝，多个线程操作这个变量的时候，实际是操作⾃⼰本地内存⾥⾯的
变量，从⽽起到线程隔离的作⽤，避免了线程安全问题。



创建

创建了⼀个T h r e a d L o c a变量 l o c a l Va r i a b l e，任何⼀个线程都能并发访问 l o c a l Va r i a b l e。

写⼊

线程可以在任何地⽅使⽤ l o c a l Va r i a b l e，写⼊变量。

读取

线程在任何地⽅读取的都是它写⼊的变量。

/ /创建⼀个T h r e a d L o c a l变量
p u b l i c  s t a t i c  T h r e a d L o c a l < S t r i n g >  l o c a l Va r i a b l e  =  n e w  T h r e a d L o c a l < > ( ) ;

l o c a l Va r i a b l e . s e t ( "鄙⼈三某” ) ;

l o c a l Va r i a b l e . g e t ( ) ;



 

11.你在⼯作中⽤到过ThreadLocal吗？  

有⽤到过的，⽤来做⽤户信息上下⽂的存储。

我们的系统应⽤是⼀个典型的M V C架构，登录后的⽤户每次访问接⼜，都会在请求头中携带⼀个
t o k e n，在控制层可以根据这个 t o k e n，解析出⽤户的基本信息。那么问题来了，假如在服务层和持久
层都要⽤到⽤户信息，⽐如 r p c调⽤、更新⽤户获取等等，那应该怎么办呢？

⼀种办法是显式定义⽤户相关的参数，⽐如账号、⽤户名… …这样⼀来，我们可能需要⼤⾯积地修改代
码，多少有点⽠⽪，那该怎么办呢？

这时候我们就可以⽤到T h r e a d L o c a l，在控制层拦截请求把⽤户信息存⼊T h r e a d L o c a l，这样我们在任
何⼀个地⽅，都可以取出T h r e a d L o c a l中存的⽤户数据。

很多其它场景的 c o o k i e、 s e s s i o n等等数据隔离也都可以通过T h r e a d L o c a l去实现。



我们常⽤的数据库连接池也⽤到了T h r e a d L o c a l：

数据库连接池的连接交给T h r e a d L o c a进⾏管理，保证当前线程的操作都是同⼀个C o n n n e c t i o n。

12.ThreadLocal怎么实现的呢？  

我们看⼀下T h r e a d L o c a l的 s e t ( T )⽅法，发现先获取到当前线程，再获取 T h r e a d L o c a l M a p ，然后把
元素存到这个m a p中。

T h r e a d L o c a l实现的秘密都在这个 T h r e a d L o c a l M a p 了，可以T h r e a d类中定义了⼀个类型
为 T h r e a d L o c a l . T h r e a d L o c a l M a p 的成员变量 t h r e a d L o c a l s 。

T h r e a d L o c a l M a p既然被称为M a p，那么毫⽆疑问它是< k e y, v a l u e >型的数据结构。我们都知道m a p的
本质是⼀个个< k e y, v a l u e >形式的节点组成的数组，那T h r e a d L o c a l M a p的节点是什么样的呢？

    p u b l i c  v o i d  s e t ( T  v a l u e )  {
        / /获取当前线程
        T h r e a d  t  =  T h r e a d . c u r r e n t T h r e a d ( ) ;
        / /获取T h r e a d L o c a l M a p
        T h r e a d L o c a l M a p  m a p  =  g e t M a p ( t ) ;
        / /讲当前元素存⼊m a p
        i f  ( m a p  ! =  n u l l )
            m a p . s e t ( t h i s ,  v a l u e ) ;
        e l s e
            c r e a t e M a p ( t ,  v a l u e ) ;
    }

p u b l i c  c l a s s  T h r e a d  i m p l e m e n t s  R u n n a b l e  {
   / / T h r e a d L o c a l . T h r e a d L o c a l M a p是T h r e a d的属性
   T h r e a d L o c a l . T h r e a d L o c a l M a p  t h r e a d L o c a l s  =  n u l l ;
}



这⾥的节点， k e y可以简单低视作T h r e a d L o c a l， v a l u e为代码中放⼊的值，当然实际上 k e y并不是
T h r e a d L o c a l本⾝，⽽是它的⼀个弱引⽤，可以看到E n t r y的 k e y继承了  We a k R e f e r e n c e（弱引⽤），
再来看⼀下 k e y怎么赋值的：

k e y的赋值，使⽤的是We a k R e f e r e n c e的赋值。

s t a t i c  c l a s s  E n t r y  e x t e n d s  We a k R e f e r e n c e < T h r e a d L o c a l < ? > >  {
    / * *  T h e  v a l u e  a s s o c i a t e d  w i t h  t h i s  T h r e a d L o c a l .  * /
    O b j e c t  v a l u e ;

    / /节点类
    E n t r y ( T h r e a d L o c a l < ? >  k ,  O b j e c t  v )  {
        / / k e y赋值
        s u p e r ( k ) ;
        / / v a l u e赋值
        v a l u e  =  v ;
    }
}

p u b l i c  We a k R e f e r e n c e ( T  r e f e r e n t )  {
    s u p e r ( r e f e r e n t ) ;
}



所以，怎么回答T h r e a d L o c a l原理？要答出这⼏个点：

T h r e a d类有⼀个类型为T h r e a d L o c a l . T h r e a d L o c a l M a p的实例变量 t h r e a d L o c a l s，每个线程都有
⼀个属于⾃⼰的T h r e a d L o c a l M a p。
T h r e a d L o c a l M a p内部维护着E n t r y数组，每个E n t r y代表⼀个完整的对象， k e y是T h r e a d L o c a l的
弱引⽤， v a l u e是T h r e a d L o c a l的泛型值。
每个线程在往T h r e a d L o c a l⾥设置值的时候，都是往⾃⼰的T h r e a d L o c a l M a p⾥存，读也是以某个
T h r e a d L o c a l作为引⽤，在⾃⼰的m a p⾥找对应的 k e y，从⽽实现了线程隔离。
T h r e a d L o c a l本⾝不存储值，它只是作为⼀个 k e y来让线程往T h r e a d L o c a l M a p⾥存取值。

13.ThreadLocal  内存泄露是怎么回事？  

我们先来分析⼀下使⽤T h r e a d L o c a l时的内存，我们都知道，在 J V M中，栈内存线程私有，存储了对
象的引⽤，堆内存线程共享，存储了对象实例。

所以呢，栈中存储了T h r e a d L o c a l、T h r e a d的引⽤，堆中存储了它们的具体实例。



T h r e a d L o c a l M a p中使⽤的  k e y  为  T h r e a d L o c a l  的弱引⽤。

“弱引⽤：只要垃圾回收机制⼀运⾏，不管 J V M的内存空间是否充⾜，都会回收该对象占⽤的内
存。 ”

那么现在问题就来了，弱引⽤很容易被回收，如果T h r e a d L o c a l（T h r e a d L o c a l M a p的K e y）被垃圾回
收器回收了，但是T h r e a d L o c a l M a p⽣命周期和T h r e a d是⼀样的，它这时候如果不被回收，就会出现
这种情况：T h r e a d L o c a l M a p的 k e y没了， v a l u e还在，这就会造成了内存泄漏问题。

那怎么解决内存泄漏问题呢？

很简单，使⽤完T h r e a d L o c a l后，及时调⽤ r e m o v e ( )⽅法释放内存空间。

那为什么 k e y还要设计成弱引⽤？

k e y设计成弱引⽤同样是为了防⽌内存泄漏。

T h r e a d L o c a l < S t r i n g >  l o c a l Va r i a b l e  =  n e w  T h r e a d L o c a l ( ) ;
t r y  {
    l o c a l Va r i a b l e . s e t ( "鄙⼈三某” ) ;
    … …
}  f i n a l l y  {
    l o c a l Va r i a b l e . r e m o v e ( ) ;
}



假如 k e y被设计成强引⽤，如果T h r e a d L o c a l  R e f e r e n c e被销毁，此时它指向T h r e a d L o c a的强引⽤就
没有了，但是此时 k e y还强引⽤指向T h r e a d L o c a，就会导致T h r e a d L o c a l不能被回收，这时候就发⽣
了内存泄漏的问题。

14.ThreadLocalMap的结构了解吗？  

T h r e a d L o c a l M a p虽然被叫做M a p，其实它是没有实现M a p接⼜的，但是结构还是和H a s h M a p⽐较类
似的，主要关注的是两个要素： 元素数组 和 散列⽅法 。

元素数组

⼀个 t a b l e数组，存储E n t r y类型的元素，E n t r y是T h r e a L o c a l弱引⽤作为 k e y，O b j e c t作为 v a l u e

的结构。

散列⽅法

散列⽅法就是怎么把对应的 k e y映射到 t a b l e数组的相应下标，T h r e a d L o c a l M a p⽤的是哈希取余
法，取出 k e y的 t h r e a d L o c a l H a s h C o d e，然后和 t a b l e数组长度减⼀&运算（相当于取余）。

  这⾥的 t h r e a d L o c a l H a s h C o d e计算有点东西，每创建⼀个T h r e a d L o c a l对象，它就会新增
0 x 6 1 c 8 8 6 4 7 ，这个值很特殊，它是斐波那契数   也叫  黄⾦分割数。 h a s h 增量为  这个数字，带来的好
处就是  h a s h  分布⾮常均匀。

 p r i v a t e  E n t r y [ ]  t a b l e ;

i n t  i  =  k e y . t h r e a d L o c a l H a s h C o d e  &  ( t a b l e . l e n g t h  -  1 ) ;



  

15.ThreadLocalMap怎么解决Hash冲突的？  

我们可能都知道H a s h M a p使⽤了链表来解决冲突，也就是所谓的链地址法。

T h r e a d L o c a l M a p没有使⽤链表，⾃然也不是⽤链地址法来解决冲突了，它⽤的是另外⼀种⽅式— —开

放定址法。开放定址法是什么意思呢？简单来说，就是这个坑被⼈占了，那就接着去找空着的坑。

如上图所⽰，如果我们插⼊⼀个 v a l u e = 2 7的数据，通过  h a s h计算后应该落⼊第  4  个槽位中，⽽槽位  4  

已经有了  E n t r y数据，⽽且E n t r y数据的 k e y和当前不相等。此时就会线性向后查找，⼀直找到  E n t r y

为  n u l l的槽位才会停⽌查找，把元素放到空的槽中。

在 g e t的时候，也会根据T h r e a d L o c a l对象的 h a s h值，定位到 t a b l e中的位置，然后判断该槽位E n t r y对
象中的 k e y是否和 g e t的 k e y⼀致，如果不⼀致，就判断下⼀个位置。

16.ThreadLocalMap扩容机制了解吗？  

在T h r e a d L o c a l M a p . s e t ( )⽅法的最后，如果执⾏完启发式清理⼯作后，未清理到任何数据，且当前散
列数组中 E n t r y 的数量已经达到了列表的扩容阈值 ( l e n * 2 / 3 ) ，就开始执⾏ r e h a s h ( ) 逻辑：

    p r i v a t e  s t a t i c  f i n a l  i n t  H A S H _ I N C R E M E N T  =  0 x 6 1 c 8 8 6 4 7 ;
    
    p r i v a t e  s t a t i c  i n t  n e x t H a s h C o d e ( )  {
        r e t u r n  n e x t H a s h C o d e . g e t A n d A d d ( H A S H _ I N C R E M E N T ) ;
    }



再着看 r e h a s h ( )具体实现：这⾥会先去清理过期的E n t r y，然后还要根据条件判断 s i z e  > =  t h r e s h o l d  -  

t h r e s h o l d  /  4  也就是 s i z e  > =  t h r e s h o l d *  3 / 4 来决定是否需要扩容。

接着看看具体的 r e s i z e ( ) ⽅法，扩容后的 n e w Ta b 的⼤⼩为⽼数组的两倍，然后遍历⽼的 t a b l e数组，
散列⽅法重新计算位置，开放地址解决冲突，然后放到新的 n e w Ta b ，遍历完成之后， o l d Ta b 中所有
的 e n t r y 数据都已经放⼊到 n e w Ta b 中了，然后 t a b l e引⽤指向 n e w Ta b

i f  ( ! c l e a n S o m e S l o t s ( i ,  s z )  & &  s z  > =  t h r e s h o l d )
    r e h a s h ( ) ;

p r i v a t e  v o i d  r e h a s h ( )  {
    / /清理过期E n t r y
    e x p u n g e S t a l e E n t r i e s ( ) ;

    / /扩容
    i f  ( s i z e  > =  t h r e s h o l d  -  t h r e s h o l d  /  4 )
        r e s i z e ( ) ;
}

/ /清理过期E n t r y
p r i v a t e  v o i d  e x p u n g e S t a l e E n t r i e s ( )  {
    E n t r y [ ]  t a b  =  t a b l e ;
    i n t  l e n  =  t a b . l e n g t h ;
    f o r  ( i n t  j  =  0 ;  j  <  l e n ;  j + + )  {
        E n t r y  e  =  t a b [ j ] ;
        i f  ( e  ! =  n u l l  & &  e . g e t ( )  = =  n u l l )
            e x p u n g e S t a l e E n t r y ( j ) ;
    }
}



 

