
图⽂详解  3 0  道 J a v a集合框架⾯试⾼频题，这次吊打⾯试官，我觉得稳了（⼿动  d o g）。整理：
沉默王⼆，戳转载链接，作者：三分恶，戳原⽂链接。

引⾔  

1 .说说有哪些常见集合？  

集合相关类和接⼜都在 j a v a . u t i l中，主要分为 3种：L i s t（列表）、M a p（映射）、S e t (集 )。

其中 C o l l e c t i o n 是集合 L i s t 、 S e t 的⽗接⼜，它主要有两个⼦接⼜：

L i s t ：存储的元素有序，可重复。
S e t ：存储的元素不⽆序，不可重复。

M a p 是另外的接⼜，是键值对映射结构的集合。

List  

L i s t，也没啥好问的，但不排除⾯试官剑⾛偏锋，⽐如⾯试官也看了我这篇⽂章。

2.ArrayList和LinkedList有什么区别？  

（ 1）数据结构不同

A r r a y L i s t基于数组实现
L i n k e d L i s t基于双向链表实现

https://mp.weixin.qq.com/s/ptbM0EqlnCWeWm9VdSCDLg
https://mp.weixin.qq.com/s/SHkQ7LEOT0itt4bXMoDBPw


（ 2）  多数情况下，A r r a y L i s t更利于查找，L i n k e d L i s t更利于增删

A r r a y L i s t基于数组实现， g e t ( i n t  i n d e x )可以直接通过数组下标获取，时间复杂度是O ( 1 )；
L i n k e d L i s t基于链表实现， g e t ( i n t  i n d e x )需要遍历链表，时间复杂度是O ( n )；当然， g e t ( E  

e l e m e n t )这种查找，两种集合都需要遍历，时间复杂度都是O ( n )。
A r r a y L i s t增删如果是数组末尾的位置，直接插⼊或者删除就可以了，但是如果插⼊中间的位置，
就需要把插⼊位置后的元素都向前或者向后移动，甚⾄还有可能触发扩容；双向链表的插⼊和删除
只需要改变前驱节点、后继节点和插⼊节点的指向就⾏了，不需要移动元素。





注意，这个地⽅可能会出陷阱，L i n k e d L i s t更利于增删更多是体现在平均步长上，不是体现在时
间复杂度上，⼆者增删的时间复杂度都是O ( n )

（ 3）是否⽀持随机访问

A r r a y L i s t基于数组，所以它可以根据下标查找，⽀持随机访问，当然，它也实现了
R a n d m o A c c e s s  接⼜，这个接⼜只是⽤来标识是否⽀持随机访问。
L i n k e d L i s t基于链表，所以它没法根据序号直接获取元素，它没有实现R a n d m o A c c e s s  接⼜，标
记不⽀持随机访问。

（ 4）内存占⽤，A r r a y L i s t基于数组，是⼀块连续的内存空间，L i n k e d L i s t基于链表，内存空间不连
续，它们在空间占⽤上都有⼀些额外的消耗：

A r r a y L i s t是预先定义好的数组，可能会有空的内存空间，存在⼀定空间浪费
L i n k e d L i s t每个节点，需要存储前驱和后继，所以每个节点会占⽤更多的空间

3.ArrayList的扩容机制了解吗？  



A r r a y L i s t是基于数组的集合，数组的容量是在定义的时候确定的，如果数组满了，再插⼊，就会数组
溢出。所以在插⼊时候，会先检查是否需要扩容，如果当前容量+ 1超过数组长度，就会进⾏扩容。

A r r a y L i s t的扩容是创建⼀个 1 . 5倍的新数组，然后把原数组的值拷贝过去。

4.ArrayList怎么序列化的知道吗？  为什么⽤ trans ient修饰数组？  

A r r a y L i s t的序列化不太⼀样，它使⽤ t r a n s i e n t 修饰存储元素的 e l e m e n t D a t a 的数组， t r a n s i e n t 关
键字的作⽤是让被修饰的成员属性不被序列化。

为什么最A r r a y L i s t不直接序列化元素数组呢？

出于效率的考虑，数组可能长度 1 0 0，但实际只⽤了 5 0，剩下的 5 0不⽤其实不⽤序列化，这样可以提⾼
序列化和反序列化的效率，还可以节省内存空间。

那A r r a y L i s t怎么序列化呢？

A r r a y L i s t通过两个⽅法 r e a d O b j e c t、w r i t e O b j e c t⾃定义序列化和反序列化策略，实际直接使⽤两个
流 O b j e c t O u t p u t S t r e a m 和 O b j e c t I n p u t S t r e a m 来进⾏序列化和反序列化。



5.快速失败 ( fa i l - fas t )和安全失败 ( fa i l - safe)了解吗？  

快速失败（ f a i l — f a s t）：快速失败是 J a v a集合的⼀种错误检测机制

在⽤迭代器遍历⼀个集合对象时，如果线程A遍历过程中，线程B对集合对象的内容进⾏了修改
（增加、删除、修改），则会抛出C o n c u r r e n t  M o d i f i c a t i o n  E x c e p t i o n。



