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1 Innledning 

1.1 Tema og Problemstilling 

Maskinlæring er en særegen faglig disiplin som tar bidrag fra både statistikk og informatikk 

og bruker dem sammen for å utvikle en algoritme som skal forbedre sin ytelse i en bestemt 

oppgave over tid1. Maskinlæringsalgoritmer «lærer» over tid og utvikler seg og fra hvordan 

de opprinnelig ble skrevet, og regnes derfor for en form for kunstig intelligens (AI)2, snarere 

enn tradisjonell informatikk eller mønstergjenkjenning3.  

 

I løpet av de siste 20 årene har det skjedd en vekst i mengden forskning og investering i ma-

skinlæring. I følge Artificial Intelligence Index Report 2019, en rapport som publiseres årlig 

av Stanford University’s Institutt for «Human-Centered Artificial Intelligence», har mengden 

fagfellevurderte publikasjoner om kunstig intelligens tredoblet globalt fra 1998 til 20184. Av 

disse er maskinlæring den største kategorien av publikasjoner om kunstig intelligens5. Samti-

dig med denne veksten har trening blitt raskere og mer kostnadseffektivt, med en dobling av 

farten hver 3,4e måned siden 20126.  

 

Internettet og sosiale medier har ført til at det finnes mer kommersielt interessant data enn 

noensinne før, såkalt «Big Data» 7, og maskinlæring er en effektiv og lovende måte for å finne 

mønstre i disse dataene eller på annen måte ta bruk av dem.  

 

Særlig interessant for opphavsretten er måten maskinlæringsalgoritmer benyttes for å skape 

ny kunst og litteratur. OpenAIs språkmodell GPT-2 kan generere hele setninger og avsnitt 

basert på få ord en person gir den8, ING i samarbeid med Microsoft skapte et nytt maleri i 

stilen av Rembrandt med hjelp av maskinlæring9, og Googles Deep Dream Generator manipu-

lerer bilder en bruker laster opp til en ny form som aldri har blitt sett før10. 

 

I denne oppgaven skal jeg behandle de problemstillingene som oppstår når maskinlærings-

algoritmer møter opphavsretten, med fokus på om maskinlæringsalgoritmer kan vernes i opp-

havsretten, og om verk som genereres av maskinlæringsalgoritmer kan vernes i opphavsretten. 

 
1 Langley (1986) s. 7 
2 Surden (2014) s. 87 
3 Ibid 
4 Perrault (2019) s. 14 
5 Ibid s. 21 
6 Ibid s. 5 
7 Jordan (2015) s. 256 
8 Radford (2019) 
9 Pickett-Groen (2018) 
10 Mordvintsev (2015) 
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1.2 Begrepsavklaringer 

For å vurdere de opphavsrettslige spørsmålene som gjør seg gjeldende kreves en viss forståel-

se av de tekniske prinsippene som ligger bak maskinlæring. Det finnes riktignok et stort 

mangfold av maskinlæringsalgoritmer som dekker forskjellige former for data og problemstil-

linger11, men i denne oppgaven skal jeg holde meg til overordnede elementer som er felles for 

de fleste maskinlæringsalgoritmer. Dette gjør det nødvendig at jeg generaliserer de tekniske 

elementene av maskinlæringsalgoritmer, og av denne grunnen skal jeg i fremstillingen videre 

ikke gi eksempler på koden til en maskinlæringsalgoritme. 

 

1.2.1 Overordnede begrep 

Utvikler – Den som utvikler maskinlæringsalgoritmen. Dette vil i praksis være et team av 

programmerere, men for ordens skyld behandler jeg det som én samlet juridisk person. 

Bruker – Den som bruker maskinlæringsalgoritmen og trener (se kap. 1.2.3) den. Som utvikle-

ren behandler jeg dette som én person, når realiteten ofte ikke er så enkel. At utvikleren og 

brukeren er separate personer er ikke alltid tilfellet, men gitt nyere utvikling av tjenester som 

tilbyr maskinlæring-relaterte tjenester så er det ikke urimelig å behandle dem som forskjellige 

personer. Dette skillet går jeg nærmere inn på i kap. 3.1. 

Input – Den informasjonen som gis til maskinlæringsalgoritmen etter trening (se kap. 1.2.3) 

for å skape output-en. 

Output – Det som maskinlæringsalgoritmen ‘spytter ut’ etter den har blitt ferdig trent og blir 

gitt en input.  

 

1.2.2 Maskinlæring 

Kort forklart er Maskinlæring et forskningsfelt som angår algoritmer som har evnen til å «læ-

re», gitt en database av eksempler12. Hva algoritmen sin oppgave er og hva den skal lære kan 

endres ved å endre enten algoritmen eller dataene man trener den på. Gitt nok tid og nok data 

vil algoritmen bli flinkere og flinkere på en bestemt oppgave den ikke i utgangspunktet ble 

programmert for å utføre. En generell hovedregel er at desto mer data maskinlæringsalgorit-

men trenes på, desto bedre, og desto mer prosessorkraft som algoritmen har tilgang til, desto 

bedre. I moderne tid er det vanlig at en maskinlæringsalgoritme kjører på tusenvis av prosess-

orer samtidig, snarere enn kun én datamaskin13. 

 

 
11 Jordan (2015) s. 255 
12 Saitta (2013) s. 275 
13 Jordan (2015) s. 259 
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Algoritmer er et noe uklart begrep, men det generelle utgangspunktet er at algoritmer er en 

handlingsinstruks som er så presis at den kan utføres av en maskin14 for å løse en bestemt 

oppgave15. Hva som skiller en algoritme fra et datamaskinprogram går jeg nærmere inn på i 

kapittel 2.2. 

 

1.2.3 Trening 

Trening er prosessen hvor algoritmen endrer seg etter hvert som den blir vist treningsdata. 

Dette begrepet er et faglig begrep som riktignok kan være noe forvirrende ettersom jeg så 

langt har snakket om maskinlæring, men begrepet trening er faktisk mer passende enn læring 

ettersom prosessen ikke er fullt så uavhengig og intelligent som man kunne forvente.  

 

Treningsdata er datamengden som maskinlæringsalgoritmen trenes på. Formen denne data-

mengden har vil avhenge av hvilken form for maskinlæring det er tale om (se kap. 1.2.5). 

Endringer i treningsdataene vil endre funksjonen til maskinlæringsalgoritmen. Hvordan disse 

treningsdataene kan velges ut og manipuleres av brukere for å virke inn på maskinlærings-

algoritmens funksjon går jeg nærmere inn på i kapittel 4.4.1. 

 

For å illustrere hvordan treningsprosessen fungerer viser jeg til figur 1 nedenfor, som gir et 

eksempel på hvordan en maskinlæringsalgoritme lærer av treningsdata. 

 

 

Figur 1 

 

Figur 1 viser en innbilt problemstilling hvor en maskinlæringsalgoritme skal forutse output y, 

gitt input x. For å gjøre slike forutsigelser skapes en funksjon f(x), som angir algoritmens for-

ståelse av hva y bør være gitt en bestemt verdi av x. Denne funksjonen vises i graf 1. I graf 2 

blir algoritmen gitt et eksempel fra treningsdataene, markert med et kryss. Algoritmen forven-

 
14 Karl (2009) s. 25 
15 Bing (2003) s. 53 
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tet at y-verdien skulle ligge på linjen f(x), men den observerer at dens forutsigelse ligger et 

stykke under hvor den faktiske output-en var. Algoritmen justerer som følge opp f(x) i graf 3 i 

håp om at den gjør det bedre på neste eksempel fra treningsdataene. Dette fortsetter frem til 

alle treningsdataene er gått gjennom, og målet er at algoritmen har funnet den f(x) som passer 

best med treningsdataene16. Det er verdt å bemerke at treningsdataene ikke lagres i algorit-

men, men har innflytelse ved å påvirke de talene som gir f(x) den form den har.  

 

Om dette minner til forveksling om ren matematikk er dette ikke en tilfeldig. maskinlæring 

bygger på alminnelige matematiske og statistiske prinsipper som til en viss grad også kan 

utføres av mennesker, men i praksis vil maskinlæring brukes for så store datamengder at 

mennesker ikke kan gjøre matematikken, selv om den rent fysisk er mulig. 

 

Realiteten vil ofte være langt mer komplisert enn det figur 1 angir. For det første er ofte ikke 

funksjonen f(x) en rett linje som i figur 1 men et polynom som bøyer seg på flere punkter, og 

for det andre vil maskinlæring som oftest brukes i tilfeller hvor y ikke bare bestemmes av x, 

men av flere input-verdier. Med bildeanalyse som eksempel vil et bilde som er 100 x 100 

piksler stort har 10.000 piksler, og hver eneste piksel behandles som en input-verdi, som fører 

til at det er en funksjon som er avhengig av 10.000 forskjellige verdier. I et slikt tilfelle er 

alminnelig matematisk analyse som utføres med kalkulator i hånden nærmest umulig, men 

maskinlæring kan fortsatt takle det, avhengig av hvilken maskinlæringsalgoritme som anven-

des. Det er for slike tilfeller at maskinlæring er mest praktisk, og nesten nødvendig17. 

