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1. Mērķi
REXX (saīsinājums no REsctructured eXteneded eXecutor) valoda, kas tika izstrādāta International Business Machines kompānijas pētniecības laboratorijā. Tas ir interpretējama, augstā līmeņa programmēšanas valoda, kurā tika izstrādāta lai to varētu viegli iemācīties un viegli lasīt / saprast. Gan komerciāli izplatītas, gan atvērtā koda REXX interpretatori ir pieejami priekš dažādam platformām. Priekš IBM lieldatoriem ir pieejami kompilatori.
2. Vēsture

1979. gads: REXX programmēšanas valoda tika izstrādāta un realizēta ar Mike Cowlishaw no IBM pētniecības laboratorijas. Sakumā REXX bija izdomāta ka skriptu programmēšanas valoda, lai nomainītu valodas EXEC un EXEC2. REXX bija izveidots, lai kļūtu par makro vai skriptu valodu priekš jebkuras sistēmas. REXX var tikt uzskatīts par priekšteči tadam valodām ka Tcl un Python.
1981. gads: REXX bija pirmo reiz aprakstīts plašai publikai uz SHARE 65 konferences, Hjustonā Teksasā
1982. gads: IBM saka pārdot to kā atsevišķu produktu.
Gadiem ejot IBM implementēja REXX valodas atbalstu savas operētājsistēmas (VM/CMS, MVS TSO, AS/400, OS/2, VSE/ESA, AIX, CICS/ESA, PC-DOS) un uztaisīja versijas pieejamas Novell Netware, Windows, Unix platformām.

1992. gads: Dažas brīvi pieejamas REXX valodas versijas kļuva plaši pieejamas. Par diviem ļoti populāriem atvērta koda produktiem kļuva REXX/imc priekš Unix un Regina priekš Windows un Linux. BREXX valoda ir labi pazīstama priekš WinCE un PocketPC platformām. 
1996. gads: tika publicēts REXX ANSI standarts. 

1996 vidu: divi jauni REXX varianti tika izdomāti:
* NetRexx valoda kas kompilē Java baitkodu izmantojot Java izejas kodu, tam nav vispar nav rezervētu atslēgvārdu un tas izmanto Java objekt modeli. Tas nozīme ka tas nav atpakaļ savietojamas ar „klasisko” REXX. 
* Object REXX - objektorientēta atpakaļ savietojama versija klasiskam REXX.

2004. gada 12 oktobrī IBM paziņoja par plāniem izplatīt ObjectRexx implementāciju ar publisko licenzēju.
2005. gada 22 februārī pirmā laidena versija ooRexx (Open Object Rexx).
      3. Object REXX valodas īpašības

· Objektorientētais paplašinājums bija pievienots tradicionālai REXX programmēšanas valodai.  Eksistējošas funkcijas un instrukcijas palika nemainīgas. Object REXX interpretators ir tikai uzlabota versija iepriekšējam versijām. Paradījas atbalsts: klasēm, objektiem, metodiem, mantošanai, polimorfismam. 

· Lai padarītu REXX par vieglāk apgūstamo valodu daudzas valodas instrukcijas ir  angļu valodas vardi. REXX valodas instrukcijas ir parasti vardi tādi kā: SAY, PULL, IF… THEN … ELSE, DO… END, EXIT
· Mazāk likumu, ko vajag ieverot – REXX valodā ir diezgan maz likumu par programmas teksta noformēšanu. Viena instrukcija var atrasties vairākas rindiņas un otrādi – viena rindiņā var atrasties vairākas instrukcijas. Instrukcijas ir reģistrnejutīgi, t.i var būt rakstīti gan ar lieliem, gan ar maziem burtiem. 
· REXX  ir interpretējama nevis kompilējama valoda. Kad palaiž programmu, valodas procesors lasa komandu pēc komandas un izpilda komandu pēc komandas