具体代码：

17.⽗⼦线程怎么共享数据？  

⽗线程能⽤T h r e a d L o c a l来给⼦线程传值吗？毫⽆疑问，不能。那该怎么办？

这时候可以⽤到另外⼀个类— — I n h e r i t a b l e T h r e a d L o c a l 。

使⽤起来很简单，在主线程的 I n h e r i t a b l e T h r e a d L o c a l实例设置值，在⼦线程中就可以拿到了。



那原理是什么呢？

原理很简单，在T h r e a d类⾥还有另外⼀个变量：

在T h r e a d . i n i t的时候，如果⽗线程的 i n h e r i t a b l e T h r e a d L o c a l s 不为空，就把它赋给当前线程（⼦线
程）的 i n h e r i t a b l e T h r e a d L o c a l s 。

p u b l i c  c l a s s  I n h e r i t a b l e T h r e a d L o c a l Te s t  {
    
    p u b l i c  s t a t i c  v o i d  m a i n ( S t r i n g [ ]  a r g s )  {
        f i n a l  T h r e a d L o c a l  t h r e a d L o c a l  =  n e w  I n h e r i t a b l e T h r e a d L o c a l ( ) ;
        / /  主线程
        t h r e a d L o c a l . s e t ( "不擅技术 " ) ;
        / /⼦线程
        T h r e a d  t  =  n e w  T h r e a d ( )  {
            @ O v e r r i d e
            p u b l i c  v o i d  r u n ( )  {
                s u p e r . r u n ( ) ;
                S y s t e m . o u t . p r i n t l n ( "鄙⼈三某  ， "  +  t h r e a d L o c a l . g e t ( ) ) ;
            }
        } ;
        t . s t a r t ( ) ;
    }
}

T h r e a d L o c a l . T h r e a d L o c a l M a p  i n h e r i t a b l e T h r e a d L o c a l s  =  n u l l ;

i f  ( i n h e r i t T h r e a d L o c a l s  & &  p a r e n t . i n h e r i t a b l e T h r e a d L o c a l s  ! =  n u l l )
    t h i s . i n h e r i t a b l e T h r e a d L o c a l s  =
        T h r e a d L o c a l . c r e a t e I n h e r i t e d M a p ( p a r e n t . i n h e r i t a b l e T h r e a d L o c a l s ) ;



Java内存模型  

18 .说⼀下你对Java内存模型（JMM）的理解？  

J a v a内存模型（ J a v a  M e m o r y  M o d e l， J M M），是⼀种抽象的模型，被定义出来屏蔽各种硬件和操作
系统的内存访问差异。

J M M定义了线程和主内存之间的抽象关系：线程之间的共享变量存储在 主内存 （M a i n  M e m o r y）
中，每个线程都有⼀个私有的 本地内存 （L o c a l  M e m o r y），本地内存中存储了该线程以读 /写共享变
量的副本。

J a v a内存模型的抽象图：



本地内存是 J M M的  ⼀个抽象概念，并不真实存在。它其实涵盖了缓存、写缓冲区、寄存器以及其他的
硬件和编译器优化。



图⾥⾯的是⼀个双核  C P U  系统架构  ，每个核有⾃⼰的控制器和运算器，其中控制器包含⼀组寄存器
和操作控制器，运算器执⾏算术逻辅运算。每个核都有⾃⼰的⼀级缓存，在有些架构⾥⾯还有⼀个所有  

C P U  共享的⼆级缓存。  那么  J a v a  内存模型⾥⾯的⼯作内存，就对应这⾥的  L l  缓存或者  L 2  缓存或
者  C P U  寄存器。

19.说说你对原⼦性、可见性、有序性的理解？  

原⼦性、有序性、可见性是并发编程中⾮常重要的基础概念， J M M的很多技术都是围绕着这三⼤特性
展开。

原⼦性：原⼦性指的是⼀个操作是不可分割、不可中断的，要么全部执⾏并且执⾏的过程不会被任
何因素打断，要么就全不执⾏。
可见性：可见性指的是⼀个线程修改了某⼀个共享变量的值时，其它线程能够⽴即知道这个修改。



有序性：有序性指的是对于⼀个线程的执⾏代码，从前往后依次执⾏，单线程下可以认为程序是有
序的，但是并发时有可能会发⽣指令重排。

分析下⾯⼏⾏代码的原⼦性？

第 1句是基本类型赋值，是原⼦性操作。
第 2句先读 i的值，再赋值到 j，两步操作，不能保证原⼦性。
第 3和第 4句其实是等效的，先读取 i的值，再+ 1，最后赋值到 i，三步操作了，不能保证原⼦性。

原⼦性、可见性、有序性都应该怎么保证呢？

原⼦性： J M M只能保证基本的原⼦性，如果要保证⼀个代码块的原⼦性，需要使
⽤ s y n c h r o n i z e d 。
可见性： J a v a是利⽤ v o l a t i l e 关键字来保证可见性的，除此之外， f i n a l 和 s y n c h r o n i z e d 也能保
证可见性。
有序性： s y n c h r o n i z e d 或者 v o l a t i l e 都可以保证多线程之间操作的有序性。

20.那说说什么是指令重排？  

在执⾏程序时，为了提⾼性能，编译器和处理器常常会对指令做重排序。重排序分 3种类型。

1 .  编译器优化的重排序。编译器在不改变单线程程序语义的前提下，可以重新安排语句的执⾏顺
序。  

2 .  指令级并⾏的重排序。现代处理器采⽤了指令级并⾏技术（ I n s t r u c t i o n - L e v e l  P a r a l l e l i s m，
I L P）来将多条指令重叠执⾏。如果不存在数据依赖性，处理器可以改变语句对应  机器指令的执
⾏顺序。  

3 .  内存系统的重排序。由于处理器使⽤缓存和读 /写缓冲区，这使得加载和存储操作看上去可能是在
乱序执⾏。  

从 J a v a源代码到最终实际执⾏的指令序列，会分别经历下⾯ 3种重排序，如图：

i n t  i  =  2 ;
i n t  j  =  i ;
i + + ;
i  =  i  +  1 ;



我们⽐较熟悉的双重校验单例模式就是⼀个经典的指令重排的例⼦， S i n g l e t o n  i n s t a n c e = n e w  

S i n g l e t o n ( )； 对应的 J V M指令分为三步：分配内存空间 - - >初始化对象 - - - >对象指向分配的内存空间，
但是经过了编译器的指令重排序，第⼆步和第三步就可能会重排序。

J M M属于语⾔级的内存模型，它确保在不同的编译器和不同的处理器平台之上，通过禁⽌特定类型的
编译器重排序和处理器重排序，为程序员提供⼀致的内存可见性保证。

21.指令重排有限制吗？happens-before了解吗？  

指令重排也是有⼀些限制的，有两个规则 h a p p e n s - b e f o r e 和 a s - i f - s e r i a l 来约束。

h a p p e n s - b e f o r e的定义：

如果⼀个操作 h a p p e n s - b e f o r e另⼀个操作，那么第⼀个操作的执⾏结果将对第⼆个操作可见，⽽
且第⼀个操作的执⾏顺序排在第⼆个操作之前。



两个操作之间存在 h a p p e n s - b e f o r e关系，并不意味着 J a v a平台的具体实现必须要按照  h a p p e n s -

b e f o r e关系指定的顺序来执⾏。如果重排序之后的执⾏结果，与按 h a p p e n s - b e f o r e关系来执⾏的
结果⼀致，那么这种重排序并不⾮法

h a p p e n s - b e f o r e和我们息息相关的有六⼤规则：

程序顺序规则：⼀个线程中的每个操作， h a p p e n s - b e f o r e于该线程中的任意后续操作。  

监视器锁规则：对⼀个锁的解锁， h a p p e n s - b e f o r e于随后对这个锁的加锁。  

v o l a t i l e变量规则：对⼀个 v o l a t i l e域的写， h a p p e n s - b e f o r e于任意后续对这个 v o l a t i l e域的读。  

传递性：如果A h a p p e n s - b e f o r e  B，且B  h a p p e n s - b e f o r e  C，那么A h a p p e n s - b e f o r e  C。  

s t a r t ( )规则：如果线程A执⾏操作T h r e a d B . s t a r t ( )（启动线程B），那么A线程的  

T h r e a d B . s t a r t ( )操作 h a p p e n s - b e f o r e于线程B中的任意操作。  

j o i n ( )规则：如果线程A执⾏操作T h r e a d B . j o i n ( )并成功返回，那么线程B中的任意操作  h a p p e n s -

b e f o r e于线程A从T h r e a d B . j o i n ( )操作成功返回。  

22.as- i f - ser ia l又是什么？单线程的程序⼀定是顺序的吗？  

a s - i f - s e r i a l语义的意思是：不管怎么重排序（编译器和处理器为了提⾼并⾏度），单线程程序的执⾏
结果不能被改变。编译器、 r u n t i m e和处理器都必须遵守 a s - i f - s e r i a l语义。  



为了遵守 a s - i f - s e r i a l语义，编译器和处理器不会对存在数据依赖关系的操作做重排序，因为这种重排
序会改变执⾏结果。但是，如果操作之间不存在数据依赖关系，这些操作就可能被编译器和处理器重排
序。为了具体说明，请看下⾯计算圆⾯积的代码⽰例。

上⾯ 3个操作的数据依赖关系：

A和C之间存在数据依赖关系，同时B和C之间也存在数据依赖关系。因此在最终执⾏的指令序列中，C

不能被重排序到A和B的前⾯（C排到A和B的前⾯，程序的结果将会被改变）。但A和B之间没有数据
依赖关系，编译器和处理器可以重排序A和B之间的执⾏顺序。  

所以最终，程序可能会有两种执⾏顺序：

d o u b l e  p i  =  3 . 1 4 ;    / /  A
d o u b l e  r  =  1 . 0 ;    / /  B  
d o u b l e  a r e a  =  p i  *  r  *  r ;    / /  C



a s - i f - s e r i a l语义把单线程程序保护了起来，遵守 a s - i f - s e r i a l语义的编译器、 r u n t i m e和处理器共同编
织了这么⼀个 “楚门的世界 ”：单线程程序是按程序的 “顺序 ”来执⾏的。 a s -  i f - s e r i a l语义使单线程情况
下，我们不需要担⼼重排序的问题，可见性的问题。

23.volat i le实现原理了解吗？  

v o l a t i l e有两个作⽤，保证可见性和有序性。

v o l a t i l e怎么保证可见性的呢？

相⽐ s y n c h r o n i z e d的加锁⽅式来解决共享变量的内存可见性问题， v o l a t i l e就是更轻量的选择，它没有
上下⽂切换的额外开销成本。

v o l a t i l e可以确保对某个变量的更新对其他线程马上可见，⼀个变量被声明为 v o l a t i l e  时，线程在写⼊
变量时不会把值缓存在寄存器或者其他地⽅，⽽是会把值刷新回主内存  当其它线程读取该共享变量  ，
会从主内存重新获取最新值，⽽不是使⽤当前线程的本地内存中的值。

例如，我们声明⼀个  v o l a t i l e  变量  v o l a t i l e  i n t  x  =  0，线程A修改 x = 1，修改完之后就会把新的值刷
新回主内存，线程B读取 x的时候，就会清空本地内存变量，然后再从主内存获取最新值。

v o l a t i l e怎么保证有序性的呢？

重排序可以分为编译器重排序和处理器重排序， v a l a t i l e保证有序性，就是通过分别限制这两种类型的
重排序。



为了实现 v o l a t i l e的内存语义，编译器在⽣成字节码时，会在指令序列中插⼊内存屏障来禁⽌特定类型
的处理器重排序。

1 .  在每个 v o l a t i l e写操作的前⾯插⼊⼀个 S t o r e S t o r e 屏障
2 .  在每个 v o l a t i l e写操作的后⾯插⼊⼀个 S t o r e L o a d 屏障
3 .  在每个 v o l a t i l e读操作的后⾯插⼊⼀个 L o a d L o a d 屏障
4 .  在每个 v o l a t i l e读操作的后⾯插⼊⼀个 L o a d S t o r e 屏障







锁  

24 . synchronized⽤过吗？怎么使⽤？  

s y n c h r o n i z e d经常⽤的，⽤来保证代码的原⼦性。

s y n c h r o n i z e d主要有三种⽤法：

修饰实例⽅法 :  作⽤于当前对象实例加锁，进⼊同步代码前要获得  当前对象实例的锁

修饰静态⽅法：也就是给当前类加锁，会作⽤于类的所有对象实例  ，进⼊同步代码前要获得当前  

c l a s s  的锁。因为静态成员不属于任何⼀个实例对象，是类成员（  s t a t i c  表明这是该类的⼀个静
态资源，不管  n e w  了多少个对象，只有⼀份）。

如果⼀个线程  A 调⽤⼀个实例对象的⾮静态  s y n c h r o n i z e d  ⽅法，⽽线程  B  需要调⽤这个实例对
象所属类的静态  s y n c h r o n i z e d  ⽅法，是允许的，不会发⽣互斥现象，因为访问静态  

s y n c h r o n i z e d  ⽅法占⽤的锁是当前类的锁，⽽访问⾮静态  s y n c h r o n i z e d  ⽅法占⽤的锁是当前实
例对象锁。

修饰代码块  ：指定加锁对象，对给定对象 /类加锁。  s y n c h r o n i z e d ( t h i s | o b j e c t )  表⽰进⼊同步代
码库前要获得给定对象的锁。  s y n c h r o n i z e d (类 . c l a s s )  表⽰进⼊同步代码前要获得  当前  c l a s s  的
锁