 

1.2.4 Testing 

Testing er prosessen hvor algoritmen etter den er ferdig trent blir vist data den ikke har sett 

før, dvs. data som ikke er treningsdata, og algoritmens ytelse undersøkes. Testing gjennomfø-

res fordi det alltid er en risiko for at maskinlæringsalgoritmen har funnet fram en f(x) som 

passer perfekt for alle treningsdataene, men det viser seg at den ikke passer til virkeligheten. 

Ved å teste sikrer man at algoritmen faktisk har lært noe som kan brukes i praksis18. En ma-

skinlæringsalgoritme vil testes mot testingsdataene og avhengig av hvor fornøyd brukeren er, 

kan algoritmen brukes på markedet, eller må trenes videre.  

 

Testingsdata er datamengden som algoritmen testes på. Disse dataene inngår ikke som del av 

treningsdataene, selv om de vanligvis kommer fra samme kilde som treningsdataene.  

 

 
16 Jordan (2015) s. 257 
17 Ibid s. 256 
18 Saitta (2013) s. 277 
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1.2.5 Former for maskinlæring 

Det finnes flere former for maskinlæring, og avhengig av hvilken form som velges vil algo-

ritmen ha forskjellig funksjon og forskjellige krav til treningsdataene19. Den riktige maskinlæ-

ringsalgoritmen må velges for den bestemte oppgaven. En maskinlæringsalgoritme som pas-

ser bra for å trene til medisinsk diagnostikk vil ikke være brukbar for å trene en selvkjørende 

bil. Det finnes ingen ‘one-size-fits-all’ løsning. 

 

1.2.5.1 Veiledet læring 

Veiledet læring er den første hovedkategorien for maskinlæring og kjennetegnes ved at ma-

skinlæringsalgoritmen gis treningsdata i form av input-verdier og en markering av hvilken 

output som knyttes til dem. Algoritmen sammenligner output-en med modellen den har satt 

opp så langt, og justerer algoritmen ut ifra hvor feil den tok. Algoritmen lager gjennom denne 

prosessen en modell for å finne mønstre i hvilken input fører til hvilken output20. For at dette 

er mulig kreves det at hvert sett input-verdier også har en markering knyttet til seg som indi-

kerer hvilken output som forventes av algoritmen, altså at treningsdataene er markerte. Ek-

sempelet i figur 1 ovenfor ville være et eksempel på veiledet læring, ettersom treningsdataen 

kom med både en input (x) og en output (y).  

 

Veiledet læring er den mest brukte formen for maskinlæring21, og har anvendelser for alt  

fra ansiktsgjenkjenning22 (hvor treningsdataene vil bestå av bilder av ansikt og en markering 

som angir hvem det er et bilde av), medisinsk diagnose23 (hvor treningsdataene f.eks. kan be-

stå av EKG-er og en markering om hvilke sykdommer denne personen hadde24), til å hjelpe e-

posten filtrere ut spam25 (hvor treningsdataene vil bestå av e-poster og markeringen angir om 

mottageren markerte det som spam eller ikke). 

 

Nevrale nettverk er en form for veiledet læring som er inspirert av menneskehjernens virke-

måte med mange nevroner i et nettverk26. At denne formen for maskinlæring er inspirert av 

menneskehjernen er ikke ensbetydende med at det er en simulering av en menneskehjerne, 

kun at det er visse likheter på et strukturelt nivå. Nevrale nettverket stilles i praksis ofte opp i 

 
19 Jordan (2015) s. 255 
20 Saitta (2013) s. 275 
21 Jordan (2015) s. 257 
22 Vinay (2015) s. 625-626 
23 Deo (2015) 
24 Ibid kap. “Supervised Learning” 
25 Jordan (2015) s. 257 
26 Vinay (2015) s. 625 
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flere lag, hvor hvert lag tar stilling til de verdier den blir gitt fra det tidligere laget, også kalt et 

dypt nettverk, eller dyp læring. 

 

 

 Figur 2 

 

Figur 2 gir et forenklet innblikk i hvordan et dypt nettverk kan se ut. Algoritmen blir matet en 

input, x, som den sender til lag 1, og hver nevron i laget (markert p1-p3) utfører et visst regne-

stykke på verdien de ble matet for å skape en ny verdi, som de sender til lag 2. Hver nevron i 

lag 2 (p4-p6) utfører også et regnestykke på de verdiene de har blitt gitt, og sender til slutt 

verdier til output y, hvor et siste regnestykke slår sammen verdiene fra det siste laget og 

kommer med en forutsigelse av hva y er ut fra x. De regnestykkene som utføres i hver nevron 

kalles ofte for parametere. Under treningsprosessen endres hver parameter slik at nettverket 

kan forutsi fremtidige output-er bedre. 

 

Nevrale og dype nettverk vil i praksis være mer komplekse enn det figur 2 viser, med flere 

nevroner i hvert lag, og flere lag mellom input og output. Eksempelvis har OpenAIs språkmo-

dell GPT-2 til sammen 1,5 milliard nevroner27, og dette er ikke et unntakstilfelle28. 

 

1.2.5.2 Ikke-veiledet læring 

Ikke-veiledet læring er den andre hovedkategorien for maskinlæring og skiller seg fra veiledet 

læring ved at treningsdataene ikke er markert med en tilsvarende output. Istedenfor å forsøke 

å forutsi en output ut fra en input, så mates algoritmen kun input og søker etter mønstre, grup-

 
27 Radford (2019) 
28 Jordan (2015) s. 257 
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peringer og strukturer i treningsdataene som kan gi ny innsikt i dataene29. Slik innsikt kan 

også åpne opp for forutsigelser av hvordan fremtidig data kommer til å se ut30. Selv om veile-

det og ikke-veiledet læring er forskjellige i funksjon, fungerer de fleste metoder for veiledet 

læring også for ikke-veiledet læring31. Som eksempel er OpenAIs språkmodell GPT-2 et nev-

ralt nettverk, men læringsformen som benyttes er ikke-veiledet32. 

 

Ikke-veiledet maskinlæring er mest praktisk i tilfeller hvor brukeren ikke selv er klar over 

hvordan treningsdataene passer sammen, og bruker maskinlæring for å finne regler, mønstre 

og grupperinger i dataene for å forstå dem bedre33. Ikke-veiledet læring kan også anvendes 

innenfor medisin ved at den analyserer store mengder pasientdata for å oppdage skjulte 

mønstre bak sykdommer som kan fremme medisinsk forskning34.  

 

1.2.5.3 Forsterkende læring 

Forsterkende læring er den tredje og siste hovedkategorien for maskinlæring, og skiller seg 

fra de andre to ved at algoritmen ikke blir gitt noe treningsdata overhode, men plir plassert 

som agent i et virtuelt miljø og må ta avgjørelser i den. Etter et visst antall avgjørelser gis 

algoritmen et belønningssignal avhengig av hvor godt disse valgene endte opp, og så gjentar 

algoritmen fra samme situasjon i det virtuelle miljøet men tar forskjellige valg. Målet er at 

algoritmen lærer hvordan den skal handle i det virtuelle miljøet for å maksimere belønnings-

signalet35. Dette er nyttig for bl.a. selvkjørende biler og program som spiller brettspill som Go 

og sjakk. 

 

1.3 Avgrensninger 

Det finnes kategorier av maskinlæring utover de kategorier jeg har gjort rede for, men jeg 

velger å ikke behandle disse, ettersom hver form for maskinlæring har forskjeller i forhold til 

hvordan treningsdata samles og hvilken innflytelse mennesker kan ha på sluttproduktet. De tre 

kategoriene jeg har gjort rede for er uansett de mest brukte formene for maskinlæring, så det 

gir mening å holde seg til dem.  

 

Jeg kommer også til å holde meg til generelle og overordnede synspunkter i denne avhand-

lingen. Det finnes mange spesifikke former for maskinlæring som legger opp til særegne juri-

 
29 Saitta (2013) s. 275-277 
30 Jordan (2015) s. 258 
31 Saitta (2013) s. 275 
32 Radford (2019) 
33 Saitta (2013) s. 275-277 
34 Deo (2015) kap. “Unsupervised Learning” 
35 Saitta (2013) s. 275 
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diske problemstillinger hver for seg, men mitt formål med denne oppgaven er å gi et overord-

net innblikk i hvordan maskinlæringsalgoritmer skaper særegne problemstillinger i opphavs-

retten og hvordan disse muligens kan løses. 

 

Maskinlæring har bruksområder innenfor talegjenkjenning36 og ansiktsgjenkjenning37, og må 

trenes på store mengder personlige data for å bli effektive. Personvernhensyn og etiske 

problemstillinger gjør seg særlig gjeldende for slik teknologi, både før og etter algoritmen er 

ferdig trent, men disse problemstillingene kommer jeg ikke til å behandle i denne fremstil-

lingen. 