· Iebūvētas funkcijas un metodes – REXX valodai ir iebūvētas funkcijas un metodes, kas realizē dažādu datu apstrādāšanu, meklēšanu,  salīdzināšanas operācijas priekš teksta un skaitļiem un nodrošina formatēšanas iespējas un saskaitīšanas operāciju veikšanu.
· REXX valodā mainīgi ir bez strikti nodefinēta tipa – uzskata visus datus ka objektus dažāda tipa (tradicionāla REXX valodā visi dati pēc noklusēšanas tika uzskatīti par simbolu virknēm). Mainīgi var saturēt jebkura tipa objektus, tātad nav jādefinē mainīgo, kā simbolu virknīti vai veselo skaitli. Mainīgais kurš tika uzskatīts par skaitli var tikt apstrādāts ka simbolu virkne nākama instrukcijā.
· Skaidrie kļūdu paziņojumi un labs skaņotais – interpretators parada paziņojumus ar nozīmīgo paskaidrojumu kur ir kļūdas. TRACE instrukcija nodrošina spēcīgu skaņotāja riku.

· Decimāla aritmētika 

· Aizsardzība pret nenormālu programmas pabeigšanu

· Tieša pieeja pie sistēmas komandām

· Vienkāršotas ievada/izvada funkcijas

4. Atšķirības starp tradicionālo REXX un Object REXX. 

Tradicionāla REXX valodā visi dati tiek glabāti ka simbolu virknes. Simbolu virknes attēlo gan simbolus, gan skaitļus. No objektorientēta uzskata tradicionālam REXX ir tikai viens objektu tips – simbolu virknes. Object REXXā mainīgie var atsaukties uz citiem objektiem, ne tikai uz simbolu virknēm. Papildus String klasei REXX tagad iekļauj klases kas atļauj veidot masīvus, rindas un citus lietderīgus objektus. Objekti jaunajos klases ir manipulēti ar metodēm nevis ar tradicionālam funkcijām. Lai aktivētu metodi, vajag nosūtīt objektam ziņojumu.
Piemēram, tā vietā lai izmantotu SUBSTR funkciju priekš simbolu virknes mainīga name, mēs sūtam SUBSTR ziņojumu simbolu virknes objektam. Vecai veids:

s = substr(name,2,3) 
un jaunais veids 

s=name~substr(2,3)

Tildas (~) simbols Object REXX valodā ir ziņojuma sūtījuma operators, kas tiek saukts par twiddle. Objekts, kas saņem ziņojumu ir pa kreisi no tildas, bet ziņojums ko sūtam - palabi. Šajā piemēra pie name objekta tiek sūtīts SUBSTR ziņojums. Skaitli iekavas (2,3) ir argumenti, kas tiek sūtīti ka ziņojuma daļa. SUBSTR metode tiek palaista priekš name objekta un rezultāts tiek piešķirts s simbolu virknes objektam.
Priekš jauniem klasēm, tādiem ka masīvs un rinda, tiek piedāvātas metodes, nevis funkcijas. Piemēram, ja programmētājs grib izmatot jauno REXX masīva objektu tradicionāla masīva vietā, kas ir balstīts uz simbolu virknēm un stem mainīgiem (stem.1 un stem.2). Lai uztaisītu masīva objektu kas sastāv no 5 elementiem, vajag nosūtīt NEW ziņojumu masīva klasei:
myarray=.array~new(5)
Jauna instance, ar vardu myarray, klasei array tiek izveidota. Punkts ir nepieciešams,  tāpēc ka tas atsaucas uz iebūvētu klases izteiksmi.
5. Ka palaist? 
Lieldatoriem ir kompilators. Citas vidēs ir interpretators. Jāuztaisa datni ar paplašinājumu *.cmd vai *.rex (lai nesajauktu ar Windows NT datnēm) un jāpalaiž no komandrindas.  
Minimāla programma ir:
/* Minimāla programma – parada uz ekrāna lūgumu ievadīt vardu un izdruka to*/