25.synchronized的实现原理？  

s y n c h r o n i z e d是怎么加锁的呢？

我们使⽤ s y n c h r o n i z e d的时候，发现不⽤⾃⼰去 l o c k和 u n l o c k，是因为 J V M帮我们把这个事情做了。

s y n c h r o n i z e d  v o i d  m e t h o d ( )  {
  / /业务代码
}

s y n c h r o n i z e d  v o i d  s t a i c  m e t h o d ( )  {
 / /业务代码
}

s y n c h r o n i z e d ( t h i s )  {
 / /业务代码
}



1 .  s y n c h r o n i z e d修饰代码块时， J V M采⽤ m o n i t o r e n t e r 、 m o n i t o r e x i t 两个指令来实现同
步， m o n i t o r e n t e r  指令指向同步代码块的开始位置，  m o n i t o r e x i t  指令则指向同步代码块的
结束位置。

反编译⼀段 s y n c h r o n i z e d修饰代码块代码， j a v a p  - c  - s  - v  - l  S y n c h r o n i z e d D e m o . c l a s s ，可以
看到相应的字节码指令。

2 .  s y n c h r o n i z e d修饰同步⽅法时， J V M采⽤ A C C _ S Y N C H R O N I Z E D 标记符来实现同步，这个标
识指明了该⽅法是⼀个同步⽅法。

同样可以写段代码反编译看⼀下。



s y n c h r o n i z e d锁住的是什么呢？

m o n i t o r e n t e r、m o n i t o r e x i t或者A C C _ S Y N C H R O N I Z E D都是基于M o n i t o r实现的。

实例对象结构⾥有对象头，对象头⾥⾯有⼀块结构叫M a r k  Wo r d，M a r k  Wo r d指针指向了m o n i t o r。

所谓的M o n i t o r其实是⼀种同步⼯具，也可以说是⼀种同步机制。在 J a v a虚拟机（H o t S p o t）中，
M o n i t o r是由O b j e c t M o n i t o r实现的，可以叫做内部锁，或者M o n i t o r锁。

O b j e c t M o n i t o r的⼯作原理：

O b j e c t M o n i t o r有两个队列：Wa i t S e t、E n t r y L i s t，⽤来保存O b j e c t Wa i t e r  对象列表。
_ o w n e r，获取  M o n i t o r  对象的线程进⼊  _ o w n e r  区时，  _ c o u n t  +  1。如果线程调⽤了  w a i t ( )  ⽅
法，此时会释放  M o n i t o r  对象，  _ o w n e r  恢复为空，  _ c o u n t  -  1。同时该等待线程进⼊  

_ Wa i t S e t  中，等待被唤醒。

O b j e c t M o n i t o r ( )  {
    _ h e a d e r        =  N U L L ;
    _ c o u n t         =  0 ;  / /  记录线程获取锁的次数
    _ w a i t e r s       =  0 ,
    _ r e c u r s i o n s    =  0 ;   / /锁的重⼊次数
    _ o b j e c t        =  N U L L ;
    _ o w n e r         =  N U L L ;   / /  指向持有O b j e c t M o n i t o r对象的线程
    _ Wa i t S e t       =  N U L L ;   / /  处于w a i t状态的线程，会被加⼊到 _ Wa i t S e t
    _ Wa i t S e t L o c k   =  0  ;
    _ R e s p o n s i b l e   =  N U L L  ;
    _ s u c c          =  N U L L  ;



可以类⽐⼀个去医院就诊的例⼦ [ 1 8 ]：

⾸先，患者在门诊⼤厅前台或⾃助挂号机进⾏挂号；

随后，挂号结束后患者找到对应的诊室就诊：

诊室每次只能有⼀个患者就诊；
如果此时诊室空闲，直接进⼊就诊；
如果此时诊室内有其它患者就诊，那么当前患者进⼊候诊室，等待叫号；

就诊结束后，⾛出就诊室，候诊室的下⼀位候诊患者进⼊就诊室。

这个过程就和M o n i t o r机制⽐较相似：

门诊⼤厅：所有待进⼊的线程都必须先在⼊⼜E n t r y  S e t挂号才有资格；
就诊室：就诊室 _ O w n e r⾥⾥只能有⼀个线程就诊，就诊完线程就⾃⾏离开
候诊室：就诊室繁忙时，进⼊等待区（Wa i t  S e t），就诊室空闲的时候就从等待区（Wa i t  S e t）
叫新的线程

    _ c x q           =  N U L L  ;
    F r e e N e x t       =  N U L L  ;
    _ E n t r y L i s t     =  N U L L  ;   / /  处于等待锁 b l o c k状态的线程，会被加⼊到该列表
    _ S p i n F r e q      =  0  ;
    _ S p i n C l o c k     =  0  ;
    O w n e r I s T h r e a d  =  0  ;
  }



所以我们就知道了，同步是锁住的什么东西：

m o n i t o r e n t e r，在判断拥有同步标识  A C C _ S Y N C H R O N I Z E D  抢先进⼊此⽅法的线程会优先拥有  

M o n i t o r  的  o w n e r  ，此时计数器  + 1。  

m o n i t o r e x i t，当执⾏完退出后，计数器  - 1，归  0  后被其他进⼊的线程获得。

26.除了原⼦性，synchronized可见性，有序性，可重⼊性怎么实现？  

s y n c h r o n i z e d怎么保证可见性？

线程加锁前，将清空⼯作内存中共享变量的值，从⽽使⽤共享变量时需要从主内存中重新读取最新
的值。
线程加锁后，其它线程⽆法获取主内存中的共享变量。
线程解锁前，必须把共享变量的最新值刷新到主内存中。

s y n c h r o n i z e d怎么保证有序性？

s y n c h r o n i z e d同步的代码块，具有排他性，⼀次只能被⼀个线程拥有，所以 s y n c h r o n i z e d保证同⼀时
刻，代码是单线程执⾏的。

因为 a s - i f - s e r i a l语义的存在，单线程的程序能保证最终结果是有序的，但是不保证不会指令重排。

所以 s y n c h r o n i z e d保证的有序是执⾏结果的有序性，⽽不是防⽌指令重排的有序性。

s y n c h r o n i z e d怎么实现可重⼊的呢？



s y n c h r o n i z e d  是可重⼊锁，也就是说，允许⼀个线程⼆次请求⾃⼰持有对象锁的临界资源，这种情况
称为可重⼊锁。

s y n c h r o n i z e d  锁对象的时候有个计数器，他会记录下线程获取锁的次数，在执⾏完对应的代码块之
后，计数器就会 - 1，直到计数器清零，就释放锁了。

之所以，是可重⼊的。是因为  s y n c h r o n i z e d  锁对象有个计数器，会随着线程获取锁后  + 1  计数，当线
程执⾏完毕后  - 1，直到清零释放锁。

27.锁升级？synchronized优化了解吗？  

了解锁升级，得先知道，不同锁的状态是什么样的。这个状态指的是什么呢？

J a v a对象头⾥，有⼀块结构，叫 M a r k  Wo r d 标记字段，这块结构会随着锁的状态变化⽽变化。

6 4  位虚拟机  M a r k  Wo r d  是  6 4 b i t，我们来看看它的状态变化：

 

M a r k  Wo r d存储对象⾃⾝的运⾏数据，如哈希码、G C分代年龄、锁状态标志、偏向时间戳（E p o c h）  

等。

s y n c h r o n i z e d做了哪些优化？

在 J D K 1 . 6之前， s y n c h r o n i z e d的实现直接调⽤O b j e c t M o n i t o r的 e n t e r和 e x i t，这种锁被称之为重量级
锁。从 J D K 6开始，H o t S p o t虚拟机开发团队对 J a v a中的锁进⾏优化，如增加了适应性⾃旋、锁消除、
锁粗化、轻量级锁和偏向锁等优化策略，提升了 s y n c h r o n i z e d的性能。

偏向锁：在⽆竞争的情况下，只是在M a r k  Wo r d⾥存储当前线程指针，C A S操作都不做。
轻量级锁：在没有多线程竞争时，相对重量级锁，减少操作系统互斥量带来的性能消耗。但是，如



果存在锁竞争，除了互斥量本⾝开销，还额外有C A S操作的开销。
⾃旋锁：减少不必要的C P U上下⽂切换。在轻量级锁升级为重量级锁时，就使⽤了⾃旋加锁的⽅
式
锁粗化：将多个连续的加锁、解锁操作连接在⼀起，扩展成⼀个范围更⼤的锁。
锁消除：虚拟机即时编译器在运⾏时，对⼀些代码上要求同步，但是被检测到不可能存在共享数据
竞争的锁进⾏消除。

锁升级的过程是什么样的？

锁升级⽅向：⽆锁 - - >偏向锁 - - - >  轻量级锁 - - - - >重量级锁，这个⽅向基本上是不可逆的。

我们看⼀下升级的过程：

偏向锁：  

偏向锁的获取：

1 .  判断是否为可偏向状态 - - M a r k Wo r d中锁标志是否为 ‘ 0 1 ’，是否偏向锁是否为 ‘ 1 ’

2 .  如果是可偏向状态，则查看线程 I D是否为当前线程，如果是，则进⼊步骤 ' 5 '，否则进⼊步骤 ‘ 3 ’

3 .  通过C A S操作竞争锁，如果竞争成功，则将M a r k Wo r d中线程 I D设置为当前线程 I D，然后执⾏
‘ 5 ’；竞争失败，则执⾏ ‘ 4 ’

4 .  C A S获取偏向锁失败表⽰有竞争。当达到 s a f e p o i n t时获得偏向锁的线程被挂起，偏向锁升级为轻
量级锁，然后被阻塞在安全点的线程继续往下执⾏同步代码块

5 .  执⾏同步代码

偏向锁的撤销：

1 .  偏向锁不会主动释放 (撤销 )，只有遇到其他线程竞争时才会执⾏撤销，由于撤销需要知道当前持
有该偏向锁的线程栈状态，因此要等到 s a f e p o i n t时执⾏，此时持有该偏向锁的线程（T）有 ‘ 2 ’，
‘ 3 ’两种情况；

2 .  撤销 - - - - T线程已经退出同步代码块，或者已经不再存活，则直接撤销偏向锁，变成⽆锁状态 - - - -

该状态达到阈值 2 0则执⾏批量重偏向
3 .  升级 - - - - T线程还在同步代码块中，则将T线程的偏向锁升级为轻量级锁，当前线程执⾏轻量级锁



状态下的锁获取步骤 - - - -该状态达到阈值 4 0则执⾏批量撤销

轻量级锁：  

轻量级锁的获取：

1 .  进⾏加锁操作时， j v m会判断是否已经时重量级锁，如果不是，则会在当前线程栈帧中划出⼀块
空间，作为该锁的锁记录，并且将锁对象M a r k Wo r d复制到该锁记录中

2 .  复制成功之后， j v m使⽤C A S操作将对象头M a r k Wo r d更新为指向锁记录的指针，并将锁记录⾥
的 o w n e r指针指向对象头的M a r k Wo r d。如果成功，则执⾏ ‘ 3 ’，否则执⾏ ‘ 4 ’

3 .  更新成功，则当前线程持有该对象锁，并且对象M a r k Wo r d锁标志设置为 ‘ 0 0 ’，即表⽰此对象处
于轻量级锁状态

4 .  更新失败， j v m先检查对象M a r k Wo r d是否指向当前线程栈帧中的锁记录，如果是则执⾏ ‘ 5 ’，否
则执⾏ ‘ 4 ’

5 .  表⽰锁重⼊；然后当前线程栈帧中增加⼀个锁记录第⼀部分（D i s p l a c e d  M a r k  Wo r d）为 n u l l，
并指向M a r k  Wo r d的锁对象，起到⼀个重⼊计数器的作⽤。

6 .  表⽰该锁对象已经被其他线程抢占，则进⾏⾃旋等待（默认 1 0次），等待次数达到阈值仍未获取
到锁，则升级为重量级锁

⼤体上省简的升级过程：

完整的升级过程：



 

28.说说synchronized和ReentrantLock的区别？  

可以从锁的实现、功能特点、性能等⼏个维度去回答这个问题：

锁的实现：  s y n c h r o n i z e d是 J a v a语⾔的关键字，基于 J V M实现。⽽R e e n t r a n t L o c k是基于 J D K的
A P I层⾯实现的（⼀般是 l o c k ( )和 u n l o c k ( )⽅法配合 t r y / f i n a l l y  语句块来完成。）

性能：  在 J D K 1 . 6锁优化以前， s y n c h r o n i z e d的性能⽐R e e n Tr a n t L o c k差很多。但是 J D K 6开始，
增加了适应性⾃旋、锁消除等，两者性能就差不多了。

功能特点：  R e e n t r a n t L o c k  ⽐  s y n c h r o n i z e d  增加了⼀些⾼级功能，如等待可中断、可实现公平
锁、可实现选择性通知。

R e e n t r a n t L o c k提供了⼀种能够中断等待锁的线程的机制，通过 l o c k . l o c k I n t e r r u p t i b l y ( )来
实现这个机制
R e e n t r a n t L o c k可以指定是公平锁还是⾮公平锁。⽽ s y n c h r o n i z e d只能是⾮公平锁。所谓的
公平锁就是先等待的线程先获得锁。
s y n c h r o n i z e d与w a i t ( )和 n o t i f y ( ) / n o t i f y A l l ( )⽅法结合实现等待 /通知机制，R e e n t r a n t L o c k