 

Juridiske spørsmål om plagiat og fri bruk som oppstår i tilfeller hvor maskinlæringsalgoritmer 

trenes på opphavsrettslig vernede verk og deretter genererer verk som ligner på de vernede 

verkene kommer jeg heller ikke til å behandle. Det genererte verkets nærhet til verkene den 

trenes på vil variere til stor grad i praksis, avhengig av mengden treningsdata og kompleksite-

ten til maskinlæringsalgoritmen, så en generell fremstilling er det vanskelig å gi.  

 

1.4 Rettskildebildet 

Opphavsretten er forankret i norsk lovgivning, men denne lovgivningen har over tid blitt pre-

get av utviklinger innenfor EU og EØS, og gjennom de internasjonale forpliktelser Norge har 

inngått i WIPO, UNESCO og WTO. Av denne grunn er det i dag en større grad av rettslikhet 

innenfor opphavsretten med andre land enn kun de nordiske38. Norsk rett skal tolkes på direk-

tivkonform måte39, og utenlandsk rett, særlig tysk og amerikansk rett, er derfor interessante 

kilder for å gi illustrasjon på hvordan de problemer som oppstår kan løses40. Av denne grun-

nen kommer jeg delvis til å bygge på utenlandsk rett og litteratur for å forstå de problemstil-

linger som oppstår for maskinlæringsalgoritmer i opphavsretten. 

 

1.5 Fremstillingen videre 

I kapittel 2 skal jeg vurdere hvorvidt maskinlæringsalgoritmen slik den foreligger før trening 

kan vernes. I kapittel 3 skal jeg ta stilling til den samme algoritmen kan vernes etter den er 

ferdig trent. I kapittel 4 behandler jeg spørsmålet om verk som er generert ved bruk av ma-

skinlæringsalgoritmer kan vernes i opphavsretten og hvem som har rett til dem. Til slutt skal 

jeg i kapittel 5 gjøre noen avsluttende bemerkninger. 

  

 
36 Jordan (2015) s. 255 
37 Vinay (2015) s. 625-626 
38 Rognstad (2019) s. 47 
39 Rt. 2000 s. 1811 (Finanger I), på s. 1826 
40 Rognstad (2019) s. 47 
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2 Om maskinlæringsalgoritmen før trening kan vernes i 

opphavsretten 

2.1 Introduksjon 

Før jeg behandler spørsmålet om maskinlæringsalgoritmer etter trening kan vernes vurderer 

jeg i dette kapittelet om maskinlæringsalgoritmen slik den er skrevet før trening kan vernes, 

ettersom opphavsrettslig vern av algoritmen etter trening kan være avhengig av at algoritmen 

overhodet kan vernes også før den er trent opp. 

 

2.2 Algoritme eller datamaskinprogram? 

Ifølge åndsverkloven av 2018 § 2 bokstav l er «datamaskinprogrammer» en form for verk 

som kan vernes i opphavsretten. Det følger imidlertid av ordet «maskinlæringsalgoritme» at 

det i dette tilfellet er tale om en algoritme. Spørsmålet blir dermed om en maskinlæringsalgo-

ritme også er å regne som et datamaskinprogram. 

 

2.2.1 Hva er et datamaskinprogram? 

Begrepet datamaskinprogram defineres ikke i loven, og det finnes en rekke forståelser av be-

grepet. Amerikansk opphavsrett definerer det som «a set of statements or instructions to be 

used directly or indirectly in a computer in order to bring about a certain result»41, mens nors-

ke forarbeider anser datamaskinprogrammer som «et sett instruksjoner skrevet i programme-

ringsspråk»42.  

 

At det finnes et mangfold av forståelser betyr imidlertid ikke at det er stor uenighet om hva et 

datamaskinprogram rent teknisk vil være43. Felles ved alle foreslåtte definisjoner er at begre-

pet omfatter bruksanvisninger som er ment å oppnå et bestemt resultat44. En slik forståelse 

tilsier at en maskinlæringsalgoritme er å regne som datamaskinprogram, siden det er en 

bruksanvisning for hvordan en datamaskin skal lære fra treningsdata. Imidlertid åpner en slik 

vid forståelse av begrepet for at også banale programmer kan regnes som datamaskinpro-

grammer og få vern, og det trekkes derfor i praksis opp et skille mellom datamaskinprogram-

mer og algoritmer. 

 

2.2.2 Hva er en algoritme? 

Beskyttelsen i åndsverkloven § 2 bokstav l omfatter ikke algoritmene i et datamaskinpro-

gram45, men hva som utgjør en algoritme er noe usikkert. Jeg definerte begrepet algoritme i 

 
41 US Copyright Act § 101 
42 Ot.prp. nr. 33 (1989-1990) s. 4 
43 Bing (1995) s. 602 
44 Karl (2009) s. 24 
45 Rognstad (2019) s. 137 og Wagle (1997) s. 116 
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kap. 1.2.2 som handlingsinstrukser som er så presise at de kan utføres av en maskin46 for å 

løse en bestemt oppgave47. Denne definisjonen er med vilje generell for å fange opp den store 

bredden av algoritmer som eksisterer, men problemet er at en slik forståelse også vil regne 

datamaskinprogrammer som algoritmer, siden datamaskinprogrammer er presist formulerte 

anvisninger som er ment å utføres av en datamaskin48. En for generell definisjon av hva en 

algoritme er må brukes med forsiktighet49, og forståelsen må derfor nyanseres videre. 

 

Skillet mellom algoritme og datamaskinprogram trekkes i praksis for å unngå at noen får mo-

nopol på de underliggende ideer bak datamaskinprogrammer. Opphavsretten skal tross alt 

ikke verne ideer, men uttrykk50. For datamaskinprogrammer uttrykkes dette uttrykkelig i pro-

gramvaredirektivet, hvor det står at «Ideas and principles which underlie any element of a 

computer program» ikke skal vernes51. For å sikre at ideer ikke monopoliseres, vernes altså 

ikke algoritmer som gir uttrykk for de underliggende ideer52 eller metoder53 i et datamaskin-

program. Av denne grunn er det vanlig å skille mellom ordinære algoritmer og «abstrakte 

algoritmer»54. Klassiske eksempler av abstrakte algoritmer er sorterings- og søkefunksjoner55, 

som er essensielle funksjoner i et mangfold at datamaskinprogrammer og vernes ikke av et 

samfunnsbehov for at programmerere skal kunne benytte dem fritt. Datamaskinprogrammer 

består ofte av en kombinasjon av abstrakte algoritmer som enkeltvis løser elementære pro-

blemer men ikke kan vernes56. 

 

Maskinlæringsalgoritmer kan, til tross av å være algoritmer, derfor vernes i den utstrekning de 

ikke gir uttrykk for underliggende ideer eller metoder. Det finnes et mangfold av maskinlæ-

ringsalgoritmer57, men sammenlignes de med algoritmer som sorterings- og søkefunksjoner er 

maskinlæringsalgoritmene langt mer kompliserte. Oppgavene maskinlæringsalgoritmer bru-

kes for er i tillegg tilstrekkelig spesifikke at samfunnsbehovet for at alle skal ha tilgang til 

dem ikke gjør seg gjeldende i samme grad. Dette vil riktignok variere fra tilfelle til tilfelle, 

ettersom noen maskinlæringsalgoritmer kan være elementære nok til at de kan tenkes å gi 

 
46 Karl (2009) s. 25 
47 Bing (2003) s. 53 
48 Karl (2009) s. 26 
49 Rognstad (2019) s. 137 
50 Karl (2009) s. 90-93 og Rognstad (2019) s. 91 og Rt. 1962 s. 964 (Wegners sybord), på s. 967 
51 Programvaredirektivet art. 1(2) 
52 Rognstad (2019) s. 137 
53 Karl (2009) s. 95-96 
54 Ibid s. 27 og s. 96 
55 Ibid s. 25 
56 Ibid s. 27-28 
57 Jordan (2015) s. 255 
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uttrykk for de underliggende ideene bak maskinlæring, men de fleste vil være et komplisert 

program med inntil over én milliard parametere som går inn i funksjonen58. Som hovedregel 

legger jeg derfor til grunn at de fleste maskinlæringsalgoritmer er av tilstrekkelig kompleksi-

tet og ikke gir uttrykk for underliggende ideer og eller metoder, og derfor er å regnes som 

datamaskinprogrammer som omfattes av åndsverklovens § 2 bokstav l.  

 

2.3 Kravet til verkshøyde 

For at maskinlæringsalgoritmer skal kunne vernes i opphavsretten er det ikke nok at maskin-

læringsalgoritmer er å regne som datamaskinprogrammer59. Det kreves i tillegg at verket er 

«uttrykk for original og individuell skapende åndsinnsats»60. Kravet til originalitet uttrykkes 

ofte som et krav til verkshøyde.  

