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W 2002 roku Microsoft opublikowat pierwsza wersje platformy .NET (ang. .NET Framework) i dedykowanego
jej jezyka C#, ktore byly odpowiedzia na jezyka Java i jego wirtualng maszyng rozwijane wowczas przez firme
Sun. To byta rewolucja w programowaniu aplikacji — w obu platformach celem kompilacji nie byt konkretny typ
komputera z jego specyficznag architektura, ale wirtualne srodowisko uruchomieniowe. W przypadku platformy
NET s$rodowisko to nazywa si¢ CLR (ang. Common Language Runtime). Takie podejscie pozwolito na wigksza
przenaszalno$¢ wytworzonego oprogramowania, a tym samym znaczgco zmniejszato koszty jego wytwarzania.
Rownoczesnie utrzymano wysoka wydajnos$¢ dzigki technologii podwojnej kompilacji (o tym ponizej).

Platforma .NET byta rozwijana az do wersji 0 numerze 4.8, ktora zostata opublikowana w kwietniu 2019. W tym
momencie jej mtodsza siostra, platforma .NET Core, ktora jest rozwijana dopiero od 2016 roku, ale w 2019
miata juz wersje 3.0, uzyskata wystarczajaca dojrzatos¢, aby przejat pateczke sztandarowej platformy Windows.
Platforma .NET Core jest wolna i otwarta — rozwijana jest przez spoteczno$¢ dziatajaca pod kierunkiem
Microsoft, a jej kod Zrodtowy jest publicznie dostepny. Od wersji 3.0 .NET Core pozwala na tworzenie tzw.
aplikacji desktopowych tj. aplikacji z graficznym interfejsem uzytkownika (okienkowych), korzystajac zarowno
z kontrolek WPF, jak i Windows Forms. Platforma .NET Core ma ponadto t¢ ogromng przewage nad starsza
.NET Framework, ze pozwala na tworzenie oprogramowania nie tylko dla systemu Windows, ale rowniez dla
Linux i macOS. Mowigc o wieloplatformowosci, nalezy pamietac takze o platformie UWP. Jest czeScig
wielkiego, ale niestety niezbyt udanego projektu ,,Windows na kazdym ekranie”. Platforma UWP jest bowiem
dostepna zaréwno dla systemu Windows 10 (korzystaja z niej aplikacje pobierane ze sklepu on-line Microsoft
Store), jak i na konsole Xbox oraz systemy mobilne Windows 10 Mobile. Problem w tym, Ze te ostatnie si¢ nie
przyjety. Nie nalezy takze zapomina¢ o rozwijanej od 2004 roku platformie Mono, ktérej celem byto
umozliwienie przenoszenia aplikacji .NET na systemy inne niz Windows. Platforma ta stracita na znaczeniu po
uruchomieniu projektu .NET Core, ale nadal jest waznym elementem Xamarin. Xamarin to jeszcze jedna
platforma zwigzana z Microsoft i jezykiem C#, ktora pozwala na przygotowywanie w jezyku C# aplikacji
mobilnych dla systeméw Android i iOS (takze dla Windows 10 Mobile). Jej waznym atutem jest mozliwos¢
przygotowania wspolnego ,,rdzenia” aplikacji na te platformy, co bardzo utatwia i zmniejsza koszty
utrzymywania aplikacji mobilnych.

Taka mnogo$¢ platform moze by¢ przyttaczajaca, a dodajmy do tego jeszcze Unity, czyli system tworzenia gier
w jezyku C#, ktéry takze jest wspierany przez Microsoft i rowniez korzysta z platformy .NET. Dobrg strong jest
to, ze oprogramowanie dla wszystkich tych platform mozna przygotowywa¢ w jednym jezyku. Przydatna bytaby
jednak takze mozliwo$¢ tatwego przenoszenia kodu Zrodtowego migedzy nimi, a nawet gotowych
skompilowanych bibliotek. Stad pomyst utworzenia .NET Standard. To nie jest kolejna platforma. To
specyfikacja platform z rodziny .NET, wigczajac w to Mono i UWP. Nie mozna jednak tworzy¢ aplikacji
zgodnych z .NET Standard, mozna natomiast tworzy¢ takie biblioteki. Najnowsza wersja tej specyfikacji to 2.1.
Jest z nig zgodna .NET Core 3.0, ale nie bedzie juz zgodnej z nig platformy .NET Framework. Natomiast w
przypadku UWP i Unity takie wersje dopiero sg zapowiadane.
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Tabela 2.1. Zgodno$¢ standardu .NET Standard z poszczegdlnymi wersjami platform?