类借助C o n d i t i o n接⼜与 n e w C o n d i t i o n ( )⽅法实现。
R e e n t r a n t L o c k需要⼿⼯声明来加锁和释放锁，⼀般跟 f i n a l l y配合释放锁。⽽ s y n c h r o n i z e d

不⽤⼿动释放锁。

下⾯的表格列出出了两种锁之间的区别：



29.AQS了解多少？  

A b s t r a c t Q u e u e d S y n c h r o n i z e r  抽象同步队列，简称  A Q S  ，它是 J a v a并发包的根基，并发包中的锁就
是基于A Q S实现的。

A Q S是基于⼀个F I F O的双向队列，其内部定义了⼀个节点类N o d e，N o d e  节点内部的  S H A R E D  

⽤来标记该线程是获取共享资源时被阻挂起后放⼊A Q S  队列的，  E X C L U S I V E  ⽤来标记线程是  

取独占资源时被挂起后放⼊A Q S  队列
A Q S  使⽤⼀个  v o l a t i l e  修饰的  i n t  类型的成员变量  s t a t e  来表⽰同步状态，修改同步状态成功即
为获得锁， v o l a t i l e  保证了变量在多线程之间的可见性，修改  S t a t e  值时通过  C A S  机制来保证修
改的原⼦性
获取 s t a t e的⽅式分为两种，独占⽅式和共享⽅式，⼀个线程使⽤独占⽅式获取了资源，其它线程
就会在获取失败后被阻塞。⼀个线程使⽤共享⽅式获取了资源，另外⼀个线程还可以通过C A S的
⽅式进⾏获取。
如果共享资源被占⽤，需要⼀定的阻塞等待唤醒机制来保证锁的分配，A Q S  中会将竞争共享资源
失败的线程添加到⼀个变体的  C L H  队列中。



A Q S  中的队列是  C L H  变体的虚拟双向队列，通过将每条请求共享资源的线程封装成⼀个节点来实现
锁的分配：

A Q S  中的  C L H  变体等待队列拥有以下特性：

A Q S  中队列是个双向链表，也是  F I F O  先进先出的特性
通过  H e a d、Ta i l  头尾两个节点来组成队列结构，通过  v o l a t i l e  修饰保证可见性
H e a d  指向节点为已获得锁的节点，是⼀个虚拟节点，节点本⾝不持有具体线程
获取不到同步状态，会将节点进⾏⾃旋获取锁，⾃旋⼀定次数失败后会将线程阻塞，相对于  C L H  

队列性能较好



p s : A Q S源码⾥⾯有很多细节可问，建议有时间好好看看A Q S源码。

30.ReentrantLock实现原理？  

R e e n t r a n t L o c k  是可重⼊的独占锁，只能有⼀个线程可以获取该锁，其它获取该锁的线程会被阻塞⽽
被放⼊该锁的阻塞队列⾥⾯。

看看R e e n t r a n t L o c k的加锁操作：

n e w  R e e n t r a n t L o c k ( ) 构造函数默认创建的是⾮公平锁  N o n f a i r S y n c。

公平锁  F a i r S y n c

1 .  公平锁是指多个线程按照申请锁的顺序来获取锁，线程直接进⼊队列中排队，队列中的第⼀个线
程才能获得锁

2 .  公平锁的优点是等待锁的线程不会饿死。缺点是整体吞吐效率相对⾮公平锁要低，等待队列中除
第⼀个线程以外的所有线程都会阻塞，C P U  唤醒阻塞线程的开销⽐⾮公平锁⼤

⾮公平锁  N o n f a i r S y n c

⾮公平锁是多个线程加锁时直接尝试获取锁，获取不到才会到等待队列的队尾等待。但如果此时锁
刚好可⽤，那么这个线程可以⽆需阻塞直接获取到锁
⾮公平锁的优点是可以减少唤起线程的开销，整体的吞吐效率⾼，因为线程有⼏率不阻塞直接获得
锁，C P U  不必唤醒所有线程。缺点是处于等待队列中的线程可能会饿死，或者等很久才会获得锁

默认创建的对象 l o c k ( )的时候：

如果锁当前没有被其它线程占⽤，并且当前线程之前没有获取过该锁，则当前线程会获取到该锁，
然后设置当前锁的拥有者为当前线程，并设置  A Q S  的状态值为 1  ，然后直接返回。如果当前线程
之前⼰经获取过该锁，则这次只是简单地把  A Q S  的状态值加 1后返回。
如果该锁⼰经被其他线程持有，⾮公平锁会尝试去获取锁，获取失败的话，则调⽤该⽅法线程会被

/ /  创建⾮公平锁
R e e n t r a n t L o c k  l o c k  =  n e w  R e e n t r a n t L o c k ( ) ;
/ /  获取锁操作
l o c k . l o c k ( ) ;
t r y  {
    / /  执⾏代码逻辑
}  c a t c h  ( E x c e p t i o n  e x )  {
    / /  . . .
}  f i n a l l y  {
    / /  解锁操作
    l o c k . u n l o c k ( ) ;
}



放⼊  A Q S  队列阻塞挂起。

31.ReentrantLock怎么实现公平锁的？  

n e w  R e e n t r a n t L o c k ( ) 构造函数默认创建的是⾮公平锁  N o n f a i r S y n c

同时也可以在创建锁构造函数中传⼊具体参数创建公平锁  F a i r S y n c

p u b l i c  R e e n t r a n t L o c k ( )  {
    s y n c  =  n e w  N o n f a i r S y n c ( ) ;
}

R e e n t r a n t L o c k  l o c k  =  n e w  R e e n t r a n t L o c k ( t r u e ) ;
- - -  R e e n t r a n t L o c k
/ /  t r u e  代表公平锁， f a l s e  代表⾮公平锁
p u b l i c  R e e n t r a n t L o c k ( b o o l e a n  f a i r )  {
    s y n c  =  f a i r  ?  n e w  F a i r S y n c ( )  :  n e w  N o n f a i r S y n c ( ) ;
}



F a i r S y n c、N o n f a i r S y n c  代表公平锁和⾮公平锁，两者都是  R e e n t r a n t L o c k  静态内部类，只不过实
现不同锁语义。

⾮公平锁和公平锁的两处不同：

1 .  ⾮公平锁在调⽤  l o c k  后，⾸先就会调⽤  C A S  进⾏⼀次抢锁，如果这个时候恰巧锁没有被占⽤，
那么直接就获取到锁返回了。

2 .  ⾮公平锁在  C A S  失败后，和公平锁⼀样都会进⼊到  t r y A c q u i r e  ⽅法，在  t r y A c q u i r e  ⽅法中，
如果发现锁这个时候被释放了（ s t a t e  = =  0），⾮公平锁会直接  C A S  抢锁，但是公平锁会判断等
待队列是否有线程处于等待状态，如果有则不去抢锁，乖乖排到后⾯。



相对来说，⾮公平锁会有更好的性能，因为它的吞吐量⽐较⼤。当然，⾮公平锁让获取锁的时间变得更
加不确定，可能会导致在阻塞队列中的线程长期处于饥饿状态。

32.CAS呢？CAS了解多少？  

C A S叫做C o m p a r e A n d S w a p，⽐较并交换，主要是通过处理器的指令来保证操作的原⼦性的。



C A S  指令包含  3  个参数：共享变量的内存地址  A、预期的值  B  和共享变量的新值  C。

只有当内存中地址  A 处的值等于  B  时，才能将内存中地址  A 处的值更新为新值  C。作为⼀条  C P U  

指令，C A S  指令本⾝是能够保证原⼦性的  。

33.CAS 有什么问题？如何解决？  

C A S的经典三⼤问题：

A B A 问题  

并发环境下，假设初始条件是A，去修改数据时，发现是A就会执⾏修改。但是看到的虽然是A，中间
可能发⽣了A变B，B又变回A的情况。此时A已经⾮彼A，数据即使成功修改，也可能有问题。

怎么解决A B A问题？

加版本号

每次修改变量，都在这个变量的版本号上加 1，这样，刚刚A - > B - > A，虽然A的值没变，但是它的版本
号已经变了，再判断版本号就会发现此时的A已经被改过了。参考乐观锁的版本号，这种做法可以给数
据带上了⼀种实效性的检验。

J a v a提供了A t o m i c S t a m p R e f e r e n c e类，它的 c o m p a r e A n d S e t⽅法⾸先检查当前的对象引⽤值是否等
于预期引⽤，并且当前印戳（S t a m p）标志是否等于预期标志，如果全部相等，则以原⼦⽅式将引⽤值
和印戳标志的值更新为给定的更新值。



循环性能开销  

⾃旋C A S，如果⼀直循环执⾏，⼀直不成功，会给C P U带来⾮常⼤的执⾏开销。

怎么解决循环性能开销问题？

在 J a v a中，很多使⽤⾃旋C A S的地⽅，会有⼀个⾃旋次数的限制，超过⼀定次数，就停⽌⾃旋。

只能保证⼀个变量的原⼦操作  

C A S  保证的是对⼀个变量执⾏操作的原⼦性，如果对多个变量操作时，C A S  ⽬前⽆法直接保证操作的
原⼦性的。

怎么解决只能保证⼀个变量的原⼦操作问题？

可以考虑改⽤锁来保证操作的原⼦性
可以考虑合并多个变量，将多个变量封装成⼀个对象，通过A t o m i c R e f e r e n c e来保证原⼦性。

34.Java有哪些保证原⼦性的⽅法？如何保证多线程下 i++ 结果正确？  

使⽤循环原⼦类，例如A t o m i c I n t e g e r，实现 i + +原⼦操作
使⽤ j u c包下的锁，如R e e n t r a n t L o c k  ，对 i + +操作加锁 l o c k . l o c k ( )来实现原⼦性
使⽤ s y n c h r o n i z e d，对 i + +操作加锁

35.原⼦操作类了解多少？  



当程序更新⼀个变量时，如果多线程同时更新这个变量，可能得到期望之外的值，⽐如变量 i = 1，A线
程更新 i + 1，B线程也更新 i + 1，经过两个线程操作之后可能 i不等于 3，⽽是等于 2。因为A和B线程在更
新变量 i的时候拿到的 i都是 1，这就是线程不安全的更新操作，⼀般我们会使⽤ s y n c h r o n i z e d来解决这
个问题， s y n c h r o n i z e d会保证多线程不会同时更新变量 i。  

其实除此之外，还有更轻量级的选择， J a v a从 J D K  1 . 5开始提供了 j a v a . u t i l . c o n c u r r e n t . a t o m i c包，这
个包中的原⼦操作类提供了⼀种⽤法简单、性能⾼效、线程安全地更新⼀个变量的⽅式。  

因为变量的类型有很多种，所以在A t o m i c包⾥⼀共提供了 1 3个类，属于 4种类型的原⼦更新⽅式，分
别是原⼦更新基本类型、原⼦更新数组、原⼦更新引⽤和原⼦更新属性（字段）。  

A t o m i c包⾥的类基本都是使⽤U n s a f e实现的包装类。

使⽤原⼦的⽅式更新基本类型，A t o m i c包提供了以下 3个类：

A t o m i c B o o l e a n：原⼦更新布尔类型。  



A t o m i c I n t e g e r：原⼦更新整型。  

A t o m i c L o n g：原⼦更新长整型。  

通过原⼦的⽅式更新数组⾥的某个元素，A t o m i c包提供了以下 4个类：

A t o m i c I n t e g e r A r r a y：原⼦更新整型数组⾥的元素。  

A t o m i c L o n g A r r a y：原⼦更新长整型数组⾥的元素。  

A t o m i c R e f e r e n c e A r r a y：原⼦更新引⽤类型数组⾥的元素。  

A t o m i c I n t e g e r A r r a y类主要是提供原⼦的⽅式更新数组⾥的整型

原⼦更新基本类型的A t o m i c I n t e g e r，只能更新⼀个变量，如果要原⼦更新多个变量，就需要使⽤这个
原⼦更新引⽤类型提供的类。A t o m i c包提供了以下 3个类：

A t o m i c R e f e r e n c e：原⼦更新引⽤类型。  

A t o m i c R e f e r e n c e F i e l d U p d a t e r：原⼦更新引⽤类型⾥的字段。  

A t o m i c M a r k a b l e R e f e r e n c e：原⼦更新带有标记位的引⽤类型。可以原⼦更新⼀个布尔类型的标
记位和引⽤类型。构造⽅法是A t o m i c M a r k a b l e R e f e r e n c e（V  i n i t i a l R e f， b o o l e a n  

i n i t i a l M a r k）。

如果需原⼦地更新某个类⾥的某个字段时，就需要使⽤原⼦更新字段类，A t o m i c包提供了以下 3个类进
⾏原⼦字段更新：

A t o m i c I n t e g e r F i e l d U p d a t e r：原⼦更新整型的字段的更新器。  

A t o m i c L o n g F i e l d U p d a t e r：原⼦更新长整型字段的更新器。  

A t o m i c S t a m p e d R e f e r e n c e：原⼦更新带有版本号的引⽤类型。该类将整数值与引⽤关联起来，
可⽤于原⼦的更新数据和数据的版本号，可以解决使⽤C A S进⾏原⼦更新时可能出现的  A B A问
题。