 

2.3.1 Hvor strengt er kravet?  

Det første som må avklares er hvor streng kravet til verkshøyde som stilles opp i åvl. § 2 lig-

ger for maskinlæringsalgoritmer.  

 

I svensk rett er det en utbredt oppfatning om at verkshøydekravet er lavere for brukskunst61 og 

i tysk rett observeres det en høyere standard til originalitet for vern av datamaskinprogram-

mer62. I norsk rett er det imidlertid ikke et sterkt grunnlag for å hevde at kravet endrer seg i 

tråd med typen verk det er tale om. I Rt. 2013 s. 822 (Ambassadør) uttaler Høyesteretts flertall 

«at det for bygningskunst ikke kan oppstilles et strengere krav til verkshøyde enn det som 

ellers gjelder»63, og i en dom om opphavsrettslig vern av en tripp trapp-stol nekter Høyesterett 

for at det foreligger et strengere originalitetskrav ved produkter som er dominert av funksjo-

nelle elementer64. Også i EU-domstolens praksis mangler det støtte for en slik regel, da det 

uttrykkes at beskyttelsesomfanget for portrettfotografi ikke er svakere enn det er for andre 

verk65.  

 

Kravet til verkshøyde for maskinlæringsalgoritmer er derfor i norsk rett det samme som kra-

vet til verkshøyde for andre typer verk. 

 

 
58 Radford (2019) 
59 Ot.prp. nr. 33 (1989-1990) s. 14 
60 Åndsverkloven § 2 annet ledd 
61 Rognstad (2019) s. 98 
62 Bing (1990) avs. 29 
63 Rt. 2013 s. 822 (Ambassadør), i avsn. 64 
64 Rt. 2012 s. 1325 (Tripp Trapp), i avsn. 66-67 
65 Sag C-145/10 Painer mod Standard VerlagsGmbH, avs. 98 
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2.3.2 Frie kreative valg og dobbeltfrembringelse 

I nordisk rett fremstilles vurderingen av originalitetskravet ofte som en vurdering av de valg-

muligheter kunstneren har og risikoen for dobbeltfrembringelse66. I nyere tid har denne for-

ståelsen av kravet blitt støttet i Høyesteretten. Mest kjent er Rt. 2007 s. 1329 (Huldra), hvor 

Høyesteretts flertall ser til sannsynligheten for dobbeltfrembringelse og valgmulighetene un-

der frembringelsen som veiledende hjelpemidler for å bedømme om verket er originalt67. Kra-

vene glir noe over i hverandre, ettersom risikoen for dobbeltfrembringelse kan sies å være 

høyest i situasjoner hvor få valg kan gjøres av kunstneren68.  

 

En vurdering som har sitt grunnlag i de valgmuligheter verkets skaper har hatt har også opp-

slutning i EU-domstolens praksis, men med én vesentlig presisering. Det er ikke nok at valg 

tas, disse valgene må også være «free and creative»69. Her kan det oppstå noen problemer, 

ettersom rommet for kreative valg kan være snevrere når det utvikles verk av en så teknisk 

karakter som en maskinlæringsalgoritme. Datamaskinprogrammer skrives i programmerings-

språk, og programmeringsspråk har strenge krav til syntaks og semantikk, som kan redusere 

utviklerens mulighet for å ta frie og kreative valg70. I tillegg er valg som kun gjøres av teknis-

ke grunner ikke betraktet som kreative valg og er derfor ikke tilstrekkelige for å tilsi originali-

tet71. På tross av dette kan frie kreative valg gjøres på alle steg i utviklingen av datamaskin-

program, fra når programmet blir gitt en målsetting, til når programdelene settes sammen72.  

 

Selv om rommet for frie og kreative valg kan sies å være noe snevrere for datamaskinpro-

grammer en for verk ellers, vil fortsatt de fleste datamaskinprogrammer få vern, og det er bare 

de helt banale73 eller trivielle74 programmene som ikke vernes. Historisk stilles dette opp i 

forarbeidene til åndsverkloven som en vurdering som bygger på programmets kompleksitet og 

interesse på markedet75.  

 

 
66 Rognstad (2019) s. 99 
67 Rt. 2007 s. 1329 (Huldra), i avsn. 44 
68 Rognstad (2019) s. 102 
69 Sag C-145/10 Painer mod Standard VerlagsGmbH, avs. 94 og sag C-469/17 Funke Medien mod Tyskland, 

avs. 19 
70 Bing (1990) avsn. 32 
71 Sag C-604/10 Football Dataco mod Yahoo!, avs. 38-39 
72 Karl (2009) s. 122 
73 Ibid s. 121 
74 Wagle (1997) s. 117 
75 Ot.prp. nr. 33 (1989-1990) s. 14 
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Maskinlæringsalgoritmer er kompliserte datamaskinprogrammer, med millioner og til og med 

milliarder76 av parametere som påvirker algoritmens kalkulasjoner. Å betegne disse algorit-

mene som banale eller trivielle vil nærmest aldri føre frem, og derfor vil kravet til verkshøyde 

som hovedregel være oppfylt av maskinlæringsalgoritmer.  

 

2.4 Konklusjon 

Jeg konkluderer dermed at maskinlæringsalgoritmer som hovedregel har tilstrekkelig 

kompleksitet og spesifisitet at de er å regne som datamaskinprogrammer og at de oppfyller 

kravet til verkshøyde som loven oppstiller. Dette er kun en hovedregel, og jeg utelukker ikke 

for at visse maskinlæringsalgoritmer kan være av en så generell og grunnleggende karakter at 

de vil være å regne som abstrakte algoritmer eller ikke oppfyller kravet til verkshøyde og der-

for ikke kan vernes i opphavsretten. 

 

 
76 Jordan (2015) s. 257 
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3 Om maskinlæringsalgoritmen etter trening kan vernes i 

opphavsretten 

3.1 Introduksjon 

Det klassiske bildet av maskinlæring bygger på at en person har et ønske om å skape et data-

maskinprogram som kan løse en bestemt oppgave som krever den evnen maskinlæring har til 

å håndtere store datamengder. Denne personen ville ideelt sett utvikle en maskinlæringsalgo-

ritme som er velegnet for å løse en slik type oppgave, samle treningsdata, og gå gjennom tre-

nings- og testingsprosessen før den bruker denne algoritmen for det formål den er trent til.  

 

Realiteten er imidlertid mindre enkel. De som har et ønske om å trene en maskinlæringsalgo-

ritme for en bestemt oppgave eller de som har en stor datamengde tilgjengelig som må analy-

seres har ikke alltid den tekniske kompetansen til å utarbeide en maskinlæringsalgoritme. Der-

for finnes det en rekke firmaer som tilbyr tjenester som gjør utarbeidelsen av maskinlærings-

algoritmer enten lettere eller gjør det meste av arbeidet for deg ved hjelp av generiske model-

ler som flere kunder kan benytte. Eksempler på slike tjenester inkluderer Googles Tensor-

Flow, som benyttes av bl.a. Twitter, Lenovo, Coca-Cola og Airbnb77 og Microsofts Azure 

Machine Learning78. Hvordan forholdet mellom utvikleren av tjenesten (herifra omtalt som 

utvikleren) og kunden (herifra omtalt som brukeren) ser ut vil variere avhengig av hvilken 

tjeneste det er tale om og hva kravene til kunden er.  

 

Det kan tenkes tilfeller hvor brukeren ønsker å ha en ferdig utarbeidet maskinlæringsalgorit-

me og kjøper en ferdig-bygget modell fra en slik tjeneste, men står selv for å samle inn tre-

ningsdata og kjøre treningsprosessen. Det kan på den annen side tenkes tilfeller hvor brukeren 

er i besittelsen av en stor datamengde som han eller hun vil bruker maskinlæring til å analyse-

re, og kontraherer derfor utvikleren til å utvikle og trene en maskinlæringsalgoritme på disse 

dataene. Hva de konkrete problemstillingene blir i hvert tilfelle og hva resultatet blir vil varie-

re, men til felles er det tre spørsmål; er maskinlæringsalgoritmen etter trening det samme ver-

ket som maskinlæringsalgoritmen før trening, kan noen ha opphavsrett til maskinlæringsalgo-

ritmen etter trening, og i så fall, hvem av utvikleren og brukeren er mest nærliggende til å er-

verve denne rettigheten? 

 

 
77 Google (u.å.) 
78 Microsoft (u.å.) 
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3.2 Om maskinlæringsalgoritmen etter trening er det samme verket som 

maskinlæringsalgoritmen før trening 

Spørsmålet om maskinlæringsalgoritmen etter trening er det samme verket som maskinlæ-

ringsalgoritmen før trening er av interesse fordi hvis det er tilfelle, vil den som har rett til al-

goritmen før trening også ha rett til algoritmen etter trening. Noe kan tyde på at dette vil være 

tilfellet, tross alt har ingen i prosessen endret kildekoden i maskinlæringsalgoritmen. Men er 

algoritmen den samme både før og etter trening? For å ta stilling til dette spørsmålet må de 

konkrete forskjellene mellom algoritmen før og etter trening vurderes.  