原理：迭代器在遍历时直接访问集合中的内容，并且在遍历过程中使⽤⼀个  m o d C o u n t   变量。
集合在被遍历期间如果内容发⽣变化，就会改变 m o d C o u n t 的值。每当迭代器使⽤
h a s h N e x t ( ) / n e x t ( )遍历下⼀个元素之前，都会检测m o d C o u n t变量是否为 e x p e c t e d m o d C o u n t

值，是的话就返回遍历；否则抛出异常，终⽌遍历。
注意：这⾥异常的抛出条件是检测到  m o d C o u n t！= e x p e c t e d m o d C o u n t   这个条件。如果集合发
⽣变化时修改m o d C o u n t值刚好又设置为了 e x p e c t e d m o d C o u n t值，则异常不会抛出。因此，不能
依赖于这个异常是否抛出⽽进⾏并发操作的编程，这个异常只建议⽤于检测并发修改的 b u g。
场景： j a v a . u t i l包下的集合类都是快速失败的，不能在多线程下发⽣并发修改（迭代过程中被修
改），⽐如A r r a y L i s t  类。

安全失败（ f a i l — s a f e）

采⽤安全失败机制的集合容器，在遍历时不是直接在集合内容上访问的，⽽是先复制原有集合内
容，在拷贝的集合上进⾏遍历。
原理：由于迭代时是对原集合的拷贝进⾏遍历，所以在遍历过程中对原集合所作的修改并不能被迭
代器检测到，所以不会触发C o n c u r r e n t  M o d i f i c a t i o n  E x c e p t i o n。
缺点：基于拷贝内容的优点是避免了C o n c u r r e n t  M o d i f i c a t i o n  E x c e p t i o n，但同样地，迭代器并
不能访问到修改后的内容，即：迭代器遍历的是开始遍历那⼀刻拿到的集合拷贝，在遍历期间原集
合发⽣的修改迭代器是不知道的。
场景： j a v a . u t i l . c o n c u r r e n t包下的容器都是安全失败，可以在多线程下并发使⽤，并发修改，⽐
如C o p y O n Wr i t e A r r a y L i s t类。

6.有哪⼏种实现ArrayList线程安全的⽅法？  

f a i l - f a s t是⼀种可能触发的机制，实际上，A r r a y L i s t的线程安全仍然没有保证，⼀般，保证
A r r a y L i s t的线程安全可以通过这些⽅案：

使⽤  Ve c t o r  代替  A r r a y L i s t。（不推荐，Ve c t o r是⼀个历史遗留类）
使⽤  C o l l e c t i o n s . s y n c h r o n i z e d L i s t  包装  A r r a y L i s t，然后操作包装后的  l i s t。
使⽤  C o p y O n Wr i t e A r r a y L i s t  代替  A r r a y L i s t。
在使⽤  A r r a y L i s t  时，应⽤程序通过同步机制去控制  A r r a y L i s t  的读写。

7.CopyOnWriteArrayList了解多少？  

C o p y O n Wr i t e A r r a y L i s t就是线程安全版本的A r r a y L i s t。

它的名字叫 C o p y O n W r i t e — —写时复制，已经明⽰了它的原理。

C o p y O n Wr i t e A r r a y L i s t采⽤了⼀种读写分离的并发策略。C o p y O n Wr i t e A r r a y L i s t容器允许并发读，
读操作是⽆锁的，性能较⾼。⾄于写操作，⽐如向容器中添加⼀个元素，则⾸先将当前容器复制⼀份，
然后在新副本上执⾏写操作，结束之后再将原容器的引⽤指向新容器。



Map  

M a p中，毫⽆疑问，最重要的就是H a s h M a p，⾯试基本被盘出包浆了，各种问法，⼀定要好好准备。

8.能说⼀下HashMap的数据结构吗？  



J D K 1 . 7的数据结构是 数组 + 链表 ， J D K 1 . 7还有⼈在⽤？不会吧… …

说⼀下 J D K 1 . 8的数据结构吧：

J D K 1 . 8的数据结构是 数组 + 链表 + 红⿊树 。

数据结构⽰意图如下：

其中，桶数组是⽤来存储数据元素，链表是⽤来解决冲突，红⿊树是为了提⾼查询的效率。

数据元素通过映射关系，也就是散列函数，映射到桶数组对应索引的位置
如果发⽣冲突，从冲突的位置拉⼀个链表，插⼊冲突的元素
如果链表长度> 8 &数组⼤⼩> = 6 4，链表转为红⿊树
如果红⿊树节点个数< 6  ，转为链表

9.你对红⿊树了解多少？为什么不⽤⼆叉树 /平衡树呢？  

红⿊树本质上是⼀种⼆叉查找树，为了保持平衡，它又在⼆叉查找树的基础上增加了⼀些规则：

1 .  每个节点要么是红⾊，要么是⿊⾊；
2 .  根节点永远是⿊⾊的；
3 .  所有的叶⼦节点都是是⿊⾊的（注意这⾥说叶⼦节点其实是图中的  N U L L 节点）；
4 .  每个红⾊节点的两个⼦节点⼀定都是⿊⾊；
5 .  从任⼀节点到其⼦树中每个叶⼦节点的路径都包含相同数量的⿊⾊节点；