36.AtomicInteger 的原理？  

⼀句话概括：使⽤C A S实现。

以A t o m i c I n t e g e r的添加⽅法为例：

通过 U n s a f e 类的实例来进⾏添加操作，来看看具体的C A S操作：

    p u b l i c  f i n a l  i n t  g e t A n d I n c r e m e n t ( )  {
        r e t u r n  u n s a f e . g e t A n d A d d I n t ( t h i s ,  v a l u e O f f s e t ,  1 ) ;
    }



c o m p a r e A n d S w a p I n t  是⼀个 n a t i v e⽅法，基于C A S来操作 i n t类型变量。其它的原⼦操作类基本都是
⼤同⼩异。

37.线程死锁了解吗？该如何避免？  

死锁是指两个或两个以上的线程在执⾏过程中，因争夺资源⽽造成的互相等待的现象，在⽆外⼒作⽤的
情况下，这些线程会⼀直相互等待⽽⽆法继续运⾏下去。

那么为什么会产⽣死锁呢？  死锁的产⽣必须具备以下四个条件：

p u b l i c  f i n a l  i n t  g e t A n d A d d I n t ( O b j e c t  v a r 1 ,  l o n g  v a r 2 ,  i n t  v a r 4 )  {
    i n t  v a r 5 ;
    d o  {
        v a r 5  =  t h i s . g e t I n t Vo l a t i l e ( v a r 1 ,  v a r 2 ) ;
    }  w h i l e ( ! t h i s . c o m p a r e A n d S w a p I n t ( v a r 1 ,  v a r 2 ,  v a r 5 ,  v a r 5  +  v a r 4 ) ) ;

    r e t u r n  v a r 5 ;
}



互斥条件：指线程对⼰经获取到的资源进⾏它性使⽤，即该资源同时只由⼀个线程占⽤。如果此时
还有其它线程请求获取获取该资源，则请求者只能等待，直⾄占有资源的线程释放该资源。
请求并持有条件：指⼀个  线程⼰经持有了⾄少⼀个资源，但又提出了新的资源请求，⽽新资源⼰
被其它线程占有，所以当前线程会被阻塞，但阻塞  的同时并不释放⾃⼰已经获取的资源。
不可剥夺条件：指线程获取到的资源在⾃⼰使⽤完之前不能被其它线程抢占，只有在⾃⼰使⽤完毕
后才由⾃⼰释放该资源。
环路等待条件：指在发⽣死锁时，必然存在⼀个线程— —资源的环形链，即线程集合  { T 0，T 1，
T 2 , … …  ，T n }  中  T 0  正在等待⼀  T 1  占⽤的资源，T l 1正在等待  T 2⽤的资源，… …  T n  在等待
⼰被  T 0占⽤的资源。

该如何避免死锁呢？答案是⾄少破坏死锁发⽣的⼀个条件。

其中，互斥这个条件我们没有办法破坏，因为⽤锁为的就是互斥。不过其他三个条件都是有办法破
坏掉的，到底如何做呢？
对于 “请求并持有 ”这个条件，可以⼀次性请求所有的资源。
对于 “不可剥夺 ”这个条件，占⽤部分资源的线程进⼀步申请其他资源时，如果申请不到，可以主
动释放它占有的资源，这样不可抢占这个条件就破坏掉了。
对于 “环路等待 ”这个条件，可以靠按序申请资源来预防。所谓按序申请，是指资源是有线性顺序
的，申请的时候可以先申请资源序号⼩的，再申请资源序号⼤的，这样线性化后就不存在环路了。

38.那死锁问题怎么排查呢？  

可以使⽤ j d k⾃带的命令⾏⼯具排查：

1 .  使⽤ j p s查找运⾏的 J a v a进程： j p s  - l  

2 .  使⽤ j s t a c k查看线程堆栈信息： j s t a c k  - l   进程 i d

基本就可以看到死锁的信息。

还可以利⽤图形化⼯具，⽐如 J C o n s o l e。出现线程死锁以后，点击 J C o n s o l e线程⾯板的 检测到死锁 按
钮，将会看到线程的死锁信息。



并发⼯具类  



39.CountDownLatch（倒计数器）了解吗？  

C o u n t D o w n L a t c h，倒计数器，有两个常见的应⽤场景 [ 1 8 ]：

场景 1：协调⼦线程结束动作：等待所有⼦线程运⾏结束

C o u n t D o w n L a t c h允许⼀个或多个线程等待其他线程完成操作。

例如，我们很多⼈喜欢玩的王者荣耀，开⿊的时候，得等所有⼈都上线之后，才能开打。

C o u n t D o w n L a t c h模仿这个场景 (参考 [ 1 8 ] )：

创建⼤乔、兰陵王、安其拉、哪吒和铠等五个玩家，主线程必须在他们都完成确认后，才可以继续运
⾏。

在这段代码中， n e w  C o u n t D o w n L a t c h ( 5 ) ⽤户创建初始的 l a t c h数量，各玩家通过
c o u n t D o w n L a t c h . c o u n t D o w n ( ) 完成状态确认，主线程通过 c o u n t D o w n L a t c h . a w a i t ( ) 等待。

p u b l i c  s t a t i c  v o i d  m a i n ( S t r i n g [ ]  a r g s )  t h r o w s  I n t e r r u p t e d E x c e p t i o n  {
    C o u n t D o w n L a t c h  c o u n t D o w n L a t c h  =  n e w  C o u n t D o w n L a t c h ( 5 ) ;

    T h r e a d  ⼤乔  =  n e w  T h r e a d ( c o u n t D o w n L a t c h : : c o u n t D o w n ) ;
    T h r e a d  兰陵王  =  n e w  T h r e a d ( c o u n t D o w n L a t c h : : c o u n t D o w n ) ;
    T h r e a d  安其拉  =  n e w  T h r e a d ( c o u n t D o w n L a t c h : : c o u n t D o w n ) ;
    T h r e a d  哪吒  =  n e w  T h r e a d ( c o u n t D o w n L a t c h : : c o u n t D o w n ) ;
    T h r e a d  铠  =  n e w  T h r e a d ( ( )  - >  {
        t r y  {



场景 2 .  协调⼦线程开始动作：统⼀各线程动作开始的时机

王者游戏中也有类似的场景，游戏开始时，各玩家的初始状态必须⼀致。不能有的玩家都出完装了，有
的才降⽣。

所以⼤家得⼀块出⽣，在

在这个场景中，仍然⽤五个线程代表⼤乔、兰陵王、安其拉、哪吒和铠等五个玩家。需要注意的是，各
玩家虽然都调⽤了 s t a r t ( ) 线程，但是它们在运⾏时都在等待 c o u n t D o w n L a t c h 的信号，在信号未收到
前，它们不会往下执⾏。

            / /  稍等，上个卫⽣间，马上到 . . .
            T h r e a d . s l e e p ( 1 5 0 0 ) ;
            c o u n t D o w n L a t c h . c o u n t D o w n ( ) ;
        }  c a t c h  ( I n t e r r u p t e d E x c e p t i o n  i g n o r e d )  { }
    } ) ;

    ⼤乔 . s t a r t ( ) ;
    兰陵王 . s t a r t ( ) ;
    安其拉 . s t a r t ( ) ;
    哪吒 . s t a r t ( ) ;
    铠 . s t a r t ( ) ;
    c o u n t D o w n L a t c h . a w a i t ( ) ;
    S y s t e m . o u t . p r i n t l n ( "所有玩家已经就位！ " ) ;
}

p u b l i c  s t a t i c  v o i d  m a i n ( S t r i n g [ ]  a r g s )  t h r o w s  I n t e r r u p t e d E x c e p t i o n  {
    C o u n t D o w n L a t c h  c o u n t D o w n L a t c h  =  n e w  C o u n t D o w n L a t c h ( 1 ) ;



C o u n t D o w n L a t c h的核⼼⽅法也不多：

a w a i t ( ) ：等待 l a t c h降为 0；
b o o l e a n  a w a i t ( l o n g  t i m e o u t ,  T i m e U n i t  u n i t ) ：等待 l a t c h降为 0，但是可以设置超时时间。⽐如
有玩家超时未确认，那就重新匹配，总不能为了某个玩家等到天荒地⽼。
c o u n t D o w n ( ) ： l a t c h数量减 1；
g e t C o u n t ( ) ：获取当前的 l a t c h数量。

40.Cycl icBarr ier（同步屏障）了解吗？  

C y c l i c B a r r i e r的字⾯意思是可循环使⽤（C y c l i c）的屏障（B a r r i e r）。它要做的事情是，让⼀  组线
程到达⼀个屏障（也可以叫同步点）时被阻塞，直到最后⼀个线程到达屏障时，屏障才会开门，所有被
屏障拦截的线程才会继续运⾏。

它和C o u n t D o w n L a t c h类似，都可以协调多线程的结束动作，在它们结束后都可以执⾏特定动作，但
是为什么要有C y c l i c B a r r i e r，⾃然是它有和C o u n t D o w n L a t c h不同的地⽅。

    T h r e a d  ⼤乔  =  n e w  T h r e a d ( ( )  - >  w a i t To F i g h t ( c o u n t D o w n L a t c h ) ) ;
    T h r e a d  兰陵王  =  n e w  T h r e a d ( ( )  - >  w a i t To F i g h t ( c o u n t D o w n L a t c h ) ) ;
    T h r e a d  安其拉  =  n e w  T h r e a d ( ( )  - >  w a i t To F i g h t ( c o u n t D o w n L a t c h ) ) ;
    T h r e a d  哪吒  =  n e w  T h r e a d ( ( )  - >  w a i t To F i g h t ( c o u n t D o w n L a t c h ) ) ;
    T h r e a d  铠  =  n e w  T h r e a d ( ( )  - >  w a i t To F i g h t ( c o u n t D o w n L a t c h ) ) ;

    ⼤乔 . s t a r t ( ) ;
    兰陵王 . s t a r t ( ) ;
    安其拉 . s t a r t ( ) ;
    哪吒 . s t a r t ( ) ;
    铠 . s t a r t ( ) ;
    T h r e a d . s l e e p ( 1 0 0 0 ) ;
    c o u n t D o w n L a t c h . c o u n t D o w n ( ) ;
    S y s t e m . o u t . p r i n t l n ( "敌⽅还有 5秒达到战场，全军出击！ " ) ;
}

p r i v a t e  s t a t i c  v o i d  w a i t To F i g h t ( C o u n t D o w n L a t c h  c o u n t D o w n L a t c h )  {
    t r y  {
        c o u n t D o w n L a t c h . a w a i t ( ) ;  / /  在此等待信号再继续
        S y s t e m . o u t . p r i n t l n ( "收到，发起进攻！ " ) ;
    }  c a t c h  ( I n t e r r u p t e d E x c e p t i o n  e )  {
        e . p r i n t S t a c k T r a c e ( ) ;
    }
}



不知道你听没听过⼀个新⼈U P主⼩约翰可汗，⼩约翰⽣平有两⼤恨— — “想结⾐结⾐不依 ,迷爱理爱理
不理。 ”我们来还原⼀下事情的经过：⼩约翰在亲政后认识了新垣结⾐，于是决定第⼀次选妃，向结⾐
表⽩，等待回应。然⽽新垣结⾐回应嫁给了星野源，⼩约翰伤⼼欲绝，发誓⽣平不娶，突然发现了铃⽊
爱理，于是⼩约翰决定第⼆次选妃，求爱理搭理，等待回应。

我们拿代码模拟这⼀场景，发现C o u n t D o w n L a t c h⽆能为⼒了，因为C o u n t D o w n L a t c h的使⽤是⼀次
性的，⽆法重复利⽤，⽽这⾥等待了两次。此时，我们⽤C y c l i c B a r r i e r就可以实现，因为它可以重复
利⽤。





运⾏结果：

C y c l i c B a r r i e r最最核⼼的⽅法，仍然是 a w a i t ( )：

如果当前线程不是第⼀个到达屏障的话，它将会进⼊等待，直到其他线程都到达，除⾮发⽣被中
断、屏障被拆除、屏障被重设等情况；

上⾯的例⼦抽象⼀下，本质上它的流程就是这样就是这样：



C y c l i c B a r r i e r C o u n t D o w n L a t c h

C y c l i c B a r r i e r是可重⽤的，其中的线程会等待所有的线
程完成任务。届时，屏障将被拆除，并可以选择性地做
⼀些特定的动作。

C o u n t D o w n L a t c h是⼀次性的，不同
的线程在同⼀个计数器上⼯作，直到
计数器为 0 .