 

Som jeg beskrev i kap. 1.2.3 går treningsprosessen ut på at verdier (også kalt parametere) in-

ternt i algoritmen endrer seg etterhvert som algoritmen ser og lærer av treningsdataene. Tar vi 

eksempelet av The Next Rembrandt, hvor maskinlæring ble brukt for å generere et nytt maleri 

i stil av Rembrandt79, kunne i prinsippet algoritmen som genererte maleriet også generere et 

maleri før den ble trent. Dette maleriet vil imidlertid være en tilfeldig fargeblanding uten noen 

likheter til Rembrandts malerier, ettersom algoritmen først lærer å etterligne Rembrandts stil 

etter trening.  

 

Algoritmen lærer altså ikke å male gjennom trening. Den kan skape malerier uansett hvor 

godt eller dårlig den er trent, men den lærer hva den skal male. Strukturen på algoritmen som 

angir algoritmens funksjon har ikke endret seg, men verdiene som hører til i strukturen har 

endret seg. For å illustrere viser jeg igjen til figur 2. 

 

 

 Figur 2 

 
79 Pickett-Groen (2018) 
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Figur 2 illustrerer en maskinlæringsalgoritme i form av et nevralt nettverk som skal forutse 

output y, gitt input x. Denne algoritmen kan gjette y både før og etter trening, men før trening 

vil den ofte ta feil, og etter trening vil den (forhåpentligvis) ofte ha rett. Under treningsproses-

sen endrer ikke strukturen på nettverket seg, det er samme antall lag både før og etter trening, 

og det er samme antall nevroner (markert p1-p6) i hvert lag både før og etter trening. Tre-

ningsprosessen består i å endre de parameterne som ligger i hver nevron og angir hvilket reg-

nestykke som skal utføres på verdiene den blir gitt fra det tidligere laget.  

 

Algoritmen etter trening vil derfor ha samme struktur som algoritmen før trening, med den 

eneste forskjell at noen tall har endret seg i koden gjennom treningsprosessen. Dette er en 

mindre forskjell, men forskjellen er tilstrekkelig til at maskinlæringsalgoritmen før og etter 

trening ikke er å regne som samme verk. Opphavsretten til et verk strekker seg kun til det 

bestemte åndsverket i den bestemte utformingen, og en endring i parameterne har endret ver-

ket fra den utformingen den hadde da den ble laget av utvikleren.  

 

3.3 Om noen kan ha opphavsrett til maskinlæringsalgoritmen etter trening 

Algoritmen har som vist i kap. 3.2 endret seg under treningsprosessen, og har nå en ny form 

som intet menneske fysisk har skrevet. Spørsmålet blir derfor om noen overhodet kan ha opp-

havsrett til maskinlæringsalgoritmen etter trening. Ettersom det finnes et mangfold av maskin-

læringsalgoritmer80 og mange mulige utvikler-bruker forhold, blir det ikke mulig å komme 

med ett bestemt svar. Isteden skal jeg gjøre rede for hva som taler for og mot hver løsning og 

hvilke momenter som vil være relevante i en vurdering av dette i praksis.  

 

3.3.1 Særlig om ‘online’ maskinlæring 

Noen maskinlæringsalgoritmer avslutter aldri treningsprosessen sin. Isteden trenes algoritme-

ne opp delvis, og så sendes de ut på markedet. Dette gjøres med den hensikt at den kan fort-

sette å lære og tilpasse seg til nye data som ikke forelå da den ble trent. Slik maskinlæring 

kalles for ‘online’ maskinlæring81. 

 

‘Online’ maskinlæring gjør det vanskelig for maskinlæringsalgoritmen å vernes i opphavsret-

ten ettersom det ikke finnes noen ‘maskinlæringsalgoritme etter trening’. Algoritmen forand-

rer seg alltid, og treningen dens er aldri ferdig.  

 

 
80 Jordan (2015) s. 255 
81 Pagels (2018) 
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EU-domstolen har gitt uttrykk for at et åndsverk, i den forstand begrepet brukes i infosoc-

direktivet («work»)82, krever at verket er «identifiable with sufficient precision and objectivi-

ty, even though that expression is not necessarily in permanent form.»83 Det kreves altså at 

verket må kunne identifiseres presist og objektivt for at et verk kan vernes i opphavsretten. 

Spørsmålet blir derfor om maskinlæringsalgoritmen, som følge av at den alltid endrer seg, 

ikke lenger kan identifiseres med den «precision and objectivity» som EU-domstolen krever.  

 

I ordene «even though that expression is not necessarily in permanent form» åpner EU-

domstolen for at verk som ikke har en permanent form fortsatt kan identifiseres på presist nok 

vis til å vernes i opphavsretten, så det faktum at maskinlæringsalgoritmen stadig endrer seg er 

ikke automatisk til hinder for at det vernes. 

 

Problemer oppstår imidlertid når man skal forsøke å beskrive en ‘online’ maskinlæringsalgo-

ritmen. En mulig beskrivelse kan forklare algoritmens struktur, og gi en angivelse av hvilke 

verdier i hvilke parametere som endrer seg stadig. Som nevnt i kap. 3.2 kan samme maskinlæ-

ringsalgoritme trenes på forskjellig treningsdata til å oppnå forskjellige funksjoner, som hvis 

algoritmen i The Next Rembrandt-prosjektet isteden ble trent på Picassos malerier. Å gi en 

opphavsrettslig enerett til en person som kan angi strukturen til en maskinlæringsalgoritme og 

hvilke verdier som vil endre seg under treningsprosessen vil gi denne personen et monopol på 

alle algoritmer som kunne bli trent basert på denne algoritmen. Dette fremstår etter min me-

ning som et urimelig resultat, og jeg legger derfor til grunn at ‘online’ maskinlæring ikke kan 

vernes i opphavsretten. Resten av oppgaven bygger derfor på maskinlæring som ikke er ‘on-

line’.  

 

3.3.2 Kravet til menneskelig opphaver 

Det er en langvarig oppfatning i opphavsretten, både internasjonalt84 og i Norge85 at det er 

kun åndsverk som er skapt av et menneske som kan vernes i opphavsretten. I den norske opp-

havsrettslovgivningen gjør ordene «[d]en som skaper et åndsverk»86 og kravet til «individuell 

skapende åndsinnsats»87 det klart at det må være en fysisk person som skaper verket88. 

 

 
82 Infosoc-direktivet art. 2(a) 
83 Sag C-310/17 Levola Hengelo mod Smilde Foods, avs. 40 
84 Grimmelmann (2016b) s. 657 og Ricketson (2012) s. 54 
85 Rognstad (2019) s. 86 og Holmdahl (2019) s. 429 
86 Åndsverkloven § 2 første ledd 
87 Åndsverkloven § 2 andre ledd 
88 Rognstad (2019) s. 87 
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En velkjent illustrasjon av kravet til en menneskelig opphaver er den amerikanske saken Sla-

ter v Wikimedia, hvor kameraet til David Slater, en britisk turist, ble stjålet av en ape som tok 

en «selfie» med det89. Spørsmålet i saken gjaldt i hovedsak om opphavsretten til dette bildet 

hørte til Slater eller ikke. Sakens utfall ble at Slater ikke ble tilegnet opphavsrett til bildet et-

tersom opphaveren til et åndsverk må være et menneske, ikke et dyr.  

 

Tilsvarende forståelser som bygger på at opphaveren til et åndsverk må være et menneske, 

ikke en kunstig intelligens eller robot er også uttrykt i juridisk litteratur90. Som Grimmelmann 

sier: «Copyright ignores robots»91. 

 

Når det gjelder maskinlæring er det klart at maskinlæringsalgoritmen gjennom treningspro-

sessen har endret visse elementer av sin egen kode, og har tatt en ny form sammenlignet med 

hvordan den var skrevet i sin opprinnelige skikkelse. Det er også klart at det ikke er et men-

neske som har gjort disse endringene, men algoritmen selv. Mye tyder derfor på at maskinlæ-

ringsalgoritmen etter trening er et verk uten menneskelig opphaver, og at det derfor ikke er 

opphavsrettslig vernet.  

 

Jeg vil imidlertid argumentere for at en generell regel som utelukker at noen kan være oppha-

veren til en maskinlæringsalgoritme etter trening vil være unyansert, ettersom det er visse 

faktorer som skiller maskinlæring fra klassiske tilfeller hvor et dyr eller en robot lager et verk.  