之所以不⽤⼆叉树：

红⿊树是⼀种平衡的⼆叉树，插⼊、删除、查找的最坏时间复杂度都为  O ( l o g n )，避免了⼆叉树最坏
情况下的O ( n )时间复杂度。

之所以不⽤平衡⼆叉树：

平衡⼆叉树是⽐红⿊树更严格的平衡树，为了保持保持平衡，需要旋转的次数更多，也就是说平衡⼆叉
树保持平衡的效率更低，所以平衡⼆叉树插⼊和删除的效率⽐红⿊树要低。

10.红⿊树怎么保持平衡的知道吗？  

红⿊树有两种⽅式保持平衡： 旋转 和 染⾊ 。

旋转：旋转分为两种，左旋和右旋



染⾊：



11.HashMap的put流程知道吗？  

先上个流程图吧 :



1 .  ⾸先进⾏哈希值的扰动，获取⼀个新的哈希值。 ( k e y  = =  n u l l )  ?  0  :  ( h  =  k e y . h a s h C o d e ( ) )  ^  ( h  

> > >  1 6 ) ;

2 .  判断 t a b是否位空或者长度为 0，如果是则进⾏扩容操作。



3 .  根据哈希值计算下标，如果对应⼩标正好没有存放数据，则直接插⼊即可否则需要覆盖。 t a b [ i  =  

( n  -  1 )  &  h a s h ] )

4 .  判断 t a b [ i ]是否为树节点，否则向链表中插⼊数据，是则向树中插⼊节点。

5 .  如果链表中插⼊节点的时候，链表长度⼤于等于 8，则需要把链表转换为红⿊
树。 t r e e i f y B i n ( t a b ,  h a s h ) ;

6 .  最后所有元素处理完成后，判断是否超过阈值； t h r e s h o l d ，超过则扩容。

12.HashMap怎么查找元素的呢？  

先看流程图：

i f  ( ( t a b  =  t a b l e )  = =  n u l l  | |  ( n  =  t a b . l e n g t h )  = =  0 )
    n  =  ( t a b  =  r e s i z e ( ) ) . l e n g t h ;



 

H a s h M a p的查找就简单很多：

1 .  使⽤扰动函数，获取新的哈希值
2 .  计算数组下标，获取节点



3 .  当前节点和 k e y匹配，直接返回
4 .  否则，当前节点是否为树节点，查找红⿊树
5 .  否则，遍历链表查找

13.HashMap的哈希 /扰动函数是怎么设计的?  

H a s h M a p的哈希函数是先拿到  k e y  的 h a s h c o d e，是⼀个 3 2位的 i n t类型的数值，然后让 h a s h c o d e的⾼
1 6位和低 1 6位进⾏异或操作。

这么设计是为了降低哈希碰撞的概率。

14.为什么哈希 /扰动函数能降hash碰撞？  

因为  k e y. h a s h C o d e ( )  函数调⽤的是  k e y  键值类型⾃带的哈希函数，返回  i n t  型散列值。 i n t  值范围
为  - 2 1 4 7 4 8 3 6 4 8 ~ 2 1 4 7 4 8 3 6 4 7，加起来⼤概  4 0  亿的映射空间。

只要哈希函数映射得⽐较均匀松散，⼀般应⽤是很难出现碰撞的。但问题是⼀个  4 0  亿长度的数组，内
存是放不下的。

假如  H a s h M a p  数组的初始⼤⼩才  1 6，就需要⽤之前需要对数组的长度取模运算，得到的余数才能⽤
来访问数组下标。

源码中模运算就是把散列值和数组长度  -  1  做⼀个  " 与& "  操作，位运算⽐取余  %  运算要快。

顺便说⼀下，这也正好解释了为什么  H a s h M a p  的数组长度要取  2  的整数幂。因为这样（数组长度  -  

1）正好相当于⼀个  “低位掩码 ”。 与  操作的结果就是散列值的⾼位全部归零，只保留低位值，⽤来做
数组下标访问。以初始长度  1 6  为例， 1 6 - 1 = 1 5。 2  进制表⽰是 0 0 0 0  0 0 0 0  0 0 0 0  0 0 0 0  0 0 0 0  0 0 0 0  0 0 0 0  

1111 。和某个散列值做  与  操作如下，结果就是截取了最低的四位值。

    s t a t i c  f i n a l  i n t  h a s h ( O b j e c t  k e y )  {
        i n t  h ;
        / /  k e y的 h a s h C o d e和 k e y的 h a s h C o d e右移 1 6位做异或运算
        r e t u r n  ( k e y  = =  n u l l )  ?  0  :  ( h  =  k e y . h a s h C o d e ( ) )  ^  ( h  > > >  1 6 ) ;
    }

b u c k e t I n d e x  =  i n d e x F o r ( h a s h ,  t a b l e . l e n g t h ) ;

s t a t i c  i n t  i n d e x F o r ( i n t  h ,  i n t  l e n g t h )  {
     r e t u r n  h  &  ( l e n g t h - 1 ) ;
}