C y c l i c B a r r i e r⾯向的是线程数 C o u n t D o w n L a t c h⾯向的是任务数

在使⽤C y c l i c B a r r i e r时，你必须在构造中指定参与协作
的线程数，这些线程必须调⽤ a w a i t ( )⽅法

使⽤C o u n t D o w n L a t c h时，则必须要
指定任务数，⾄于这些任务由哪些线
程完成⽆关紧要

C y c l i c B a r r i e r可以在所有的线程释放后重新使⽤
C o u n t D o w n L a t c h在计数器为 0时不能
再使⽤

在C y c l i c B a r r i e r中，如果某个线程遇到了中断、超时等
问题时，则处于 a w a i t的线程都会出现问题

在C o u n t D o w n L a t c h中，如果某个线
程出现问题，其他线程不受影响

41.Cycl icBarr ier和CountDownLatch有什么区别？  

两者最核⼼的区别 [ 1 8 ]：

C o u n t D o w n L a t c h是⼀次性的，⽽C y c l i c B a r r i e r则可以多次设置屏障，实现重复利⽤；
C o u n t D o w n L a t c h中的各个⼦线程不可以等待其他线程，只能完成⾃⼰的任务；⽽C y c l i c B a r r i e r

中的各个线程可以等待其他线程

它们区别⽤⼀个表格整理：

 

42.Semaphore（信号量）了解吗？  

S e m a p h o r e（信号量）是⽤来控制同时访问特定资源的线程数量，它通过协调各个线程，以保证合理
的使⽤公共资源。  

听起来似乎很抽象，现在汽车多了，开车出门在外的⼀个⽼⼤难问题就是停车  。停车场的车位是有限
的，只能允许若⼲车辆停泊，如果停车场还有空位，那么显⽰牌显⽰的就是绿灯和剩余的车位，车辆就
可以驶⼊；如果停车场没位了，那么显⽰牌显⽰的就是绿灯和数字 0，车辆就得等待。如果满了的停车
场有车离开，那么显⽰牌就又变绿，显⽰空车位数量，等待的车辆就能进停车场。



我们把这个例⼦类⽐⼀下，车辆就是线程，进⼊停车场就是线程在执⾏，离开停车场就是线程执⾏完
毕，看见红灯就表⽰线程被阻塞，不能执⾏，S e m a p h o r e的本质就是协调多个线程对共享资源的获
取。  



我们再来看⼀个S e m a p h o r e的⽤途：它可以⽤于做流量控制，特别是公⽤资源有限的应⽤场景，⽐如
数据库连接。

假如有⼀个需求，要读取⼏万个⽂件的数据，因为都是 I O密集型任务，我们可以启动⼏⼗个线程并发
地读取，但是如果读到内存后，还需要存储到数据库中，⽽数据库的连接数只有 1 0个，这时我们必须
控制只有 1 0个线程同时获取数据库连接保存数据，否则会报错⽆法获取数据库连接。这个时候，就可
以使⽤S e m a p h o r e来做流量控制，如下：  

p u b l i c  c l a s s  S e m a p h o r e Te s t  {
    p r i v a t e  s t a t i c  f i n a l  i n t  T H R E A D _ C O U N T  =  3 0 ;
    p r i v a t e  s t a t i c  E x e c u t o r S e r v i c e  t h r e a d P o o l  =  
E x e c u t o r s . n e w F i x e d T h r e a d P o o l ( T H R E A D _ C O U N T ) ;
    p r i v a t e  s t a t i c  S e m a p h o r e  s  =  n e w  S e m a p h o r e ( 1 0 ) ;

    p u b l i c  s t a t i c  v o i d  m a i n ( S t r i n g [ ]  a r g s )  {
        f o r  ( i n t  i  =  0 ;  i  <  T H R E A D _ C O U N T ;  i + + )  {
            t h r e a d P o o l . e x e c u t e ( n e w  R u n n a b l e ( )  {
                @ O v e r r i d e
                p u b l i c  v o i d  r u n ( )  {
                    t r y  {
                        s . a c q u i r e ( ) ;
                        S y s t e m . o u t . p r i n t l n ( " s a v e  d a t a " ) ;



 

在代码中，虽然有 3 0个线程在执⾏，但是只允许 1 0个并发执⾏。S e m a p h o r e的构造⽅法 S e m a p h o r e

（ i n t  p e r m i t s ）接受⼀个整型的数字，表⽰可⽤的许可证数量。 S e m a p h o r e（ 1 0） 表⽰允许 1 0个线
程获取许可证，也就是最⼤并发数是 1 0。S e m a p h o r e的⽤法也很简单，⾸先线程使⽤  S e m a p h o r e的
a c q u i r e ( )⽅法获取⼀个许可证，使⽤完之后调⽤ r e l e a s e ( )⽅法归还许可证。还可以⽤ t r y A c q u i r e ( )⽅
法尝试获取许可证。  

43.Exchanger 了解吗？  

E x c h a n g e r（交换者）是⼀个⽤于线程间协作的⼯具类。E x c h a n g e r⽤于进⾏线程间的数据交换。它提
供⼀个同步点，在这个同步点，两个线程可以交换彼此的数据。

这两个线程通过  e x c h a n g e⽅法交换数据，如果第⼀个线程先执⾏ e x c h a n g e ( )⽅法，它会⼀直等待第⼆
个线程也执⾏ e x c h a n g e⽅法，当两个线程都到达同步点时，这两个线程就可以交换数据，将本线程⽣
产出来的数据传递给对⽅。  

E x c h a n g e r可以⽤于遗传算法，遗传算法⾥需要选出两个⼈作为交配对象，这时候会交换两⼈的数据，
并使⽤交叉规则得出 2个交配结果。E x c h a n g e r也可以⽤于校对⼯作，⽐如我们需要将纸制银⾏流⽔通
过⼈⼯的⽅式录⼊成电⼦银⾏流⽔，为了避免错误，采⽤A B岗两⼈进⾏录⼊，录⼊到E x c e l之后，系
统需要加载这两个E x c e l，并对两个E x c e l数据进⾏校对，看看是否录⼊⼀致。  

                        s . r e l e a s e ( ) ;
                    }  c a t c h  ( I n t e r r u p t e d E x c e p t i o n  e )  {
                    }
                }
            } ) ;
        }
        t h r e a d P o o l . s h u t d o w n ( ) ;
    }
}



假如两个线程有⼀个没有执⾏ e x c h a n g e ( )⽅法，则会⼀直等待，如果担⼼有特殊情况发⽣，避免⼀直
等待，可以使⽤ e x c h a n g e ( V  x ,  l o n g  t i m e O u t ,  T i m e U n i t  u n i t ) 设置最⼤等待时长。

p u b l i c  c l a s s  E x c h a n g e r Te s t  {
    p r i v a t e  s t a t i c  f i n a l  E x c h a n g e r < S t r i n g >  e x g r  =  n e w  E x c h a n g e r < S t r i n g > ( ) ;
    p r i v a t e  s t a t i c  E x e c u t o r S e r v i c e  t h r e a d P o o l  =  E x e c u t o r s . n e w F i x e d T h r e a d P o o l ( 2 ) ;

    p u b l i c  s t a t i c  v o i d  m a i n ( S t r i n g [ ]  a r g s )  {
        t h r e a d P o o l . e x e c u t e ( n e w  R u n n a b l e ( )  {
            @ O v e r r i d e
            p u b l i c  v o i d  r u n ( )  {
                t r y  {
                    S t r i n g  A  =  "银⾏流⽔A " ;  / /  A录⼊银⾏流⽔数据  
                    e x g r . e x c h a n g e ( A ) ;
                }  c a t c h  ( I n t e r r u p t e d E x c e p t i o n  e )  {
                }
            }
        } ) ;
        t h r e a d P o o l . e x e c u t e ( n e w  R u n n a b l e ( )  {
            @ O v e r r i d e
            p u b l i c  v o i d  r u n ( )  {
                t r y  {
                    S t r i n g  B  =  "银⾏流⽔B " ;  / /  B录⼊银⾏流⽔数据  
                    S t r i n g  A  =  e x g r . e x c h a n g e ( " B " ) ;
                    S y s t e m . o u t . p r i n t l n ( " A和B数据是否⼀致： "  +  A . e q u a l s ( B )  +  "，A录⼊的是： "
                            +  A  +  "，B录⼊是： "  +  B ) ;
                }  c a t c h  ( I n t e r r u p t e d E x c e p t i o n  e )  {
                }
            }
        } ) ;
        t h r e a d P o o l . s h u t d o w n ( ) ;
    }
}



线程池  

44 .什么是线程池？  

线程池：  简单理解，它就是⼀个管理线程的池⼦。

它帮我们管理线程，避免增加创建线程和销毁线程的资源损耗。因为线程其实也是⼀个对象，创建
⼀个对象，需要经过类加载过程，销毁⼀个对象，需要⾛G C垃圾回收流程，都是需要资源开销
的。
提⾼响应速度。  如果任务到达了，相对于从线程池拿线程，重新去创建⼀条线程执⾏，速度肯定
慢很多。
重复利⽤。  线程⽤完，再放回池⼦，可以达到重复利⽤的效果，节省资源。



45.能说说⼯作中线程池的应⽤吗？  

之前我们有⼀个和第三⽅对接的需求，需要向第三⽅推送数据，引⼊了多线程来提升数据推送的效率，
其中⽤到了线程池来管理线程。

主要代码如下：



完整可运⾏代码地址： h t t p s : / / g i t e e . c o m / f i g h t e r 3 / t h r e a d - d e m o . g i t  

线程池的参数如下：

c o r e P o o l S i z e：线程核⼼参数选择了C P U数× 2

https://gitee.com/fighter3/thread-demo.git


m a x i m u m P o o l S i z e：最⼤线程数选择了和核⼼线程数相同
k e e p A l i v e Ti m e：⾮核⼼闲置线程存活时间直接置为 0

u n i t：⾮核⼼线程保持存活的时间选择了  T i m e U n i t . S E C O N D S  秒
w o r k Q u e u e：线程池等待队列，使⽤  L i n k e d B l o c k i n g Q u e u e阻塞队列

同时还⽤了 s y n c h r o n i z e d  来加锁，保证数据不会被重复推送：

p s :这个例⼦只是简单地进⾏了数据推送，实际上还可以结合其他的业务，像什么数据清洗啊、数据统
计啊，都可以套⽤。

46.能简单说⼀下线程池的⼯作流程吗？  

⽤⼀个通俗的⽐喻：

有⼀个营业厅，总共有六个窗⼜，现在开放了三个窗⼜，现在有三个窗⼜坐着三个营业员⼩姐姐在营
业。

⽼三去办业务，可能会遇到什么情况呢？

1 .  ⽼三发现有空间的在营业的窗⼜，直接去找⼩姐姐办理业务。

2 .  ⽼三发现没有空闲的窗⼜，就在排队区排队等。

  s y n c h r o n i z e d  ( P u s h P r o c e s s S e r v i c e I m p l . c l a s s )  { }



 

3 .  ⽼三发现没有空闲的窗⼜，等待区也满了，蚌埠住了，经理⼀看，就让休息的⼩姐姐赶紧回来上
班，等待区号靠前的赶紧去新窗⼜办，⽼三去排队区排队。⼩姐姐⽐较⾟苦，假如⼀段时间发现
他们可以不⽤接着营业，经理就让她们接着休息。

4 .  ⽼三⼀看，六个窗⼜都满了，等待区也没位置了。⽼三急了，要闹，经理赶紧出来了，经理该怎
么办呢？



1 .  我们银⾏系统已经瘫痪
2 .  谁叫你来办的你找谁去
3 .  看你⽐较急，去队⾥加个塞
4 .  今天没办法，不⾏你看改⼀天

 

上⾯的这个流程⼏乎就跟  J D K  线程池的⼤致流程类似，

1 .  营业中的  3个窗⼜对应核⼼线程池数： c o r e P o o l S i z e

2 .  总的营业窗⼜数 6对应：m a x i m u m P o o l S i z e

3 .  打开的临时窗⼜在多少时间内⽆⼈办理则关闭对应： u n i t

4 .  排队区就是等待队列：w o r k Q u e u e

5 .  ⽆法办理的时候银⾏给出的解决⽅法对应：R e j e c t e d E x e c u t i o n H a n d l e r

6 .  t h r e a d F a c t o r y  该参数在  J D K  中是  线程⼯⼚，⽤来创建线程对象，⼀般不会动。

所以我们线程池的⼯作流程也⽐较好理解了：

1 .  线程池刚创建时，⾥⾯没有⼀个线程。任务队列是作为参数传进来的。不过，就算队列⾥⾯有任
务，线程池也不会马上执⾏它们。

2 .  当调⽤  e x e c u t e ( )  ⽅法添加⼀个任务时，线程池会做如下判断：

如果正在运⾏的线程数量⼩于  c o r e P o o l S i z e，那么马上创建线程运⾏这个任务；
如果正在运⾏的线程数量⼤于或等于  c o r e P o o l S i z e，那么将这个任务放⼊队列；
如果这时候队列满了，⽽且正在运⾏的线程数量⼩于  m a x i m u m P o o l S i z e，那么还是要创建⾮核⼼



线程⽴刻运⾏这个任务；
如果队列满了，⽽且正在运⾏的线程数量⼤于或等于  m a x i m u m P o o l S i z e，那么线程池会根据拒绝
策略来对应处理。

3 .  当⼀个线程完成任务时，它会从队列中取下⼀个任务来执⾏。
4 .  当⼀个线程⽆事可做，超过⼀定的时间（ k e e p A l i v e Ti m e）时，线程池会判断，如果当前运⾏的
线程数⼤于  c o r e P o o l S i z e，那么这个线程就被停掉。所以线程池的所有任务完成后，它最终会收
缩到  c o r e P o o l S i z e  的⼤⼩。

47.线程池主要参数有哪些？  



线程池有七⼤参数，需要重点关注 c o r e P o o l S i z e 、 m a x i m u m P o o l S i z e 、 w o r k Q u e u e 、 h a n d l e r 这
四个。

1 .  c o r e P o o l S i z e

此值是⽤来初始化线程池中核⼼线程数，当线程池中线程池数<  c o r e P o o l S i z e 时，系统默认是添加⼀
个任务才创建⼀个线程池。当线程数  =  c o r e P o o l S i z e时，新任务会追加到w o r k Q u e u e中。

