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Radio-Sender spielen immer weniger deutsche Lieder
Die Radio-Sender in Deutschland spielen immer weniger Lieder mit deutschen Texten. Das sagt die Musik-Gesellschaft Gema. Die meisten Radio-Sender spielen Lieder auf Englisch.
Die Gema sagt: Weniger als jedes 10. Lied im Radio ist auf deutsch. Und die meisten Lieder sind sehr bekannt aus den Charts. Die Charts sind eine Liste mit den Liedern, die gerade sehr beliebt sind.
Laut der Gema ist das schlecht für die Musik-Welt. Denn: Dadurch gibt es weniger Vielfalt und weniger Abwechslung. Nachwuchs-Musiker bekommen außerdem weniger Chancen im Radio.
Es gibt aber einen Unterschied zwischen privaten und öffentlich-rechtlichen Radio-Sendern: Die öffentlich-rechtlichen Radio-Sender spielen mehr deutsche Musik. Und sie spielen viel mehr unterschiedliche Lieder.
 
Wörterbuch
	Gema
Die Gema ist eine Musik-Gesellschaft. Sie kümmert sich um die Verwertung. Das bedeutet: Die Gema schaut, welche Lieder von welchen Bands oder Künstlern im Radio und Fernsehen gespielt werden. Dafür bekommen die Bands oder Künstler Geld.

	öffentlich-rechtlich
In Deutschland gibt es viele öffentlich-rechtliche Radio- und Fernseh-Sender, zum Beispiel ARD, ZDF und Deutschlandfunk. Öffentlich-rechtlich bedeutet, dass die Zuschauer für die Sender Gebühren bezahlen. Andere Sender heißen Privat-Sender. Sie bekommen ihr Geld nur aus der Werbung.
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function stringWithId(stringId) {
    switch (stringId) {
        case "Pause Audio": return "Audio anhalten";
        case "Play Audio": return "Audio wiedergeben";
    }
    return stringId;
}

class AudioPlayer {
    constructor(audioElement) {
        var audioParentElement = audioElement.parentElement;
        audioElement.controls = false;
        var adhocElement = document.createElement("adhoc");
        this.buttonRadius = 30;
        this.svgMargin = 3;
        this.progressRadius = 25;
        this.svgRadius = this.buttonRadius - this.svgMargin;
        adhocElement.innerHTML = `<span class="audio-button-start" role="button"><span class="audio-button-centrator"><svg class="audio-button-progress-svg" viewBox="-${this.svgRadius} -${this.svgRadius} ${2*this.svgRadius} ${2*this.svgRadius}" style="width:${2*this.svgRadius}px;height:${2*this.svgRadius}px;" xmlns="http://www.w3.org/2000/svg">
            <g class="svg-contents" stroke-width="2" fill="transparent">
                <circle class="full-circle" cx="0" cy="0" r="${this.progressRadius}" stroke="#707070"/>
                <g stroke="white">
                    <path class="progress" d=""/>
                    <circle class="complete" cx="0" cy="0" r="${this.progressRadius}"/>
                </g>
            </g>
        </svg></span></span>`;
        this.audioButtonElement = adhocElement.getElementsByClassName("audio-button-start")[0];
        this.audioButtonElement = adhocElement.removeChild(this.audioButtonElement);
        this.svgElement = this.audioButtonElement.getElementsByClassName("svg-contents")[0];
        this.svgElement.style.display = 'none';
        this.pathElement = this.svgElement.getElementsByClassName("progress")[0];
        this.pathElement.style.display = 'none';
        this.completeElement = this.svgElement.getElementsByClassName("complete")[0];
        this.completeElement.style.display = 'none';
        
        audioParentElement.insertBefore(this.audioButtonElement, audioElement);
        this.audioElement = audioParentElement.removeChild(audioElement);
        this.audioButtonElement.appendChild(this.audioElement);
        