这样是要快捷⼀些，但是新的问题来了，就算散列值分布再松散，要是只取最后⼏位的话，碰撞也会很
严重。如果散列本⾝做得不好，分布上成等差数列的漏洞，如果正好让最后⼏个低位呈现规律性重复，
那就更难搞了。

这时候  扰动函数  的价值就体现出来了，看⼀下扰动函数的⽰意图：

右移  1 6  位，正好是  3 2 b i t  的⼀半，⾃⼰的⾼半区和低半区做异或，就是为了混合原始哈希码的⾼位和
低位，以此来加⼤低位的随机性。⽽且混合后的低位掺杂了⾼位的部分特征，这样⾼位的信息也被变相
保留下来。

15.为什么HashMap的容量是2的倍数呢？  

第⼀个原因是为了⽅便哈希取余：

将元素放在 t a b l e数组上⾯，是⽤ h a s h值%数组⼤⼩定位位置，⽽H a s h M a p是⽤ h a s h值& (数组⼤
⼩ - 1 )，却能和前⾯达到⼀样的效果，这就得益于H a s h M a p的⼤⼩是 2的倍数， 2的倍数意味着该数的⼆
进制位只有⼀位为 1，⽽该数 - 1就可以得到⼆进制位上 1变成 0，后⾯的 0变成 1，再通过&运算，就可以
得到和%⼀样的效果，并且位运算⽐%的效率⾼得多

H a s h M a p的容量是 2的 n次幂时， ( n - 1 )的 2进制也就是 1111111 * * * 111这样形式的，这样与添加元素的
h a s h值进⾏位运算时，能够充分的散列，使得添加的元素均匀分布在H a s h M a p的每个位置上，减少
h a s h碰撞。

第⼆个⽅⾯是在扩容时，利⽤扩容后的⼤⼩也是 2的倍数，将已经产⽣ h a s h碰撞的元素完美的转移
到新的 t a b l e中去



我们可以简单看看H a s h M a p的扩容机制，H a s h M a p中的元素在超过 负载因⼦ * H a s h M a p ⼤⼩时就会产
⽣扩容。

16.如果初始化HashMap，传⼀个17的值 new HashMap<> ，它会怎么处
理？

 

简单来说，就是初始化时，传的不是 2的倍数时，H a s h M a p会向上寻找 离得最近的 2的倍数 ，所以传⼊
1 7，但H a s h M a p的实际容量是 3 2。

我们来看看详情，在H a s h M a p的初始化中，有这样⼀段⽅法；

阀值  t h r e s h o l d  ，通过⽅法 t a b l e S i z e F o r  进⾏计算，是根据初始化传的参数来计算的。
同时，这个⽅法也要要寻找⽐初始值⼤的，最⼩的那个 2进制数值。⽐如传了 1 7，我应该找到的是
3 2。

M A X I M U M _ C A PA C I T Y =  1  < <  3 0，这个是临界范围，也就是最⼤的M a p集合。
计算过程是向右移位 1、 2、 4、 8、 1 6，和原来的数做 | 运算，这主要是为了把⼆进制的各个位置
都填上 1，当⼆进制的各个位置都是 1以后，就是⼀个标准的 2的倍数减 1了，最后把结果加 1再返回
即可。

以 1 7为例，看⼀下初始化计算 t a b l e容量的过程：

p u b l i c  H a s h M a p ( i n t  i n i t i a l C a p a c i t y ,  f l o a t  l o a d F a c t o r )  {
 . . .
 t h i s . l o a d F a c t o r  =  l o a d F a c t o r ;
 t h i s . t h r e s h o l d  =  t a b l e S i z e F o r ( i n i t i a l C a p a c i t y ) ;
}

s t a t i c  f i n a l  i n t  t a b l e S i z e F o r ( i n t  c a p )  {
 i n t  n  =  c a p  -  1 ;
 n  | =  n  > > >  1 ;
 n  | =  n  > > >  2 ;
 n  | =  n  > > >  4 ;
 n  | =  n  > > >  8 ;
 n  | =  n  > > >  1 6 ;
 r e t u r n  ( n  <  0 )  ?  1  :  ( n  > =  M A X I M U M _ C A PA C I T Y )  ?  M A X I M U M _ C A PA C I T Y  :  n  +  1 ;  }



17.你还知道哪些哈希函数的构造⽅法呢？  

H a s h M a p⾥哈希构造函数的⽅法叫：

除留取余法：H（ k e y ) = k e y % p（ p < = N） ,关键字除以⼀个不⼤于哈希表长度的正整数 p，所得余
数为地址，当然H a s h M a p⾥进⾏了优化改造，效率更⾼，散列也更均衡。