 

3.3.3 Verk laget ved hjelp av datamaskinprogram eller laget av 

datamaskinprogram 

Når det i juridisk litteratur utelukkes for at verk som skapes av en robot eller en kunstig intel-

ligens kan få opphavsrettslig vern trekkes det som regel opp et skille mellom verk som er la-

get ved hjelp av datamaskinprogram og verk som er laget av datamaskinprogram. Dette skil-

let har blitt formulert som et skille mellom «computer-generated works» og «computer-aided 

works»92, eller et skille mellom ‘svak’ og ‘sterk’ kunstig intelligens (AI)93, eller gjennom be-

grepet «emergence»94.  

 

Skillet mellom «computer-generated works» og «computer-aided works» bygger på et skille 

hvor den sistnevnte omfatter verk som er skapt ved hjelp av en datamaskin, mens den først-

 
89 Lambert (2017) s. 14 
90 Rognstad (2019) s. 87 
91 Grimmelmann (2016b) s. 674 
92 Lambert (2017) s. 13 og Ricketson (2012) s. 54 
93 Rognstad (2019) s. 87 og Holmdahl (2019) s. 432 
94 Kaminski (2017) s. 596 og Boyden (2016) s. 378 og Calo (2015) s. 532 
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nevnte omfatter verk som genereres av en datamaskin alene95. Begrepet ‘svak’ AI sikter til en 

AI som virker mer som et verktøy i menneskers hender96 og kun utfører instrukser fra men-

nesker97, mens ‘sterk’ AI handler uavhengig av mennesker98 og kan treffe egne beslutninger99. 

Begrepet «emergence» har sterke likheter med begreper som «autonomy» og «true lear-

ning»100, og beskriver datamaskinprogrammer produserer verk som brukeren ikke kan forutse 

hvordan kommer til å se ut101. 

 

Felles for alle disse forståelsene er et generelt utgangspunkt om at verk som et datamaskin-

program lager uavhengig av mennesker, og som mennesker ikke kan forutse, ikke er vernet i 

opphavsretten. I engelsk102, irsk103 og new zealandsk104 er det vedtatt likeartede bestemmelser 

som sikrer at computer-genererte verk også kan vernes i opphavsretten i form av en nærståen-

de rettighet, og opphaveren er den som har fattet «the arrangements necessary» for at verket 

skapes. Det faktum at en slik lovendring var nødvendig kan anses som bevis for at for at et 

verk som er computer-generert ikke ville vernes etter eksisterende opphavsrett105. 

 

I Norge finnes ingen tilsvarende nærstående rettighet, så vurderingen vil bestå i å avgjøre om 

en maskinlæringsalgoritme etter trening er å anse som et verk som genereres på autonomt og 

uavhengig vis av maskinlæringsalgoritmen før trening, eller om det er å anse som et verk som 

skapes av mennesker ved hjelp av maskinlæringsalgoritmen før trening. For å vurdere dette 

ser jeg til to momenter som følger av den gjennomgangen så langt, nemlig om algoritmen 

etter trening er laget uavhengig av menneskelig innflytelse og om den har en forutsigbar ut-

forming. 

 

Maskinlæringsalgoritmen etter trening har slik det fremgår av kap. 3.2 samme struktur og 

funksjon som den hadde før trening. Det eneste som har endret seg er verdiene i algoritmen 

(parameterne). De verdiene som kommer til å endre seg i løpet av treningsprosessen er også 

forutsigbare, ettersom de uttrykkelig blir programmert for å endres. Strukturen på algoritmen 

og funksjonen dens er også forutsigbare, ettersom ingen av delene endrer seg gjennom tre-

 
95 Ricketson (2012) s. 55 
96 Holmdahl (2019) s. 432 
97 Rognstad (2019) s. 87 
98 Holmdahl (2019) s. 432 
99 Rognstad (2019) s. 87 
100 Calo (2015) s. 532 
101 Kaminski (2017) s. 593 
102 CDPA Section 9(3) og 178 
103 Irish Copyright Act Section 2 og 21(f) 
104 New Zealand Copyright Act Section 2(1) og 5(2) 
105 Lambert (2017) s. 13-14 
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ningsprosessen. Samtidig er hvilke verdier som faktisk ender opp i hver nevron (om man bru-

ker nevrale nettverk som eksempel) et mysterium, ettersom en forståelse av dette ville gjøre 

det meningsløst å gjennomføre treningsprosessen.  

 

Maskinlæringsalgoritmen opererer til en viss grad uavhengig av mennesker. På den ene siden 

gjør den endringer i verdiene i sin egen kode uten noen menneskelig innspill i hva disse talle-

ne bør være, men på den annen side vil ingen av disse endringene skje hvis ikke et menneske 

samler treningsdata og mater de til algoritmen i et format som algoritmen kan ta stilling til. I 

tillegg har mennesker under testingsprosessen full mulighet til å bestemme seg for at trening-

en ikke har fungert godt nok, og kjøre treningsprosessen på nytt.  

 

En definitiv konklusjon kan ikke tas i noen retning, ettersom algoritmenes uavhengighet og 

forutsigbarhet i hvordan den endrer sin egen kode vil variere i stor grad fra tilfelle til tilfelle. 

  

For ordens skyld legger jeg fremover til grunn at maskinlæringsalgoritmen etter trening er et 

verk laget ved hjelp av et datamaskinprogram, og derfor har en menneskelig opphaver og kan 

vernes i opphavsretten. 

 

3.4 Om hvem som bør ha opphavsretten til maskinlæringsalgoritmen etter 

trening 

Det er ikke tilstrekkelig at det er mulig at et verk kan ha en menneskelig opphaver for at det 

kan vernes i opphavsretten, det må kunne identifiseres en bestemt person som opphaver av 

verket106. I dette delkapittelet kommer jeg derfor til å gå gjennom de personene som kan ha 

opphavsrett til verket, og om det virker rimelig at denne personen skal ha opphavsrett.  

 

3.4.1 Om utvikleren av maskinlæringsalgoritmen før trening bør ha opphavsretten 

Utvikleren er den som står nærmest til å forutsi formen til maskinlæringsalgoritmen etter tre-

ning, da det er denne personen som har den tekniske forståelsen av hvilke deler som endrer 

seg gjennom treningsprosessen. I tillegg er utviklerens bidrag til at algoritmen etter trening 

skapes betydelig, ettersom det ikke ville være noen algoritme uten utvikleren107. De preg av 

sin egne skapende innsats som utvikleren har gitt algoritmen før trening vil også kunne gjen-

kjennes i algoritmen etter trening. Dette er sterke argumenter for at utvikleren av maskinlæ-

ringsalgoritmer bør ha opphavsrett til dens form etter trening.  

 

 
106 Ricketson (2012) s. 58 
107 Samuelson (1986) s. 1205 
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Utvikleren kan imidlertid ikke forutse programmets form i ethvert tilfelle, ettersom til og med 

strukturen kan gå tapt under treningsprosessen108. Utvikleren kan også ivareta sine interesser 

ved å la være å gi tilgang til maskinlæringsalgoritmen, og isteden trene den og eventuelt selge 

maskinlæringsalgoritmer etter trening selv109. I tillegg ville et resultat hvor utvikleren har ene-

rett til alle de ferdig-trente algoritmene som kan trenes basert på algoritmen gi insentiv til 

brukeren å holde det skjult at en ny algoritme har blitt laget110. Det kan også argumenteres 

mot at utvikleren skal ha en slik enerett ettersom han eller hun kun skaper potensialet for ma-

skinlæringsalgoritmen etter trening, ikke dens aktualitet111.  

 

3.4.2 Særlig om bearbeidelser 

Som opphaver av maskinlæringsalgoritmen har utvikleren den sterkeste muligheten til å sette 

seg imot at maskinlæringsalgoritmen etter trening gjøres tilgjengelig for allmennheten ved å 

hevde at algoritmen etter trening er en «bearbeidelse»112 av algoritmen før trening. Dette kan 

gjøre det upraktisk å gi opphavsretten til noen andre enn utvikleren.  

 

Om algoritmen etter trening faktisk er en bearbeidelse av algoritmen før trening kan være 

usikkert. For at et verk skal være en bearbeidelse av et annet verk må bearbeidelsen inneholde 

en del av det opprinnelige verket113. Dette vilkåret vil vanligvis oppfylles av maskinlærings-

algoritmer, ettersom de overordnede strukturer for det meste vil være identisk før og etter tre-

ning. Samtidig kreves det også at det er en bestemt person som faktisk har gjort disse bearbei-

delsene, og det kan være usikkert hvem som bør regnes som den som er ansvarlig for disse 

forskjellene.  