say ‘Ludzu ievadiet Jusu vardu’  -- tiek izdrukāts uz ekrāna

pull name                        -- no tastatūras tiek ielasīta atbilde

say ‘Hello’ name                 -- druka sveicienu

exit 0                           -- pabeidz programmu ar atgriešanas kodu 0

SAY ir REXX valodas instrukcija kas druka paziņojumu uz ekrānā līdzīgi printf() komandai valodā C. Ja gribam izdrukāt nevis vienu vardu, bet veselo rindiņu to ir jāiekļauj iekavās. Pēdējais SAY druka mainīga teksta rindiņu un mainīga name saturu uz ekrāna.
PULL ir instrukcija kas nolasa teksta līniju no standarta ieejas ierīces (tastatūras) un piešķir tekstu mainīgam kas noradīts instrukcijā – dotajā gadījuma name. 
EXIT – piedeja instrukcija kas pabeidz vienkāršo programmu. Kontrole tiek atgriezta operētājsistēmai, EXIT var atgriezt kādu vērtību – mūsu gadījumā tas ir 0. EXIT instrukcijas izmantošana ir neobligāta.

6. REXX elementi

REXX programmas sastāv no klauzulām. Katra klauzula ir pabeigta instrukcija. instrukcijas sastāv no nepieciešamiem programmas kontroles operatoriem (IF, SELECT, DO, CALL, RETURN), ka arī no kontroles vārdiem kas ir unikāli priekš REXX (tadi ka PARSE, GUARD, EXPOSE). Kopā eksistē apmēram 30 instrukcijas, bet daudzas programmas tiek izmantota tikai maza apakškopa no dotam instrukcijām. Eksistē daudz iebūvētu funkciju, kas implementē instrukciju kopumu. Daudzas funkcijas strādā ar simbolu virknītēm
REXX ir brīva formāta programmēšanas valoda. Var iekļaut tukšas līnijas programmas tekstā pēc savas velēšanas lai uzlabotu koda lasāmību. Bet arī REXX valodai ir daži likumi kurus ir jāievēro. Parasti tiek izmantota viena klauzula uz vienas līnijās programmā, bet programmētājs var uzrakstīt vairākas klauzulas uz vienas rindiņās – šajā gadījuma katru klauzulu ir jāatdala ar semikolu. Piemēram;

say ‘hello’

say ‘goodbye’

var pierakstīt viena rindiņa 

say ‘hello’;  say ‘goodbye’

Lai tupinātu klauzulu uz jaunas rindiņās ir jāieliek komats līnijas beigas
say,  -- turpinājums
‘turpinam rakstit seit’
Mainīgie, konstantes un literāļu rindas. 

REXX valodai ir daži likumi uz mainīgo vārdiem. Mainīga vārds var būt līdz 250 simbolu garš ar sekojošiem ierobežojumiem:

· Pirmām simbolam ir jāsākas ar A-Z, a-z, !, ? vai _. REXX pārveido visus mainīgu vārdus uz lieliem burtiem pirms izmantošanas.
· Citi vārda simboli varbūt no kopas A-Z, a-z, !, ?, _ vai 0-9.

· Punktam ir īpaša nozīme  mainīgos. To izmanto veidojot sarežģītos mainīgos – piemēram stem konstrukcijas veidošanai.
Mainīgie, ka arī kontroles operatoru vārdi ir reģistrnejutīgi, t.i heLLo un hello ir viens un tas pats mainīgais
Piešķiršana
Piešķiršana, ka ari citas valodas notiek sekojoši
name =  expression
vārds ir jebkurš pareizi definēts mainīgais. Izteiksmes vietā var būt skaitlis, teksta rindiņa, kāds aprēķins, cits mainīgais.
a =  1+1

b = a*2.5

c = ‘Rezultāts’ b

PARSE instrukcija, ka arī tas varianti PULL un ARG arī var tikt izmantoti, lai piešķirtu mainīgiem vērtības. PARSE piešķir vērtības no viena vai vairākiem avotiem uzreiz vienam vai vairākiem mainīgiem atbilstoši apstrādes likumiem. PARSE PULL tiek biezi izmantots, lai nolasītu datus no tastatūras un tad apstrādāt to
/* PARSE PULL izmantošana lai lasītu no tastatūras*/

say  ‘Ievadiet Jūsu vardu un uzvārdu’   --  druka aicinājumu ievadīt datus
parse pull response                     -- ielasām datus 