2 .  m a x i m u m P o o l S i z e

m a x i m u m P o o l S i z e 表⽰允许的最⼤线程数  =  (⾮核⼼线程数+核⼼线程数 )，当 B l o c k i n g Q u e u e 也满
了，但线程池中总线程数  <  m a x i m u m P o o l S i z e 时候就会再次创建新的线程。

3 .  k e e p A l i v e Ti m e



⾮核⼼线程  = ( m a x i m u m P o o l S i z e  -  c o r e P o o l S i z e  )  ,⾮核⼼线程闲置下来不⼲活最多存活时间。

4 .  u n i t

线程池中⾮核⼼线程保持存活的时间的单位

Ti m e U n i t . D AY S ;   天  

T i m e U n i t . H O U R S ;   ⼩时  

T i m e U n i t . M I N U T E S ;  分钟  

T i m e U n i t . S E C O N D S ;  秒  

T i m e U n i t . M I L L I S E C O N D S ;   毫秒  

T i m e U n i t . M I C R O S E C O N D S ;   微秒  

T i m e U n i t . N A N O S E C O N D S ;    纳秒

5 .  w o r k Q u e u e

线程池等待队列，维护着等待执⾏的 R u n n a b l e 对象。当运⾏当线程数=  c o r e P o o l S i z e时，新的任务
会被添加到 w o r k Q u e u e 中，如果 w o r k Q u e u e 也满了则尝试⽤⾮核⼼线程执⾏任务，等待队列应该尽
量⽤有界的。

6 .  t h r e a d F a c t o r y

创建⼀个新线程时使⽤的⼯⼚，可以⽤来设定线程名、是否为 d a e m o n线程等等。

7 .  h a n d l e r

c o r e P o o l S i z e 、 w o r k Q u e u e 、 m a x i m u m P o o l S i z e 都不可⽤的时候执⾏的饱和策略。

48.线程池的拒绝策略有哪些？  

类⽐前⾯的例⼦，⽆法办理业务时的处理⽅式，帮助记忆：



A b o r t P o l i c y  ：直接抛出异常，默认使⽤此策略
C a l l e r R u n s P o l i c y：⽤调⽤者所在的线程来执⾏任务  

D i s c a r d O l d e s t P o l i c y：丢弃阻塞队列⾥最⽼的任务，也就是队列⾥靠前的任务
D i s c a r d P o l i c y  ：当前任务直接丢弃  

想实现⾃⼰的拒绝策略，实现R e j e c t e d E x e c u t i o n H a n d l e r接⼜即可。

49.线程池有哪⼏种⼯作队列？  

常⽤的阻塞队列主要有以下⼏种：



A r r a y B l o c k i n g Q u e u e：A r r a y B l o c k i n g Q u e u e（有界队列）是⼀个⽤数组实现的有界阻塞队列，
按F I F O排序量。
L i n k e d B l o c k i n g Q u e u e：L i n k e d B l o c k i n g Q u e u e（可设置容量队列）是基于链表结构的阻塞队
列，按F I F O排序任务，容量可以选择进⾏设置，不设置的话，将是⼀个⽆边界的阻塞队列，最⼤
长度为 I n t e g e r . M A X _ VA L U E，吞吐量通常要⾼于A r r a y B l o c k i n g Q u e n e； n e w F i x e d T h r e a d P o o l

线程池使⽤了这个队列
D e l a y Q u e u e：D e l a y Q u e u e（延迟队列）是⼀个任务定时周期的延迟执⾏的队列。根据指定的执
⾏时间从⼩到⼤排序，否则根据插⼊到队列的先后排序。 n e w S c h e d u l e d T h r e a d P o o l线程池使⽤
了这个队列。
P r i o r i t y B l o c k i n g Q u e u e：P r i o r i t y B l o c k i n g Q u e u e（优先级队列）是具有优先级的⽆界阻塞队列
S y n c h r o n o u s Q u e u e：S y n c h r o n o u s Q u e u e（同步队列）是⼀个不存储元素的阻塞队列，每个插⼊
操作必须等到另⼀个线程调⽤移除操作，否则插⼊操作⼀直处于阻塞状态，吞吐量通常要⾼于
L i n k e d B l o c k i n g Q u e n e， n e w C a c h e d T h r e a d P o o l线程池使⽤了这个队列。

50.线程池提交execute和submit有什么区别？  

1 .  e x e c u t e  ⽤于提交不需要返回值的任务

2 .  s u b m i t ( )⽅法⽤于提交需要返回值的任务。线程池会返回⼀个 f u t u r e类型的对象，通过这个  

t h r e a d s P o o l . e x e c u t e ( n e w  R u n n a b l e ( )  {  
    @ O v e r r i d e  p u b l i c  v o i d  r u n ( )  {  
        / /  T O D O  A u t o - g e n e r a t e d  m e t h o d  s t u b  }  
    } ) ;



f u t u r e对象可以判断任务是否执⾏成功，并且可以通过 f u t u r e的 g e t ( )⽅法来获取返回值

51.线程池怎么关闭知道吗？  

可以通过调⽤线程池的 s h u t d o w n 或 s h u t d o w n N o w ⽅法来关闭线程池。它们的原理是遍历线程池中的
⼯作线程，然后逐个调⽤线程的 i n t e r r u p t⽅法来中断线程，所以⽆法响应中断的任务可能永远⽆法终
⽌。

s h u t d o w n ( )  将线程池状态置为 s h u t d o w n ,并不会⽴即停⽌：

1 .  停⽌接收外部 s u b m i t的任务
2 .  内部正在跑的任务和队列⾥等待的任务，会执⾏完
3 .  等到第⼆步完成后，才真正停⽌

s h u t d o w n N o w ( )  将线程池状态置为 s t o p。⼀般会⽴即停⽌，事实上不⼀定：

1 .  和 s h u t d o w n ( )⼀样，先停⽌接收外部提交的任务
2 .  忽略队列⾥等待的任务
3 .  尝试将正在跑的任务 i n t e r r u p t中断
4 .  返回未执⾏的任务列表

s h u t d o w n  和 s h u t d o w n n o w简单来说区别如下：

s h u t d o w n N o w ( )能⽴即停⽌线程池，正在跑的和正在等待的任务都停下了。这样做⽴即⽣效，但
是风险也⽐较⼤。
s h u t d o w n ( )只是关闭了提交通道，⽤ s u b m i t ( )是⽆效的；⽽内部的任务该怎么跑还是怎么跑，跑
完再彻底停⽌线程池。

52.线程池的线程数应该怎么配置？  

线程在 J a v a中属于稀缺资源，线程池不是越⼤越好也不是越⼩越好。任务分为计算密集型、 I O密集
型、混合型。

F u t u r e < O b j e c t >  f u t u r e  =  e x e c u t o r . s u b m i t ( h a r R e t u r n Va l u e t a s k ) ;  
t r y  {  O b j e c t  s  =  f u t u r e . g e t ( ) ;  }  c a t c h  ( I n t e r r u p t e d E x c e p t i o n  e )  {  
    / /  处理中断异常  
}  c a t c h  ( E x e c u t i o n E x c e p t i o n  e )  {  
    / /  处理⽆法执⾏任务异常  
}  f i n a l l y  {  
    / /  关闭线程池  e x e c u t o r. s h u t d o w n ( ) ;
}



1 .  计算密集型：⼤部分都在⽤C P U跟内存，加密，逻辑操作业务处理等。
2 .  I O密集型：数据库链接，⽹络通讯传输等。

⼀般的经验，不同类型线程池的参数配置：

1 .  计算密集型⼀般推荐线程池不要过⼤，⼀般是C P U数  +  1，+ 1是因为可能存在页缺失 (就是可能存
在有些数据在硬盘中需要多来⼀个线程将数据读⼊内存 )。如果线程池数太⼤，可能会频繁的  进
⾏线程上下⽂切换跟任务调度。获得当前C P U核⼼数代码如下：

2 .  I O密集型：线程数适当⼤⼀点，机器的C p u核⼼数 * 2。
3 .  混合型：可以考虑根绝情况将它拆分成C P U密集型和 I O密集型任务，如果执⾏时间相差不⼤，拆
分可以提升吞吐量，反之没有必要。

当然，实际应⽤中没有固定的公式，需要结合测试和监控来进⾏调整。

53.有哪⼏种常见的线程池？  

R u n t i m e . g e t R u n t i m e ( ) . a v a i l a b l e P r o c e s s o r s ( ) ;



⾯试常问，主要有四种，都是通过⼯具类E x c u t o r s创建出来的，需要注意，阿⾥巴巴《 J a v a开发⼿
册》⾥禁⽌使⽤这种⽅式来创建线程池。

n e w F i x e d T h r e a d P o o l   (固定数⽬线程的线程池 )

n e w C a c h e d T h r e a d P o o l  (可缓存线程的线程池 )

n e w S i n g l e T h r e a d E x e c u t o r  (单线程的线程池 )

n e w S c h e d u l e d T h r e a d P o o l  (定时及周期执⾏的线程池 )

54.能说⼀下四种常见线程池的原理吗？  

前三种线程池的构造直接调⽤T h r e a d P o o l E x e c u t o r的构造⽅法。

n e w S i n g l e T h re a d E x e c u t o r  

线程池特点

核⼼线程数为 1

最⼤线程数也为 1

阻塞队列是⽆界队列L i n k e d B l o c k i n g Q u e u e，可能会导致O O M

k e e p A l i v e Ti m e为 0

p u b l i c  s t a t i c  E x e c u t o r S e r v i c e  n e w S i n g l e T h r e a d E x e c u t o r ( T h r e a d F a c t o r y  t h r e a d F a c t o r y )  {
    r e t u r n  n e w  F i n a l i z a b l e D e l e g a t e d E x e c u t o r S e r v i c e
        ( n e w  T h r e a d P o o l E x e c u t o r ( 1 ,  1 ,
                                0 L ,  T i m e U n i t . M I L L I S E C O N D S ,
                                n e w  L i n k e d B l o c k i n g Q u e u e < R u n n a b l e > ( ) ,
                                t h r e a d F a c t o r y ) ) ;
}



⼯作流程：

提交任务
线程池是否有⼀条线程在，如果没有，新建线程执⾏任务
如果有，将任务加到阻塞队列
当前的唯⼀线程，从队列取任务，执⾏完⼀个，再继续取，⼀个线程执⾏任务。

适⽤场景

适⽤于串⾏执⾏任务的场景，⼀个任务⼀个任务地执⾏。

n e w F i x e d T h re a d P o o l  

线程池特点：

核⼼线程数和最⼤线程数⼤⼩⼀样
没有所谓的⾮空闲时间，即 k e e p A l i v e Ti m e为 0

阻塞队列为⽆界队列L i n k e d B l o c k i n g Q u e u e，可能会导致O O M

p u b l i c  s t a t i c  E x e c u t o r S e r v i c e  n e w F i x e d T h r e a d P o o l ( i n t  n T h r e a d s ,  T h r e a d F a c t o r y  
t h r e a d F a c t o r y )  {
    r e t u r n  n e w  T h r e a d P o o l E x e c u t o r ( n T h r e a d s ,  n T h r e a d s ,
                                  0 L ,  T i m e U n i t . M I L L I S E C O N D S ,
                                  n e w  L i n k e d B l o c k i n g Q u e u e < R u n n a b l e > ( ) ,
                                  t h r e a d F a c t o r y ) ;
}



⼯作流程：

提交任务
如果线程数少于核⼼线程，创建核⼼线程执⾏任务
如果线程数等于核⼼线程，把任务添加到L i n k e d B l o c k i n g Q u e u e阻塞队列
如果线程执⾏完任务，去阻塞队列取任务，继续执⾏。

使⽤场景

F i x e d T h r e a d P o o l  适⽤于处理C P U密集型的任务，确保C P U在长期被⼯作线程使⽤的情况下，尽可能
的少的分配线程，即适⽤执⾏长期的任务。

n e w C a c h e d T h re a d P o o l  

线程池特点：

核⼼线程数为 0

最⼤线程数为 I n t e g e r . M A X _ VA L U E，即⽆限⼤，可能会因为⽆限创建线程，导致O O M

阻塞队列是S y n c h r o n o u s Q u e u e

p u b l i c  s t a t i c  E x e c u t o r S e r v i c e  n e w C a c h e d T h r e a d P o o l ( T h r e a d F a c t o r y  t h r e a d F a c t o r y )  {
    r e t u r n  n e w  T h r e a d P o o l E x e c u t o r ( 0 ,  I n t e g e r . M A X _ VA L U E ,
                                  6 0 L ,  T i m e U n i t . S E C O N D S ,
                                  n e w  S y n c h r o n o u s Q u e u e < R u n n a b l e > ( ) ,
                                  t h r e a d F a c t o r y ) ;
}



⾮核⼼线程空闲存活时间为 6 0秒

当提交任务的速度⼤于处理任务的速度时，每次提交⼀个任务，就必然会创建⼀个线程。极端情况下会
创建过多的线程，耗尽  C P U  和内存资源。由于空闲  6 0  秒的线程会被终⽌，长时间保持空闲的  

C a c h e d T h r e a d P o o l  不会占⽤任何资源。

 

⼯作流程：

提交任务
因为没有核⼼线程，所以任务直接加到S y n c h r o n o u s Q u e u e队列。
判断是否有空闲线程，如果有，就去取出任务执⾏。
如果没有空闲线程，就新建⼀个线程执⾏。
执⾏完任务的线程，还可以存活 6 0秒，如果在这期间，接到任务，可以继续活下去；否则，被销
毁。