 

Uansett vil jeg argumentere for at en vurdering av om det faktisk foreligger en bearbeidelse 

ikke gjør en forskjell. I åndsverkloven finnes en bestemmelse som tillater nødvendige end-

ringer og bearbeidelser av datamaskinprogrammer114. I bestemmelsen står det at en bruker kan 

fremstille eksemplar av, endre og bearbeide et program så lenge det er «nødvendig» for å bru-

ket programmet i samsvar med dets formål. Det bestemmelsen er tenkt til fremgår i første 

omgang av ordlyden i bestemmelsen; «å rette feil i programmet». Bestemmelsen kan også 

 
108 Clifford (1997) s. 1689-1690 
109 Samuelson (1986) s. 1207 
110 Ibid s. 1208 
111 Ibid s. 1209 
112 Åndsverkloven § 3 tredje led 
113 Samuelson (1986) s. 1214-1215 
114 Åndsverkloven § 41 første ledd 
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tenkes å gjelde for tilpasninger av programmet etter brukerens behov eller når programmet er 

utarbeidet med tanke på at andre videreutvikler det115.  

 

Det finnes lite rettspraksis om hva som er å regne som «nødvendig» i lovens forstand, så det 

er noe usikkert om det er lovgivers intensjon at maskinlæringsalgoritmer skal omfattes av 

denne bestemmelsen. Bestemmelsen har vært i norsk opphavsrettslovgivning siden den ble 

vedtatt ved lovendring til åndsverkloven av 1961 i 1995116. I 1995 var prinsippene bak ma-

skinlæring kjente, men de hadde enda ikke blitt brukt på markedet i noen nevneverdig måte, 

så det fremstår som tvilsomt at lovgiver hadde maskinlæring i bakhodet når lovendringen ble 

utarbeidet.  

 

Det følger imidlertid klart av ordlyden i bestemmelsen at den gjelder i tilfeller hvor endringer 

og bearbeidelser er i samsvar med datamaskinprogrammets formål, og det er like klart at for-

målet til en maskinlæringsalgoritme som ikke er trent er at den skal endres gjennom trening til 

en form hvor den kan gjennomføre en bestemt oppgave.  

 

Med utgangspunkt i ordlyden i åndsverkloven § 41 konkluderer jeg derfor med at utvikleren 

av maskinlæringsalgoritmen før trening ikke vil kunne motsette seg bruk av algoritmen etter 

trening ved å hevde at det er en bearbeidelse av hans eller hennes algoritme. 

 

3.4.3 Om brukeren av maskinlæringsalgoritmen før trening bør ha opphavsretten 

En vurdering av om verket er laget av et menneske med hjelp av et datamaskinprogram eller 

er laget av et autonomt datamaskinprogram som i kap. 3.3 kan til en viss grad bygge på tids-

messige spørsmål og avstanden fra menneskelig kontakt og instruksjon117. I en slik vurdering 

vil brukeren fremstå som det mennesket som det er mest nærliggende at skal få opphavsrett til 

algoritmen. Brukeren er den siste personen som hadde kontakt med algoritmen, og det er som 

oftest denne personen som starter treningsprosessen. Fra et rettspolitisk perspektiv gir det 

også mening å gi opphavsretten til brukeren, ettersom brukeren tradisjonelt vil ha kjøpt retten 

til programvaren fra utvikleren, enten ved kjøp, leie eller lisens118 

 

På den annen side har brukeren ofte lite og kanskje til og med ingen kontakt med kildekoden 

til maskinlæringsalgoritmen. Brukeren vil derfor ha lite forståelse av hvordan de enkelte dele-

ne passer sammen, og lite forståelse for de kreative valg som kan tas for å påvirke formen til 

maskinlæringsalgoritmen etter trening. Brukeren vil riktignok ha en forståelse for algoritmens 

 
115 Rognstad (2019) s. 353 
116 Lov om endringer i åndsverkloven m.m. § 39h 
117 Lambert (2017) s. 17 
118 Samuelson (1986) s. 1203 
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funksjon og ideen bak den, men opphavsretten verner ikke funksjon eller idé, kun verkets 

konkrete utforming119.  

 

I noen tilfeller vil brukeren imidlertid ha bidratt med mer enn bare en idé av en oppgave som 

skal løses av maskinlæringsalgoritmen, og kan ha gått så langt som å utarbeide en systembe-

skrivelse – en angivelse av hvordan programmet kan utformes for å løse denne oppgaven120. 

Avhengig av hvor teknisk og grundig denne systembeskrivelsen er, er det ikke utelukket for at 

brukeren kan erverve en viss opphavsrett gjennom sine bidrag121. Dette støttes i programvare-

direktivet, hvor det står at «preparatory design work» er å regne som en del av datamaskin-

program122. I praksis vil dette være så avhengig av arbeidsfordelingen mellom brukeren og 

utvikleren at det ikke kan oppstilles som generell regel at brukeren bør ha opphavsrett til ver-

ket etter trening. 

 

3.4.4 Om både utvikleren og brukeren bør ha opphavsretten 

Det er etter mitt syn to muligheter for at både utvikler og bruker kan ha en andel av opphavs-

retten til maskinlæringsalgoritmen etter trening. For det første kan det argumenteres for at 

algoritmen er et fellesverk123 utarbeidet av begge i fellesskap124, og for det andre kan det ar-

gumenteres for at algoritmen etter trening er en bearbeidelse125 av algoritmen før trening. 

 

3.4.4.1 Fellesverk 

Fellesverk defineres i loven126 som åndsverk «skapt ved felles skapende åndsinnsats», og hvor 

den enkeltes bidrag ikke kan skilles ut som selvstendig verk. Kravet til en felles skapende 

åndsinnsats innebærer at verket må være skapt i samarbeid, for å skille fellesverk fra bearbei-

delser127. I praksis er det ikke sikkert at utvikler og bruker har arbeidet i samarbeid. Særlig i 

tilfeller hvor brukeren har kjøpt en ferdig-bygget maskinlæringsalgoritme og trener den selv, 

vil utvikleren og brukeren ha lite kontakt. Fellesverk legger ofte til grunn en viss grad av fel-

lesinteresse, noe som ikke nødvendigvis er til stede i et slikt tilfelle128.  

 

 
119 Rt. 1962 s. 964 (Wegners sybord), på s. 967 
120 Torvund (1997) s. 1027 
121 Ibid s. 1032 
122 Programvaredirektivet avs. (7) 
123 Åndsverkloven § 8 
124 Lambert (2017) s. 19 og Kaminski (2017) s. 595 
125 Åndsverkloven § 6 
126 Åndsverkloven § 8 
127 Rognstad (2019) s. 154-155 
128 Samuelson (1986) s. 1223 
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Utvikleren har utviklet en maskinlæringsalgoritme med hensikt på å utvikle en maskinlæ-

ringsalgoritme som kan trenes, mens brukeren anvender maskinlæringsalgoritmen for å skape 

et datamaskinprogram med en bestemt funksjon. Utvikleren har lite interesse i hvordan verket 

blir trent og hvilken funksjon den har, mens brukeren har lite interesse i algoritmens tekniske 

virkemåte og de kreative valg som gjøres i utformingen av dem.  

 

I tilfeller hvor brukeren og utvikleren har så forskjellige interesser og motiv bak deres bidrag 

til verket kan det neppe sies at verket er «skapt ved felles skapende åndsinnsats». For at ma-

skinlæringsalgoritmen etter trening skal kunne regnes som fellesverk kreves dermed et nær-

mere samarbeid med felles interesser enn det jeg har lagt til grunn her.  

 

3.4.4.2 Bearbeidelse 

Lovens bestemmelse om bearbeidelser129 sikter til å regulere tilfeller hvor et allerede eksiste-

rende åndsverk blir tilført preg av ny skapende individuell åndsinnstas, men hvor den skapen-

de individuelle åndsinnsatsen som gjorde frembringelsen til et åndsverk ivaretas130.  

 

Bestemmelsen gjelder kun for bearbeidelser av et «åndsverk», som innebærer at bearbeidelser 

av frembringelser som ikke regnes som åndsverk fritt kan gjøres i den utstrekning at resultatet 

får vern som åndsverk, men da vil det ha blitt skapt et selvstendig åndsverk som ikke er av-

hengig av en annen opphavsrett131. Siden jeg svarte bekreftende på spørsmålet om maskinlæ-

ringsalgoritmen før trening er et åndsverk, vil bearbeidelser av denne algoritmen være omfat-

tet av bestemmelsen i åndsverkloven § 6. 

 

En grense må trekkes mellom rene bearbeidelser og bruk av eldre verk som ikke resulterer i at 

en bearbeidelse frembringes132. Denne grensen er ifølge Ole Andreas Rognstad identisk med 

grensen mellom åndsverk og ikke-åndsverk133. Det er altså ikke tilstrekkelig at bearbeideren 

kun har utført mindre endringer, disse endringene må ha verkshøyde134. For å fastslå hva som 

er vernet som bearbeidelse må det derfor avklares hvilke «selvstendige endringer og tillegg 

bearbeideren har tilført originalverket» om disse endringene oppfyller kravet til verkshøyde, 

enten hver for seg eller etter en helhetsbedømmelse135.  