say response                            -- drukājam rezultātu
Ļoti spēcīga PARSE īpašība ir spēja apstrādāt datus pēc veidnes kuru mēs tai padodam. Dažādi datu gabali tiek piešķirti mainīgiem kas ir veidnes daļas. Piemēram, sekojošais piemērs prasa no lietotāja ievadīt datumu noteikta formātā un tad piešķir mēnesi, dienu un gadu dažādiem mainīgiem (reāla piemēra, protams ir jāpievieno ievaddatu validācija)
/*parse ar piemeru*/

say ‘ievadiet datumu DD/MM/GGGG formātā’
parse pull day ‘/’ month ‘/’ year
say ‘Diena’ day

say ‘Mēnesis’ month

say ‘Gads’ year
Funkciju izmantošana
REXX valodas funkcijas var būt izmantotas jebkura izteiksmē. Zemāk ir piemērs kā iebūvēta funkcija WORD tiek izmantota, lai atgrieztu trešo, atdalītu ar atstarpēm vārdu no teksta rindiņas.
/*Funkcijas piemērs*/

myname = ‘John V. Smith’  -- piešķiram myname mainīgam rindiņu
surname = word(myname,3)  --  WORD funkcijas rezultāts tiek piešķirts surname mainīgam
say surname                  -- drukājam uzvardu

Arī literāli pa tiešo var tikt izmantoti kā funkcijas argumenti. Iepriekšējo programmu var pārrakstīt  sekojoši:
surname = word (‘John V. Smith’,3) -- funkcijas rezultāts tiek piešķirts surname 

say surname        -- drukājam uzvardu

Tā kā izteiksme var tikt izmantota bez SAY instrukcijas, var samazināt to pašu programmu līdz vienai klauzulai:
say word(‘John V. Smith’,3)

Funkcijas var būt ieliktas. Piemēram, mēs gribam paradīt tikai pirmos divos simbolus no trešā vārda. Funkcija LEFT var atgriezt pirmos 2 simbolus, bet no sakumā tai vajag padot ka parametru trešu vārdu. LEFT sagaida ka parametrus simbolu virkni un simbolu skaitu kuru ir jāatgriež rezultāta.
/*nested funkciju izmantošana*/
say left(word(‘John V. Smith’,3),2)

Programmas izpildes kontrole
REXX valodai ir tādas instrukcijas ka DO, IF, SELECT lai kontrolētu programmas izpildi. Tipiskais REXX IF instrukcijas piemērs:
if a>1 & b<0 then do

say ‘It means that A is greater than 1 but B is less than 0’

say ‘Ending with code 99’

exit 99

end
Saraksts ar dažiem salīdzināšanas operatoriem un operācijām:
=                        patiess ja termi ir ekvivalenti

 ¬=, \=, ><, <>  patiess ja termi ir nav vienādi
>                        lielāks par

<                        mazāks par
>=                      lielāks vai vienāds ar 

<=                      mazāks vai vienāds ar

& - AND atgriež 1 (true) ja abi termi ir patiesi

|              neizslēdzošais OR – atgriez 1 ja kaut viens no termiem ir patiess
&&         izslēdzošais OR -  atgriez 1 ja tikai viens terms ir patiess, cits aplams

\, ¬          loģiska negācija
Lai apvienotu klauzulas blokos tiek izmantots DO/ END paris. Tas var tikt izlaists ja pēc THEN un ELSE tiek izmantota tikai viena klauzula
count=words(myvar)

if count > 6 then
   say ‘Mainīgā myvar ir vairāk nekā 6 vardi’

else

   say ‘Mainīgā myvar ir mazāk nekā 6 vardi’

REXX tāpat atbalsta ELSE IF konstrukciju
count=words(myvar)

if count > 6 then

    say ‘Mainīga myvar ir vairāk nekā 6 vārdi’

else if count > 3 then

    say ‘Mainīgā myvar ir mazāk nekā 6, bet vairāk nekā 3 vārdi’

else 

    say ‘Mainīgā myvar ir mazāk nekā 4 vārdi’

SELECT  instrukcija ir līdzīga switch instrukcijai valodā C. SELECT izpilda klauzulu bloku, balstoties uz izteiksmes vērtībām. SELECT konstrukcija atšķiras no līdzīgas C valodā ar to ka aiz SELECT atslēgvārda neseko izteiksme. Tā vietā tiek izmantota WHEN klauzula
select

when name = ‘bob’ then

        say ‘It’s Bob!’