除此之外，还有这⼏种常见的哈希函数构造⽅法：

直接定址法

直接根据 k e y 来映射到对应的数组位置，例如 1 2 3 2放到下标 1 2 3 2的位置。

数字分析法

取 k e y 的某些数字（例如⼗位和百位）作为映射的位置

平⽅取中法

取 k e y 平⽅的中间⼏位作为映射的位置

折叠法

将 k e y 分割成位数相同的⼏段，然后把它们的叠加和作为映射的位置



18.解决哈希冲突有哪些⽅法呢？  

我们到现在已经知道，H a s h M a p使⽤链表的原因为了处理哈希冲突，这种⽅法就是所谓的：

链地址法：在冲突的位置拉⼀个链表，把冲突的元素放进去。

除此之外，还有⼀些常见的解决冲突的办法：

开放定址法：开放定址法就是从冲突的位置再接着往下找，给冲突元素找个空位。

找到空闲位置的⽅法也有很多种：

线⾏探查法 :  从冲突的位置开始，依次判断下⼀个位置是否空闲，直⾄找到空闲位置
平⽅探查法 :  从冲突的位置 x开始，第⼀次增加 1 ^ 2 个位置，第⼆次增加 2 ^ 2 …，直⾄找到空
闲的位置
… …



再哈希法：换种哈希函数，重新计算冲突元素的地址。
建⽴公共溢出区：再建⼀个数组，把冲突的元素放进去。

19.为什么HashMap链表转红⿊树的阈值为8呢？  

树化发⽣在 t a b l e数组的长度⼤于 6 4，且链表的长度⼤于 8的时候。

为什么是 8呢？源码的注释也给出了答案。



红⿊树节点的⼤⼩⼤概是普通节点⼤⼩的两倍，所以转红⿊树，牺牲了空间换时间，更多的是⼀种兜底
的策略，保证极端情况下的查找效率。

阈值为什么要选 8呢？和统计学有关。理想情况下，使⽤随机哈希码，链表⾥的节点符合泊松分布，出
现节点个数的概率是递减的，节点个数为 8的情况，发⽣概率仅为 0 . 0 0 0 0 0 0 0 6 。

⾄于红⿊树转回链表的阈值为什么是 6，⽽不是 8？是因为如果这个阈值也设置成 8，假如发⽣碰撞，节
点增减刚好在 8附近，会发⽣链表和红⿊树的不断转换，导致资源浪费。

20.扩容在什么时候呢？为什么扩容因⼦是0.75？  



为了减少哈希冲突发⽣的概率，当当前H a s h M a p的元素个数达到⼀个临界值的时候，就会触发扩容，
把所有元素 r e h a s h之后再放在扩容后的容器中，这是⼀个相当耗时的操作。

⽽这个 临界值 t h r e s h o l d 就是由加载因⼦和当前容器的容量⼤⼩来确定的，假如采⽤默认的构造⽅法：

临界值（ t h r e s h o l d  ）=  默认容量（D E FA U LT _ I N I T I A L _ C A PA C I T Y）  *  默认扩容因⼦
（D E FA U LT _ L O A D _ FA C T O R）

那就是⼤于 1 6 x 0 . 7 5 = 1 2 时，就会触发扩容操作。

那么为什么选择了 0 . 7 5作为H a s h M a p的默认加载因⼦呢？

简单来说，这是对 空间 成本和 时间 成本平衡的考虑。

在H a s h M a p中有这样⼀段注释：



我们都知道，H a s h M a p的散列构造⽅式是H a s h取余，负载因⼦决定元素个数达到多少时候扩容。

假如我们设的⽐较⼤，元素⽐较多，空位⽐较少的时候才扩容，那么发⽣哈希冲突的概率就增加了，查
找的时间成本就增加了。

我们设的⽐较⼩的话，元素⽐较少，空位⽐较多的时候就扩容了，发⽣哈希碰撞的概率就降低了，查找
时间成本降低，但是就需要更多的空间去存储元素，空间成本就增加了。

21.那扩容机制了解吗？  

H a s h M a p是基于数组+链表和红⿊树实现的，但⽤于存放 k e y值的桶数组的长度是固定的，由初始化参
数确定。

那么，随着数据的插⼊数量增加以及负载因⼦的作⽤下，就需要扩容来存放更多的数据。⽽扩容中有⼀
个⾮常重要的点，就是 j d k 1 . 8中的优化操作，可以不需要再重新计算每⼀个元素的哈希值。

因为H a s h M a p的初始容量是 2的次幂，扩容之后的长度是原来的⼆倍，新的容量也是 2的次幂，所以，
元素，要么在原位置，要么在原位置再移动 2的次幂。

看下这张图， n为 t a b l e的长度，图 a 表⽰扩容前的 k e y 1和 k e y 2两种 k e y确定索引的位置，图 b 表⽰扩
容后 k e y 1和 k e y 2两种 k e y确定索引位置。



元素在重新计算 h a s h之后，因为 n变为 2倍，那么 n - 1的m a s k范围在⾼位多 1 b i t (红⾊ )，因此新的 i n d e x

就会发⽣这样的变化：

所以在扩容时，只需要看原来的 h a s h值新增的那⼀位是 0还是 1就⾏了，是 0的话索引没变，是 1的化变
成 原索引+ o l d C a p ，看看如 1 6扩容为 3 2的⽰意图：

