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Konzept

Die Uibergeordneten Ziele der Marke Telekom Electronic Beats sind im Global Brand
Marketing der Deutschen Telekom verankert. Als Contentplattform richtet es sich in einer
Vielzahl digitaler Kanéle an eine junge, urbane Zielgruppe — 2021 mit dem Motto ,,The
Sound and Style of Beat-driven Culture®. Auf diese Weise macht es einen globalen
Telekommunikationskonzern fur neue Themen und neue Zielgruppen anschlussfahig.

Konkretes strategisches Ziel im Jahr 2021 war es, das Thema ,,Tech Positivity“ fiir die TEB-
Zielgruppe zu Ubersetzen — also fur einen produktiven und optimistischen Umgang mit
digitaler Technologie zu werben. Die im Jahr 2021 andauernde Covid-Pandemie und die
damit einhergehenden, massiven Einschrankungen und Verluste innerhalb der
europaischen Nightlife-Community verliehen dem Wunsch, optimistische
Zukunftsperspektiven zu schaffen, weiteren Nachdruck.

Das Konzept fiir The Cube entwickelte sich inspiriert vom Look, der Stimmung und der
Unmittelbarkeit des Nachtlebens. Getrieben vom Wunsch, einen digitalen Raum zu
schaffen, der die haptischen Aspekte des Clubs in die digitale Welt (ibersetzt, entstand ein
ganzlich neues Content-Format, das Storytelling im dreidimensionalen Raum bertihrbar
macht — eine neue, reale Virtualitat.
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Implementierung und Markenerlebnis

The Cube basiert auf three.js, einer browseribergreifenden Engine um dreidimensionale
Grafiken im Web darstellen zu konnen. Das daraus entstandene Framework schafft einen in
hohem Male flexiblen Raum fiir virtuelle Markenerlebnisse, der von der Deutschen Telekom
AG fur weitere Features, Stories und Kollaborationen genutzt werden kann.

Auf diese Weise demonstriert The Cube die kreative und innovative Kraft der Deutschen
Telekom - ein Erlebnis, wie es nur von einem flihrenden Anbieter digitaler Technologie
kommen kann. Gleichzeitig zeigt er die Verbundenheit der Marke mit einem
zukunftsorientiertem, jungen und kreativen Publikum.

Die erste Season des Cube featured Protagonistinnen und Protagonisten des europaischen
Nachtlebens: Musikerinnen, Choreographinnen, DJs und Kiinstlerinnen reflektieren die
Bedeutung der Clubkultur fiir ihr Leben. Mit dem Cube kuratiert die Deutsche Telekom AG
einen interaktiven Raum, der neue Verbindungen schafft und Clubkultur auch in Zeiten von
Covid-19 erlebbar macht.

In dieser Hinsicht tritt die Deutsche Telekom als Enabler auf: Sie schafft eine Blihne flir
Empowerment und zugleich einen Showcase dafiir, was durch konsequenten
Infrastrukturausbau (5G, Glasfaser) fiir die Generation Now mdglich wird. Ganz im Sinne der
Kernbotschaft Erleben, was verbindet.

|| I H B N ERLEBEN, WAS VERBINDET.



20 Years of Fashion: Slipintoa Ao Imprie.PracyPoe
“bold statement







‘ Menu b Menu . Me’

~.

°® .qo' !
20Ye Culture: This is our 20 Years of Mgic: The beat 20 Years of N'éhtlife If @
legacy, colored and ed by flows through "d,{s meldodl freedom were a place, Would

! allgf us ® be &dance&o&ﬁ’ |

v M o
’ PincR¥er Tap the cube to
explore what's inside e ‘

Pinch or tap the cubg to
. explore what's ins

Pinch or tap the cube to
explore what's inside

- #y

v
Cadh
"'




.-,

Vl:u

U,' ] smy
eAcK

.‘









~HAELMAYER 20




Ergebnisse & Ausblick

Die Kampagne rund um The Cube generierte fast 50 Millionen Impressionen und tber
350.000 Videoaufrufe — davon ein Flinftel organisch, aus der TEB Community.

Zentraler KPI flr die Kampagne war tiefes Engagement und Anschlussfahigkeit bei der
Zielgruppe ,,Generation Now*. Beides konnte innerhalb des Kampagnenzeitraums erreicht
werden:

Mit Absprungraten von unter 60% und einer Verweildauer von durchschnittlich 2 Minuten
konnte dieses Ziel innerhalb des Kampagnenzeitraumes erricht werden.

Zielgruppenrelevante Medien nahmen den Cube zum Anlass, tber die Innovationskraft der
Deutschen Telekom zu berichten. Beispielsweise 032c: https://032c.com/telekom-
electronic-beats

Die Kampagne in Zahlen

0 617.363 Total impressions

0 123.890 Organic impressions

0 354.337 Video views

0 48.584.134 Asset impressions in drei Monaten

Fir das Jahr 2022 ist die Veroffentlichung weiterer Seasons geplant. Mittelfristig soll The
Cube als Teil des Metaverses der Deutschen Telekom AG verankert werden.
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