when name = ‘Mary’ then  

        say ‘Hello, Mary’

otherwise

        say ‘Hmmm..’

end

WHEN klauzulas tiek aprēķinātas viena pēc otras. Kad viena no izteiksmēm ir patiesa, operators vai operatoru bloks tiek izpildīts. Visi citi bloki tiek palaisti, pat ja viņu WHEN arī tiek izrēķināts ka patiess. Vel netiek izmantots break operators, kā tas darīts līdzīga konstrukcija valodā C.
OTHERWISE atslēgvārds nav var būt palaists, bet ja neviens no WHEN izteiksmēm netiks aprēķināts ka patiess iestāsies kļūda.
REXX valoda eksistē tikai DO\END paris ciklu realizācijas. Visi tradicionāli ciklošanas varianti tiek  implementēti ar šo pāri – DO struktūra vienmēr sakas ar DO un beidzas ar END.

do i = 1 to 10  /*Parastais cikls līdzīgs for...to struktūrai*/

    say i

end

do i =1 to 10 by 2 /*Parastais cikls ar soli 2*/
    say i

end

a = 0 ; b = 3
do while  a < b  /* DO WHILE - nosacījums tiek aprēķināts pirms cikla instrukciju izpildes*/
     say a

     a = a+1

end

a = 5; b = 4     /*DO UNTIL – klauzulu bloks tiek izpildīts vismaz vienu reizi. Nosacijums*/
do until a>b  /* tiek aprēķināts pēc bloka izpildes*/
   say ‘Until loop’

end

Valodā ir arī FOREVER atslēgvārds. Vajag izmantot LEAVE, EXIT vai RETURN  instrukcijas lai izietu no tāda ciklā
num=random(1,10)

do forever

    say ‘What number form 1 to 10 am I thinking of’

    pull guess

    if guess = num then do 

       say ‘Correct!’

       leave

    end

    say ‘Try, one more time..’

end

ITERATE instrukcija kas palaiž parejas instrukcijas cikla iterācijā
do i = 1 to 100  /*izpildām kamēr nav sasniegta kāda ‘īpaša’ vērtība*/

     if  i =5 then iterate

     … /*instrukcijas kas tiek palaistas*/

Ir arī GOTO ekvivalents – SIGNAL instrukcija, jeb beznosacījuma pāreja.
Procedūras
Var rakstīt procedūras ar paslēptam vai redzamiem mainīgiem. 
Piemērs ar procedūru kur visi mainīgi ir redzami:

i = 10  /*inicializācijas*/

call myproc  /*izsaucam procedūru*/

say i   /*drukājam 19*/

exit   /*pabeidzam galveno programmu*/
myproc /*iezīme*/
return i+9   /*palielinām i un atgriežam galvenais programmai*/
Iezīme myproc iezīme procedūras sakumu. Ar atslēgvārdu RETURN noradām ka procedūra ir beigusies. EXIT operators ir nepieciešams galvenās programmas beigas. Ja tā nebūs tad, programma izpildīs arī myproc procedūru kā daļu no galvenās programmas. Ja uzrakstīsim myproc(i). tad tas būs tāds pats izsaukums jo visi mainīgie tik un tā ir pieejami procedūrai.

Ja ir nepieciešams aizsargāt mainīgos un likvidēt risku netīšam ierakstīt kaut ko mainīga kas tiek izmantots izsaukuma vai ari ar kādu citu procedūru. Lai dabūtu tādu aizsardzību vajag izmantot PROCEDURE instrukciju. 
/*piemers ar PROCEDURE instrukciju*/

headcount = 0
tailcount = 0

do i = 1 to 100 

      call cointos   /*izsaucam procedūru*/
      if result = ‘heads’ then headcount = headcount +1  /*palielinām skatītājus*/
      else tailcount = tailcount +1
/*reportejam par rezultātiem*/

say ‘Toss is ’ result || ‘. Heads = ‘ headcount   ’ Tails = ‘ tailcount
end

exit

cointoss: procedure   /*izmantojam PROCEDURE lai aizsargātu mainīgus*/
    i = random(1,2)   /*izvēlamies starp 1 un 2*/
    if i = 1 then return ‘heads’  /*atgriežam rezultātu*/
return ‘tails’