扩容节点迁移主要逻辑：





22. jdk1.8对HashMap主要做了哪些优化呢？为什么？  

j d k 1 . 8  的H a s h M a p主要有五点优化：

1 .  数据结构：数组  +  链表改成了数组  +  链表或红⿊树

原因 ：发⽣  h a s h  冲突，元素会存⼊链表，链表过长转为红⿊树，将时间复杂度由 O ( n ) 降
为 O ( l o g n )

2 .  链表插⼊⽅式：链表的插⼊⽅式从头插法改成了尾插法

简单说就是插⼊时，如果数组位置上已经有元素， 1 . 7  将新元素放到数组中，原始节点作为新节
点的后继节点， 1 . 8  遍历链表，将元素放置到链表的最后。

原因 ：因为  1 . 7  头插法扩容时，头插法会使链表发⽣反转，多线程环境下会产⽣环。

3 .  扩容 r e h a s h：扩容的时候  1 . 7  需要对原数组中的元素进⾏重新  h a s h  定位在新数组的位置， 1 . 8  

采⽤更简单的判断逻辑，不需要重新通过哈希函数计算位置，新的位置不变或索引  +  新增容量⼤
⼩。

原因： 提⾼扩容的效率，更快地扩容。

4 .  扩容时机：在插⼊时， 1 . 7  先判断是否需要扩容，再插⼊， 1 . 8  先进⾏插⼊，插⼊完成再判断是
否需要扩容；

5 .  散列函数： 1 . 7  做了四次移位和四次异或， j d k 1 . 8只做⼀次。

原因 ：做  4  次的话，边际效⽤也不⼤，改为⼀次，提升效率。

23.你能⾃⼰设计实现⼀个HashMap吗？  

这道题快⼿常考。

不要慌，红⿊树版咱们多半是写不出来，但是数组+链表版还是问题不⼤的，详细可见：  ⼿写
H a s h M a p，快⼿⾯试官直呼内⾏！。

整体的设计：

散列函数： h a s h C o d e ( ) +除留余数法

https://mp.weixin.qq.com/s/Z9yoRZW5itrtgbS-cj0bUg


冲突解决：链地址法
扩容：节点重新 h a s h获取位置

完整代码：









24.HashMap 是线程安全的吗？多线程下会有什么问题？  

H a s h M a p不是线程安全的，可能会发⽣这些问题：

多线程下扩容死循环。 J D K 1 . 7  中的  H a s h M a p  使⽤头插法插⼊元素，在多线程的环境下，扩容的
时候有可能导致环形链表的出现，形成死循环。因此， J D K 1 . 8  使⽤尾插法插⼊元素，在扩容时会
保持链表元素原本的顺序，不会出现环形链表的问题。
多线程的  p u t  可能导致元素的丢失。多线程同时执⾏  p u t  操作，如果计算出来的索引位置是相同
的，那会造成前⼀个  k e y  被后⼀个  k e y  覆盖，从⽽导致元素的丢失。此问题在  J D K  1 . 7  和  J D K  

1 . 8  中都存在。
p u t  和  g e t  并发时，可能导致  g e t  为  n u l l。线程  1  执⾏  p u t  时，因为元素个数超出  t h r e s h o l d  

⽽导致  r e h a s h，线程  2  此时执⾏  g e t，有可能导致这个问题。这个问题在  J D K  1 . 7  和  J D K  1 . 8  

中都存在。

25.有什么办法能解决HashMap线程不安全的问题呢？  

 J a v a  中有  H a s h Ta b l e、C o l l e c t i o n s . s y n c h r o n i z e d M a p、以及  C o n c u r r e n t H a s h M a p  可以实现线程
安全的  M a p。

H a s h Ta b l e  是直接在操作⽅法上加  s y n c h r o n i z e d  关键字，锁住整个 t a b l e数组，粒度⽐较⼤；
C o l l e c t i o n s . s y n c h r o n i z e d M a p  是使⽤  C o l l e c t i o n s  集合⼯具的内部类，通过传⼊  M a p  封装出
⼀个  S y n c h r o n i z e d M a p  对象，内部定义了⼀个对象锁，⽅法内通过对象锁实现；
C o n c u r r e n t H a s h M a p  在 j d k 1 . 7中使⽤分段锁，在 j d k 1 . 8中使⽤C A S + s y n c h r o n i z e d。

26.能具体说⼀下ConcurrentHashmap的实现吗？  

C o n c u r r e n t H a s h m a p线程安全在 j d k 1 . 7版本是基于 分段锁 实现，在 j d k 1 . 8是基于 C A S + s y n c h r o n i z e d

实现。



1 .7分段锁  

从结构上说， 1 . 7版本的C o n c u r r e n t H a s h M a p采⽤分段锁机制，⾥⾯包含⼀个S e g m e n t数组，S e g m e n t

继承于R e e n t r a n t L o c k，S e g m e n t则包含H a s h E n t r y的数组，H a s h E n t r y本⾝就是⼀个链表的结构，具
有保存 k e y、 v a l u e的能⼒能指向下⼀个节点的指针。