        this.audioButtonElement.onclick = this.onButtonClick.bind(this);
        this.audioElement.onended = this.onAudioEnded.bind(this);
        this.audioElement.ontimeupdate = this.onTimeUpdate.bind(this);

        this.StateEnum = {
        AtStart: 'AtStart',
        Playing: 'Playing',
        Paused: 'Paused',
        };

        this.state = this.StateEnum.AtStart;
        this.progress = 0;
        this.updatePlayerLook();
    }
    
    updatePlayerLook() {
        
        switch (this.state) {
            case this.StateEnum.AtStart:
            {
                this.audioButtonElement.className = "audio-button-start";
                this.svgElement.style.display = 'none';
                break;
            }
            case this.StateEnum.Playing:
            {
                this.audioButtonElement.className = "audio-button-pause";
                this.svgElement.style.display = 'unset';
                break;
            }
            case this.StateEnum.Paused:
            {
                this.audioButtonElement.className = "audio-button-resume";
                this.svgElement.style.display = 'unset';
                break;
            }
        }
        
        this.audioButtonElement.setAttribute("aria-label", this.audioButtonAriaLabel());
    }
    
    audioButtonAriaLabel() {
        var isPlaying = this.state == this.StateEnum.Playing;
        var ariaLabel = isPlaying ? AudioPlayer.pauseString() : AudioPlayer.playString();
        var axDescription = this.audioElement.getAttribute("aria-label");
        if (axDescription.length > 0) {
            ariaLabel += ", " + axDescription;
        }
        return ariaLabel;
    }
    
    onAudioEnded() {
        this.audioElement.currentTime = 0;
        this.state = this.StateEnum.AtStart;
        this.updatePlayerLook();
    }
    
    onButtonClick() {
        switch (this.state) {
            case this.StateEnum.AtStart:
            {
                this.state = this.StateEnum.Playing;
                this.audioElement.play();
                break;
            }
            case this.StateEnum.Playing:
            {
                this.state = this.StateEnum.Paused;
                this.audioElement.pause();
                break;
            }
            case this.StateEnum.Paused:
            {
                this.state = this.StateEnum.Playing;
                this.audioElement.play();
                break;
            }
        }
        this.updatePlayerLook();
    }
    
    onTimeUpdate() {
        var newProgress = this.audioElement.currentTime / this.audioElement.duration;
        if (Math.abs(newProgress - this.progress) > 0.001) {
            var minFraction = 0.01;
            if (Math.abs(1.0 - newProgress) < minFraction) {
                // Practically a full circle.
                this.completeElement.style.display = 'unset';
                this.pathElement.style.display = 'none';
            } else {
                this.pathElement.style.display = 'unset';
                this.completeElement.style.display = 'none';
                var pathData = '';
                var radius = this.progressRadius;
                if (newProgress >= minFraction) {
                    // If < minFraction, the arc is very small - no need to draw it.
                    var startX = 0;
                    var startY = -radius;
                    var endAngle = (newProgress - 0.25) * ( 2 *Math.PI);
                    var endX = radius * Math.cos(endAngle);
                    var endY = radius * Math.sin(endAngle);
                    //A rx ry x-axis-rotation large-arc-flag sweep-flag x y
                    var largeArc = newProgress > 0.5 ? 1 : 0;
                    pathData = "M "+ startX + " " + startY + " A "+ radius + " "+ radius + " 0 " + largeArc + " 1 "+ endX + " " + endY;
                }
                this.pathElement.setAttribute("d", pathData);
            }
            this.progress = newProgress;
        }
    }
    
    static playString() {
        return stringWithId('Play Audio');
    }
    
    static pauseString() {
        return stringWithId('Pause Audio');
    }

    static loadInstances() {
        var audioElementArray = Array.prototype.slice.call(document.getElementsByTagName("audio"));
        audioElementArray.forEach(function(audioElement) {
                                  new AudioPlayer(audioElement);
                                  });
    }
}


function Body_onLoad() {
    AudioPlayer.loadInstances();
}