Dotajā piemēra mainīgais i tiek izmantots gan galvenā programma, gan procedūra. Kad PROCEDURE instrukcija tiek ievietota pirms procedūras iezīmes, procedūras mainīgi klust par lokāliem mainīgiem. Tie ir izolēti no citiem galvenās programmas mainīgiem. Ja nebūtu PROCEDURE instrukcijas dota programma ieciklotos, jo katru reizi i mainīgam tiktu piešķirta vērtība kas atšķiras no 100.
Lai varētu iegūt pieeju pie globāliem mainīgiem, kas atrodas ārpus procedūras ir jāpievieno EXPOSE operandu pie PROCEDURE instrukcijas. Sarakstam ar mainīgiem pie kuriem mēs gribam dot pieeju ir jāseko pēc EXPOSE atslēgvārda.
/*piemers PROCEDURE instrukcijai ar EXPOSE operandu */

headcount = 0

tailcount = 0

do i = 1 to 100 

      call cointos   /*izsaucam procedūru*/

/*reportejam par rezultatiem*/

say ‘Toss is ’ result || ‘. Heads = ‘ headcount   ’ Tails = ‘ tailcount

end  /*beidzam galveno programmu*/
exit

/*izmantojam EXPOSE lai laut pieju globāliem mainīgiem*/

cointoss: procedure  expose headcount tailcount
    if random (1,2) = 1 then do

          headcount = headcount +1

          return ‘heads’

    end

    else
       tailcount = tailcount +1
    return ‘tails’

Input/output

Object REXX atbalsta straumes I/O modeli. Tas nozīme ka programma spēj lasīt datus no dažādam ierīcēm (tādiem ka cieti diski, CD-ROM , tastatūras) ka nepārtraukto simbolu straumi. Programma spēj arī rakstīt datus kā nepārtraukto simbolu straumi.
Lai izmantotu straumes Object REXX, vajag uzstaisit jauno instanci Stream klasei. Stream objekti reprezentē dažādus datu avotus un atrašanas vietas, kas ir pieejami programmai. Tā kā šie avoti tiek reprezentēti ka objekti ar viņiem var strādāt līdzīga vieda. 
Teksta faila lasīšana:

Programma count.cmd saskaita vardu skaitu teksta faila. Lai to palaist vajag ievadit REXX COUNT <procejama faila vards> komandrindā. 
rexx count test.txt

Count programma izmanto String klases metodi WORDS lai saskaitītu vardus (simbolu virknes kas atdalīti ar atstarpēm)
parse arg path  /*saņemam faila vardu kuru vajag apstrādāt no komandrindas*/
count = 0            /*inicializējam skaitītājus*/
count2 = 0

file=.stream~new(path)  /*izveidojam stream objektu prieks faila*/

do while file~lines <> 0 /*turpinām ciklu kamēr faila ir rindas ko apstrādāt*/
    text=file~linein          /*ielasām rindu no faila*/

    count = count + (text~words)  /*saskaitām vardus rinda*/

    count2 = count2 +1  /*saskaitām apstrādāto rindu skaitu*/

end

say ‘Apstrādāto rindu skaits’ count2
say ‘Vardu skaits faila’ count

Lai nolasītu failu no sakuma tiek izveidots stream objekts priekš dota faila. Tas tiek darīts sutot NEW ziņojumu Stream klasei. Faila vārds (ar vai bez precīza ceļa) tiek nodots ka parametrs NEW metodei. Cikls DO tiek kontrolēts ar izteiksmi ‘file~lines <> 0’. Metode LINES  atgriež rindiņu skaitu kas palika neapstrādātas,  tātad interpretators turpinās ciklu un lasis failu kamēr faila nav nevienas rindas kas palika neizlasīta. Metode LINEIN atgriez kārtējo rindiņu un piešķir to mainīgam text.  Izsaucam String klases metodi words, lai saskaitītu vardu skaitu padota rindā
Beigas izdodam rezultātu.
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