实际上就是相当于每个S e g m e n t都是⼀个H a s h M a p，默认的S e g m e n t长度是 1 6，也就是⽀持 1 6个线程
的并发写，S e g m e n t之间相互不会受到影响。

p u t流程

整个流程和H a s h M a p⾮常类似，只不过是先定位到具体的S e g m e n t，然后通过R e e n t r a n t L o c k去操作
⽽已，后⾯的流程，就和H a s h M a p基本上是⼀样的。

1 .  计算 h a s h，定位到 s e g m e n t， s e g m e n t如果是空就先初始化
2 .  使⽤R e e n t r a n t L o c k加锁，如果获取锁失败则尝试⾃旋，⾃旋超过次数就阻塞获取，保证⼀定获
取锁成功

3 .  遍历H a s h E n t r y，就是和H a s h M a p⼀样，数组中 k e y和 h a s h⼀样就直接替换，不存在就再插⼊链
表，链表同样操作

g e t流程

g e t也很简单， k e y通过 h a s h定位到 s e g m e n t，再遍历链表定位到具体的元素上，需要注意的是 v a l u e是
v o l a t i l e的，所以 g e t是不需要加锁的。

1 .8  CAS+synchron ized  

j d k 1 . 8实现线程安全不是在数据结构上下功夫，它的数据结构和H a s h M a p是⼀样的，数组+链表+红⿊
树。它实现线程安全的关键点在于 p u t流程。

p u t流程



1 .  ⾸先计算 h a s h，遍历 n o d e数组，如果 n o d e是空的话，就通过C A S +⾃旋的⽅式初始化

n o d e数组初始化：

2 .如果当前数组位置是空则直接通过C A S⾃旋写⼊数据

 

3 .  如果 h a s h = = M O V E D，说明需要扩容，执⾏扩容

 t a b  =  i n i t Ta b l e ( ) ;

p r i v a t e  f i n a l  N o d e < K , V > [ ]  i n i t Ta b l e ( )  {
    N o d e < K , V > [ ]  t a b ;  i n t  s c ;
    w h i l e  ( ( t a b  =  t a b l e )  = =  n u l l  | |  t a b . l e n g t h  = =  0 )  {
        / /如果正在初始化或者扩容
        i f  ( ( s c  =  s i z e C t l )  <  0 )
            / /等待
            T h r e a d . y i e l d ( ) ;  / /  l o s t  i n i t i a l i z a t i o n  r a c e ;  j u s t  s p i n
        e l s e  i f  ( U . c o m p a r e A n d S w a p I n t ( t h i s ,  S I Z E C T L ,  s c ,  - 1 ) )  {    / / C A S操作
            t r y  {
                i f  ( ( t a b  =  t a b l e )  = =  n u l l  | |  t a b . l e n g t h  = =  0 )  {
                    i n t  n  =  ( s c  >  0 )  ?  s c  :  D E FA U LT _ C A PA C I T Y ;
                    @ S u p p r e s s Wa r n i n g s ( " u n c h e c k e d " )
                    N o d e < K , V > [ ]  n t  =  ( N o d e < K , V > [ ] ) n e w  N o d e < ? , ? > [ n ] ;
                    t a b l e  =  t a b  =  n t ;
                    s c  =  n  -  ( n  > > >  2 ) ;
                }
            }  f i n a l l y  {
                s i z e C t l  =  s c ;
            }
            b r e a k ;
        }
    }
    r e t u r n  t a b ;
}

s t a t i c  f i n a l  < K , V >  b o o l e a n  c a s Ta b A t ( N o d e < K , V > [ ]  t a b ,  i n t  i ,
                                    N o d e < K , V >  c ,  N o d e < K , V >  v )  {
    r e t u r n  U . c o m p a r e A n d S w a p O b j e c t ( t a b ,  ( ( l o n g ) i  < <  A S H I F T )  +  A B A S E ,  c ,  v ) ;
}



 

4 .  如果都不满⾜，就使⽤ s y n c h r o n i z e d写⼊数据，写⼊数据同样判断链表、红⿊树，链表写⼊和
H a s h M a p的⽅式⼀样， k e y  h a s h⼀样就覆盖，反之就尾插法，链表长度超过 8就转换成红⿊树

 

e l s e  i f  ( ( f h  =  f . h a s h )  = =  M O V E D )
                t a b  =  h e l p T r a n s f e r ( t a b ,  f ) ;