NET Standard 1.0 11 12 13 14 15 16 2.0 2.1
NET Core 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 2.0 3.0
NET Framework | 4.5 4.5 45.1 4.6 461 | 461 | 461 | 461 | [ m
Mono 4.6 4.6 4.6 4.6 4.6 4.6 4.6 5.4 6.4
Xamarin.iOS 100 | 100 | 1200 | 100 | 1200 | 100 100 | 1014 | 1216
Xamarin.Mac 3.0 3.0 3.0 3.0 3.0 3.0 3.0 3.8 5.16
Xamarin.Android | 7.0 7.0 7.0 7.0 7.0 7.0 7.0 8.0 10.0
UWP jeszcze ni
e 10.0 10.0 10.0 10.0 10.0 | 10.0.16299 | 10.0.16299 | 10.0.16299 p:f;;gfgﬁ;o
Unity 2018.1 | 20181 | 20181 | 2018.1 | 2018.1 | 2018.1 | 2018.1 | 2018.1 | Jerceerle

Warto powiedzie¢ tez kilka stow o jezyku C# i jego historii. Zostat zaprojektowany i jest rozwijany przez grupe
programistow Microsoftu pod kierunkiem Andersa Hejlsberga. Jest to osoba, ktora wczesniej byta
odpowiedzialna za kompilator Turbo Pascala, srodowisko Delphi i bibliotek¢ VCL w firmie Borland, a od 1996
roku, juz w Microsofcie, za projekt J++, a potem C# i platform¢ .NET. Jezyk C#, jezeli bra¢ pod uwagg jego
stowa kluczowe i podstawowg sktadnie, bez watpienia nalezy do tej samej rodziny co jezyki C++ i Java.
Dynamiczny rozwoj tego jezyka spowodowat jednak, ze pojawito si¢ w nim ostatnio wiele nowych konstrukcji
wykraczajacych poza ramy ustalone przez standard jezyka C++. Najlepszym przykladem sg zapytania LINQ i
uzywane w nich operatory lub wsparcie dla programowania asynchronicznego. Inne elementy jezyka byty
natomiast czg¢sto wprowadzone w C# wezesniej, niz w C++, czego dobrym przyktadem sa wyrazenia Lambda.
Rozpoczynajac nauke jezyka C#, mozna wigc bazowaé na znajomosci innych jezykow, ale warto przygotowac
si¢ rowniez na nowosci. Najnowsza wersja jezyka C# 8.0 implementowana jest w platformie .NET Core 3.0
(specyfikacja .NET Standard 2.1). Ostatnia wersja platformy .NET Framework 4.8 jest natomiast zgodna z C#
7.0.

Waznym sktadnikiem technologii .NET Core jest srodowisko uruchomieniowe CoreCLR, odpowiednik CLR w
.NET Framework. Separuje ono aplikacje od warstwy systemu operacyjnego, co ma kilka istotnych korzysci.
Przede wszystkim pozwala chroni¢ stabilnos¢ systemu. Ponadto pozwala na wprowadzenie nowych
mechanizmow, ktorych nie oferuje sam system operacyjny. Najlepszym przyktadem jest zarzadzanie pamigcia.
Korzyscig, ktorg cheialbym jednak podkresli¢ w szczegdlny sposob, jest przenaszalno$é. Platforma .NET Core
jest dostepna nie tylko dla systemu Windows, ale rowniez Linux i macOS.

Kod zroédtowy C# aplikacji lub biblioteki nie jest kompilowany bezposrednio do kodu maszynowego
rozumianego przez procesor. Kompilacja jest dwustopniowa. W pierwszej fazie zostaje on skompilowany do
kodu posredniego, wspdlnego dla wszystkich srodowisk uruchomieniowych .NET Core, bez wzgledu na system
operacyjny i procesor. Ten kod jest czytelny dla srodowiska uruchomieniowego CoreCLR. Druga faza to
kompilacja kodu posredniego przez CoreCLR za pomoca kompilatorow Just-In-Time (skrét JIT). Nie odbywa
si¢ ona bezposrednio po pierwszej kompilacji ani nawet na tym samym komputerze. Platforma .NET Core
przeprowadza jg dopiero w momencie uruchamiania programul.

Nieco zamieszania moze powodowac fakt, ze wynikiem pierwszej kompilacji kodu zrédlowego C# sg pliki .exe
(w .NET Core 3.0 i nowszych) lub .dIl (do .NET Core 2.2). Mimo tego samego rozszerzenia i naglowka
rozpoczynajacego sie od ,,MZ” struktura tych plikow jest zupetie inna niz tradycyjnych plikow wykonywalnych
i bibliotek zawierajacych kod uruchamiany w platformie Win32 lub Win64. Zawieraja one bowiem kod
posredni. Z punktu widzenia uzytkownika, jezeli tylko platforma .NET jest zainstalowana w systemie, nie ma to
jednak wiekszego znaczenia — po prostu uruchamia on program, klikajac dwukrotnie plik .exe (w .NET Core
3.0 i nowszych). Jednak z punktu widzenia systemu operacyjnego rdznica jest ogromna.
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