适⽤场景



⽤于并发执⾏⼤量短期的⼩任务。

n e w S c h e d u l e d T h re a d P o o l  

线程池特点

最⼤线程数为 I n t e g e r . M A X _ VA L U E，也有O O M的风险
阻塞队列是D e l a y e d Wo r k Q u e u e

k e e p A l i v e Ti m e为 0

s c h e d u l e A t F i x e d R a t e ( )  ：按某种速率周期执⾏
s c h e d u l e Wi t h F i x e d D e l a y ( )：在某个延迟后执⾏

⼯作机制

线程从D e l a y Q u e u e中获取已到期的S c h e d u l e d F u t u r e Ta s k（D e l a y Q u e u e . t a k e ( )）。到期任务是
指S c h e d u l e d F u t u r e Ta s k的 t i m e⼤于等于当前时间。  

线程执⾏这个S c h e d u l e d F u t u r e Ta s k。  

线程修改S c h e d u l e d F u t u r e Ta s k的 t i m e变量为下次将要被执⾏的时间。  

线程把这个修改 t i m e之后的S c h e d u l e d F u t u r e Ta s k放回D e l a y Q u e u e中（D e l a y Q u e u e . a d d ( )）。  

p u b l i c  S c h e d u l e d T h r e a d P o o l E x e c u t o r ( i n t  c o r e P o o l S i z e )  {
    s u p e r ( c o r e P o o l S i z e ,  I n t e g e r . M A X _ VA L U E ,  0 ,  N A N O S E C O N D S ,
          n e w  D e l a y e d Wo r k Q u e u e ( ) ) ;
}



使⽤场景

周期性执⾏任务的场景，需要限制线程数量的场景

使⽤⽆界队列的线程池会导致什么问题吗？

例如 n e w F i x e d T h r e a d P o o l使⽤了⽆界的阻塞队列L i n k e d B l o c k i n g Q u e u e，如果线程获取⼀个任务
后，任务的执⾏时间⽐较长，会导致队列的任务越积越多，导致机器内存使⽤不停飙升，最终导致
O O M。

55.线程池异常怎么处理知道吗？  

在使⽤线程池处理任务的时候，任务代码可能抛出R u n t i m e E x c e p t i o n，抛出异常后，线程池可能捕获
它，也可能创建⼀个新的线程来代替异常的线程，我们可能⽆法感知任务出现了异常，因此我们需要考
虑线程池异常情况。

常见的异常处理⽅式：



 

56.能说⼀下线程池有⼏种状态吗？  

线程池有这⼏个状态：R U N N I N G , S H U T D O W N , S T O P, T I D Y I N G , T E R M I N AT E D。

线程池各个状态切换图：

/ /线程池状态
p r i v a t e  s t a t i c  f i n a l  i n t  R U N N I N G     =  - 1  < <  C O U N T _ B I T S ;
p r i v a t e  s t a t i c  f i n a l  i n t  S H U T D O W N    =   0  < <  C O U N T _ B I T S ;
p r i v a t e  s t a t i c  f i n a l  i n t  S T O P        =   1  < <  C O U N T _ B I T S ;
p r i v a t e  s t a t i c  f i n a l  i n t  T I D Y I N G     =   2  < <  C O U N T _ B I T S ;
p r i v a t e  s t a t i c  f i n a l  i n t  T E R M I N AT E D  =   3  < <  C O U N T _ B I T S ;



R U N N I N G

该状态的线程池会接收新任务，并处理阻塞队列中的任务 ;

调⽤线程池的 s h u t d o w n ( )⽅法，可以切换到S H U T D O W N状态 ;

调⽤线程池的 s h u t d o w n N o w ( )⽅法，可以切换到S T O P状态 ;

S H U T D O W N

该状态的线程池不会接收新任务，但会处理阻塞队列中的任务；
队列为空，并且线程池中执⾏的任务也为空 ,进⼊T I D Y I N G状态 ;

S T O P

该状态的线程不会接收新任务，也不会处理阻塞队列中的任务，⽽且会中断正在运⾏的任务；
线程池中执⾏的任务为空 ,进⼊T I D Y I N G状态 ;

T I D Y I N G

该状态表明所有的任务已经运⾏终⽌，记录的任务数量为 0。
t e r m i n a t e d ( )执⾏完毕，进⼊T E R M I N AT E D状态

T E R M I N AT E D

该状态表⽰线程池彻底终⽌

57.线程池如何实现参数的动态修改？  

线程池提供了⼏个   s e t t e r⽅法来设置线程池的参数。



这⾥主要有两个思路：

在我们微服务的架构下，可以利⽤配置中⼼如N a c o s、A p o l l o等等，也可以⾃⼰开发配置中⼼。
业务服务读取线程池配置，获取相应的线程池实例来修改线程池的参数。
如果限制了配置中⼼的使⽤，也可以⾃⼰去扩展T h r e a d P o o l E x e c u t o r，重写⽅法，监听线程池
参数变化，来动态修改线程池参数。

线程池调优了解吗？  

线程池配置没有固定的公式，通常事前会对线程池进⾏⼀定评估，常见的评估⽅案如下：



上线之前也要进⾏充分的测试，上线之后要建⽴完善的线程池监控机制。

事中结合监控告警机制，分析线程池的问题，或者可优化点，结合线程池动态参数配置机制来调整配
置。

事后要注意仔细观察，随时调整。

具体的调优案例可以查看参考 [ 7 ]美团技术博客。

58.你能设计实现⼀个线程池吗？  

⭐ 这道题在阿⾥的⾯试中出现频率⽐较⾼



线程池实现原理可以查看  要是以前有⼈这么讲线程池，我早就该明⽩了！   ，当然，我们⾃⼰实现，  

只需要抓住线程池的核⼼流程 -参考 [ 6 ]：

我们⾃⼰的实现就是完成这个核⼼流程：

线程池中有N个⼯作线程
把任务提交给线程池运⾏
如果线程池已满，把任务放⼊队列
最后当有空闲时，获取队列中任务来执⾏

实现代码 [ 6 ]：

https://mp.weixin.qq.com/s/Exy7pRGND9TCjRd9TZK4jg




这样，⼀个实现了线程池主要流程的类就完成了。

59.单机线程池执⾏断电了应该怎么处理？  

我们可以对正在处理和阻塞队列的任务做事务管理或者对阻塞队列中的任务持久化处理，并且当断电或
者系统崩溃，操作⽆法继续下去的时候，可以通过回溯⽇志的⽅式来撤销 正在处理 的已经执⾏成功的
操作。然后重新执⾏整个阻塞队列。

也就是说，对阻塞队列持久化；正在处理任务事务控制；断电之后正在处理任务的回滚，通过⽇志恢复
该次操作；服务器重启后阻塞队列中的数据再加载。

并发容器和框架  



关于⼀些并发容器，可以去看看  ⾯渣逆袭： J a v a集合连环三⼗问   ，⾥⾯有 C o p y O n W r i t e L i s t 和
C o n c u r r e n t H a s h M a p 这两种线程安全容器类的问答。。

60.Fork/Join框架了解吗？  

F o r k / J o i n框架是 J a v a 7提供的⼀个⽤于并⾏执⾏任务的框架，是⼀个把⼤任务分割成若⼲个⼩任务，
最终汇总每个⼩任务结果后得到⼤任务结果的框架。

要想掌握F o r k / J o i n框架，⾸先需要理解两个点，分⽽治之和⼯作窃取算法。

分⽽治之

F o r k / J o i n框架的定义，其实就体现了分治思想：将⼀个规模为N的问题分解为K个规模较⼩的⼦问
题，这些⼦问题相互独⽴且与原问题性质相同。求出⼦问题的解，就可得到原问题的解。

⼯作窃取算法

https://mp.weixin.qq.com/s/SHkQ7LEOT0itt4bXMoDBPw


⼤任务拆成了若⼲个⼩任务，把这些⼩任务放到不同的队列⾥，各⾃创建单独线程来执⾏队列⾥的任
务。

那么问题来了，有的线程⼲活块，有的线程⼲活慢。⼲完活的线程不能让它空下来，得让它去帮没⼲完
活的线程⼲活。它去其它线程的队列⾥窃取⼀个任务来执⾏，这就是所谓的⼯作窃取。

⼯作窃取发⽣的时候，它们会访问同⼀个队列，为了减少窃取任务线程和被窃取任务线程之间的竞争，
通常任务会使⽤双端队列，被窃取任务线程永远从双端队列的头部拿，⽽窃取任务的线程永远从双端队
列的尾部拿任务执⾏。

看⼀个F o r k / J o i n框架应⽤的例⼦，计算 1 ~ n之间的和： 1 + 2 + 3 + … + n

设置⼀个分割阈值，任务⼤于阈值就拆分任务
任务有结果，所以需要继承R e c u r s i v e Ta s k

p u b l i c  c l a s s  C o u n t Ta s k  e x t e n d s  R e c u r s i v e Ta s k < I n t e g e r >  {
    p r i v a t e  s t a t i c  f i n a l  i n t  T H R E S H O L D  =  1 6 ;  / /  阈值
    p r i v a t e  i n t  s t a r t ;
    p r i v a t e  i n t  e n d ;

    p u b l i c  C o u n t Ta s k ( i n t  s t a r t ,  i n t  e n d )  {
        t h i s . s t a r t  =  s t a r t ;
        t h i s . e n d  =  e n d ;
    }

    @ O v e r r i d e
    p r o t e c t e d  I n t e g e r  c o m p u t e ( )  {



F o r k J o i n Ta s k与⼀般Ta s k的主要区别在于它需要实现 c o m p u t e⽅法，在这个⽅法⾥，⾸先需要判断任
务是否⾜够⼩，如果⾜够⼩就直接执⾏任务。如果⽐较⼤，就必须分割成两个⼦任务，每个⼦任务在调
⽤ f o r k⽅法时，又会进 c o m p u t e⽅法，看看当前⼦任务是否需要继续分割成⼦任务，如果不需要继续分
割，则执⾏当前⼦任务并返回结果。使⽤ j o i n⽅法会等待⼦任务执⾏完并得到其结果。

没有什么使我停留— —除了⽬的，纵然岸旁有玫瑰、有绿荫、有宁静的港湾，我是不系之⾈。

系列内容：

        i n t  s u m  =  0 ;
        / /  如果任务⾜够⼩就计算任务
        b o o l e a n  c a n C o m p u t e  =  ( e n d  -  s t a r t )  < =  T H R E S H O L D ;
        i f  ( c a n C o m p u t e )  {
            f o r  ( i n t  i  =  s t a r t ;  i  < =  e n d ;  i + + )  {
                s u m  + =  i ;
            }
        }  e l s e  {
            / /  如果任务⼤于阈值，就分裂成两个⼦任务计算
            i n t  m i d d l e  =  ( s t a r t  +  e n d )  /  2 ;
            C o u n t Ta s k  l e f t Ta s k  =  n e w  C o u n t Ta s k ( s t a r t ,  m i d d l e ) ;
            C o u n t Ta s k  r i g h t Ta s k  =  n e w  C o u n t Ta s k ( m i d d l e  +  1 ,  e n d ) ;
            / /  执⾏⼦任务
            l e f t Ta s k . f o r k ( ) ;
            r i g h t Ta s k . f o r k ( ) ;  / /  等待⼦任务执⾏完，并得到其结果
            i n t  l e f t R e s u l t  =  l e f t Ta s k . j o i n ( ) ;
            i n t  r i g h t R e s u l t  =  r i g h t Ta s k . j o i n ( ) ;  / /  合并⼦任务
            s u m  =  l e f t R e s u l t  +  r i g h t R e s u l t ;
        }
        r e t u r n  s u m ;
    }

    p u b l i c  s t a t i c  v o i d  m a i n ( S t r i n g [ ]  a r g s )  {
        F o r k J o i n P o o l  f o r k J o i n P o o l  =  n e w  F o r k J o i n P o o l ( ) ;  / /  ⽣成⼀个计算任务，负责计算
1 + 2 + 3 + 4
        C o u n t Ta s k  t a s k  =  n e w  C o u n t Ta s k ( 1 ,  1 0 0 ) ;  / /  执⾏⼀个任务
        F u t u r e < I n t e g e r >  r e s u l t  =  f o r k J o i n P o o l . s u b m i t ( t a s k ) ;
        t r y  {
            S y s t e m . o u t . p r i n t l n ( r e s u l t . g e t ( ) ) ;
        }  c a t c h  ( I n t e r r u p t e d E x c e p t i o n  e )  {
        }  c a t c h  ( E x e c u t i o n E x c e p t i o n  e )  {
        }
    }
    
}



⾯渣逆袭  J a v a  S E  篇"
⾯渣逆袭  J a v a  集合框架篇"
⾯渣逆袭  J a v a  并发编程篇"
⾯渣逆袭  J V M  篇"
⾯渣逆袭  S p r i n g  篇"
⾯渣逆袭  R e d i s  篇"
⾯渣逆袭  M y B a t i s  篇"
⾯渣逆袭  M y S Q L 篇"
⾯渣逆袭操作系统篇"
⾯渣逆袭计算机⽹络篇"

图⽂详解  6 0  道 J a v a并发⾯试⾼频题，这次⾯试，⼀定吊打⾯试官，整理：沉默王⼆，戳转载链
接，作者：三分恶，戳原⽂链接。
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