f i n a l  N o d e < K , V > [ ]  h e l p T r a n s f e r ( N o d e < K , V > [ ]  t a b ,  N o d e < K , V >  f )  {
    N o d e < K , V > [ ]  n e x t Ta b ;  i n t  s c ;
    i f  ( t a b  ! =  n u l l  & &  ( f  i n s t a n c e o f  F o r w a r d i n g N o d e )  & &
        ( n e x t Ta b  =  ( ( F o r w a r d i n g N o d e < K , V > ) f ) . n e x t Ta b l e )  ! =  n u l l )  {
        i n t  r s  =  r e s i z e S t a m p ( t a b . l e n g t h ) ;
        w h i l e  ( n e x t Ta b  = =  n e x t Ta b l e  & &  t a b l e  = =  t a b  & &
               ( s c  =  s i z e C t l )  <  0 )  {
            i f  ( ( s c  > > >  R E S I Z E _ S TA M P _ S H I F T )  ! =  r s  | |  s c  = =  r s  +  1  | |
                s c  = =  r s  +  M A X _ R E S I Z E R S  | |  t r a n s f e r I n d e x  < =  0 )
                b r e a k ;
            i f  ( U . c o m p a r e A n d S w a p I n t ( t h i s ,  S I Z E C T L ,  s c ,  s c  +  1 ) )  {
                t r a n s f e r ( t a b ,  n e x t Ta b ) ;
                b r e a k ;
            }
        }
        r e t u r n  n e x t Ta b ;
    }
    r e t u r n  t a b l e ;
}

 s y n c h r o n i z e d  ( f ) {
     … …
 }



g e t查询

g e t很简单，和H a s h M a p基本相同，通过 k e y计算位置， t a b l e该位置 k e y相同就返回，如果是红⿊树按
照红⿊树获取，否则就遍历链表获取。

27.HashMap 内部节点是有序的吗？  

H a s h M a p是⽆序的，根据  h a s h  值随机插⼊。如果想使⽤有序的M a p，可以使⽤L i n k e d H a s h M a p  或
者  T r e e M a p。

28.讲讲  L inkedHashMap 怎么实现有序的？  



 L i n k e d H a s h M a p维护了⼀个双向链表，有头尾节点，同时  L i n k e d H a s h M a p  节点  E n t r y  内部除了继
承  H a s h M a p  的  N o d e  属性，还有  b e f o r e  和  a f t e r  ⽤于标识前置节点和后置节点。

可以实现按插⼊的顺序或访问顺序排序。



 

29.讲讲  TreeMap 怎么实现有序的？  

Tr e e M a p  是按照  K e y  的⾃然顺序或者  C o m p r a t o r  的顺序进⾏排序，内部是通过红⿊树来实现。所以
要么  k e y  所属的类实现  C o m p a r a b l e  接⼜，或者⾃定义⼀个实现了  C o m p a r a t o r  接⼜的⽐较器，传给  

T r e e M a p  ⽤于  k e y  的⽐较。

Set  

S e t⾯试没啥好问的，拿H a s h S e t来凑个数。

30.讲讲HashSet的底层实现？  

 H a s h S e t  底层就是基于  H a s h M a p  实现的。（  H a s h S e t  的源码⾮常⾮常少，因为除了  c l o n e ( )  、  

w r i t e O b j e c t ( )  、  r e a d O b j e c t ( )  是  H a s h S e t⾃⼰不得不实现之外，其他⽅法都是直接调⽤  H a s h M a p  

中的⽅法。

H a s h S e t的 a d d⽅法，直接调⽤H a s h M a p的 p u t⽅法，将添加的元素作为 k e y， n e w⼀个O b j e c t作为
v a l u e，直接调⽤H a s h M a p的 p u t⽅法，它会根据返回值是否为空来判断是否插⼊元素成功。

p u b l i c  b o o l e a n  a d d ( E  e )  {
    r e t u r n  m a p . p u t ( e ,  P R E S E N T ) = = n u l l ;
}



⽽在H a s h M a p的 p u t Va l⽅法中，进⾏了⼀系列判断，最后的结果是，只有在 k e y在 t a b l e数组中不存在
的时候，才会返回插⼊的值。

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：

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!

i f  ( e  ! =  n u l l )  {  / /  e x i s t i n g  m a p p i n g  f o r  k e y
    V  o l d Va l u e  =  e . v a l u e ;
    i f  ( ! o n l y I f A b s e n t  | |  o l d Va l u e  = =  n u l l )
        e . v a l u e  =  v a l u e ;
    a f t e r N o d e A c c e s s ( e ) ;
    r e t u r n  o l d Va l u e ;
}

https://tobebetterjavaer.com/sidebar/sanfene/javase.html
https://tobebetterjavaer.com/sidebar/sanfene/javathread.html
https://tobebetterjavaer.com/sidebar/sanfene/collection.html
https://tobebetterjavaer.com/sidebar/sanfene/jvm.html
https://tobebetterjavaer.com/sidebar/sanfene/spring.html
https://tobebetterjavaer.com/sidebar/sanfene/redis.html
https://tobebetterjavaer.com/sidebar/sanfene/mybatis.html
https://tobebetterjavaer.com/sidebar/sanfene/mysql.html
https://tobebetterjavaer.com/sidebar/sanfene/os.html
https://tobebetterjavaer.com/sidebar/sanfene/network.html


图⽂详解  3 0  道 J a v a集合框架⾯试⾼频题，这次吊打⾯试官，我觉得稳了（⼿动  d o g）。整理：
沉默王⼆，戳转载链接，作者：三分恶，戳原⽂链接。

https://mp.weixin.qq.com/s/ptbM0EqlnCWeWm9VdSCDLg
https://mp.weixin.qq.com/s/SHkQ7LEOT0itt4bXMoDBPw
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