 

 
129 Åndsverkloven § 6 
130 Rognstad (2019) s. 148 
131 Ibid s. 149 
132 Ibid. 
133 Ibid. 
134 HR-2017-2165-A (Il Tempo Gigante), i avs. 71 
135 HR-2017-2165-A (Il Tempo Gigante), i avs. 83 
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Når det gjelder datamaskinprogrammer generelt er det, på grunn av de strenge krav til syntaks 

og semantikk vanskelig å vurdere om et datamaskinprogram er en bearbeidelse av et annet 

datamaskinprogram136. Denne vanskeligheten er imidlertid mindre fremtredende for maskin-

læringsalgoritmer, ettersom algoritmen er utviklet med det formål om å endres i ettertid. Hvil-

ke deler av algoritmen som skal endre seg og hvilke som skal være statiske for å føre til algo-

ritmens form slik den er etter trening er forhåndsbestemt av utvikleren.  

 

Under treningsprosessen endres ikke strukturen og funksjonen til maskinlæringsalgoritmen, 

men verdiene i algoritmens parametere vil endre seg. Bearbeidelsene kan derfor sies å bestå i 

en endring av visse tall i algoritmen, uten en endring av algoritmens overordnede struktur. At 

algoritmens overordnede struktur ikke endres er ikke nødvendigvis bevis på at det ikke er tale 

om en bearbeidelse, ettersom en vurdering som bygger på en helhetsbedømmelse av verket 

som inkluderer både originalverket og bearbeidelsene vil bygge på en uriktig forståelse av 

loven137.  

 

Imidlertid har brukeren, som den nærmeste personen som kan regnes å ha utført bearbeidelse-

ne, ingen kunnskap om hva disse bestemte verdiene er. Brukeren forholder seg ikke til ma-

skinlæringsalgoritmens parametere og kode, men til algoritmens funksjon. I tillegg består be-

arbeidelsen av algoritmen kun av en endring i visse parametere. En individuell skapende 

åndsinnsats som kun består i å endre visse parametere til ukjente verdier vil sjeldent være til-

strekkelig til å oppfylle kravet til verkshøyde.  

 

Jeg konkluderer derfor med at maskinlæringsalgoritmen etter trening ikke er å regne som en 

bearbeidelse av maskinlæringsalgoritmen før trening.  

 

3.5 Konklusjon 

Maskinlæringsalgoritmer etter trening befinner seg i en vanskelig posisjon i opphavsretten. 

Det tar utgangspunkt i en algoritme som kan vernes i opphavsretten, og endrer seg selv gjen-

nom trening. Disse endringene er det intet menneske som fysisk gjør gjennom å gjøre end-

ringer i kildekoden til algoritmen, isteden gjør algoritmen disse endringene automatisk. Disse 

endringene er til en viss grad forutsigbare, men i noen tilfeller vil det være uklart hva endring-

ene rent faktisk består av.  

 

Samlet gjør dette det vanskelig å avgjøre hvem som bør ha rettighetene til maskinlæringsalgo-

ritmen etter trening, og riktignok om noen overhodet bør ha rettighetene. De bidrag fra både 

 
136 Bing (1990) avs. 32-33 
137 HR-2017-2165-A (Il Tempo Gigante), i avs. 81-82 
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bruker og utvikler kan, avhengig av det konkrete tilfellet, legge opp til at det er en av dem 

som skal være opphaveren, men det faktum at det ikke er en fysisk person som har skrevet 

ned maskinlæringsalgoritmen i formen den har etter trening vil tyde på at algoritmen har, 

gjennom treningsprosessen, endret seg til en form som ikke lenger kan vernes i opphavsretten. 

 

Spørsmål om hvem som er opphaveren mellom brukeren og utvikleren, eller om det er tale 

om et fellesverk eller en bearbeidelse vil riktignok i praksis ikke komme på spissen så ofte. 

Når brukeren inngår en avtale med utvikleren om å bruke tjenestene eller de ferdigbygde al-

goritmene som utvikleren tilbyr vil det som oftest tegnes en avtale mellom brukeren og utvik-

leren, og denne avtalen vil i praksis angi hvilken person det er som skal ha rettighetene til 

maskinlæringsalgoritmen. Eksempelvis bygger Googles TensorFlow på Apache 2.0 lisen-

sen138, en «open source» lisens som gir brukeren full rettighet til å bruke det som lages under 

lisensen på markedet og til å endre og spre det på markedet.  

 

At det eventuelt foreligger en avtale mellom partene vil imidlertid ikke alltid være nok for at 

noen av partene i avtalen vil erverve opphavsrett, ettersom at en overdragelse av en opphavs-

rett krever at den som overdrar den har opphavsretten før dette, jfr. Begrepet «overdra sin 

rett»139. Ingen kan overdra eller gi lisens til en rett som han ikke selv har. Som det fremgikk 

av kapittel 3.3 kan det argumenteres for at ingen person har opphavsrett til maskinlærings-

algoritmen etter trening, og i et slikt tilfelle vil derfor en avtale mellom bruker og utvikler 

ikke være tilstrekkelig for å konstatere at noen av partene skal ha rettigheten til algoritmen. 

Algoritmen vil isteden være uten opphavsrett, og enhver som har en kopi av algoritmen vil stå 

fritt frem til å bruke og kopiere den for eget bruk. 

 

Det er dermed usikkerhet knyttet til om en maskinlæringsalgoritme etter trening kan vernes, 

og spørsmål om hvem som skal ha den mulige opphavsretten gjør seg gjeldende i den grad det 

ikke foreligger en avtale, med sterke argumenter for flere mulige løsninger. 

 
138 GitHub (2019) 
139 Åndsverkloven § 67 første ledd 
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4 Om verk som er generert av maskinlæringsalgoritmer kan 

vernes i opphavsretten 

4.1 Introduksjon 

Det neste overordnede spørsmålet jeg behandler er om verk som genereres av maskinlærings-

algoritmer kan vernes i opphavsretten. Dette spørsmålet er viktig, ettersom det dedikeres store 

finansielle ressurser til å forske på og utvikle maskinlæring, og for at dette er økonomisk 

gjennomførbart så kan det være viktig med opphavsrett som en vei til å få utbytte for arbei-

det140.  

 

Denne vurderingen har noen likhetstrekk med vurderingen i kapittel 3, men de skiller seg fra 

hverandre på noen sentrale måter, særlig med tanke på uavhengigheten av frembringelsen, 

formålene til opphavsretten og kravet til verkshøyde. I tillegg er det skrevet en lang rekke 

litteratur verden over om verk som er generert av algoritmer eller datamaskinprogrammer141. 

De prinsipper og utgangspunkter som gjøres rede for i slik litteratur vil være av sterkere i til-

feller som dette, hvor det ikke ligger et annet verk til grunn for det verket som genereres, som 

var tilfellet i vurderingen i kapittel 3. 

 

Det har blitt argumentert for at skillet mellom en algoritme og dens output ofte ikke er rele-

vant for opphavsretten142, og at vurderingene derfor ofte blir den samme. Denne forståelsen 

slutter jeg meg ikke til, ettersom den bygger på en forståelse av forholdet mellom en algorit-

me og dens output som det samme som forholdet mellom et Microsoft Word dokument og 

den teksten som dokumentet inneholder143. Det samme gjelder MP3 filer, som kan tenkes på 

som et program som spiller en lyd, eller en JPEG-fil, som er et program som viser et bilde. En 

slik forståelse strekker seg ikke til tilfeller hvor en algoritme kan skape flere verk, eller har 

som funksjon noe annet enn å vise et forhåndsbestemt innhold. Jeg betrakter derfor skillet 

mellom algoritmen og dens output som juridisk relevant, og behandler dem separat. Denne 

løsningen har også støtte i juridisk litteratur144.  

 

I kapittel 3 gjorde jeg rede for tilfeller hvor utvikleren og brukeren av en maskinlæringsalgo-

ritme kan være forskjellige personer med forskjellige interesser. Når algoritmen er ferdig trent 

og skal anvendes i praksis er det mulighet for at det kommer inn enda en person i bildet – 

nemlig en person som bruker den ferdig-trente maskinlæringsalgoritmen, men ikke trente den. 

 
140 Lambert (2017) s. 16 
141 Lambert (2017), Ricketson (2012), Kaminski (2017), Bridy (2012), Calo (2015), Holmdahl (2019), Grim-

melmann (2016a), Grimmelmann (2016b), Ihalainen (2018), Ruipérez (2017) 
142 Grimmelmann (2016a) s. 408 
143 Ibid s. 409 
144 Boyden (2016) s. 384 
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Dette skjer allerede i praksis, f.eks. er Googles Deep Dream Generator trent ved maskinlæ-

ring145, samtidig som den er fritt tilgjengelig for alle å bruke på nettet, og allerede har blitt 

brukt av kunstnere til å skape og selge kunst146. Det motsatte er imidlertid også gjort i praksis, 

f.eks. i The Next Rembrandt, hvor et team trente en algoritme på Rembrandts malerier og 

brukte den ferdig trente algoritmen for å frembringe et nytt maleri i Rembrandts stil147. 

 

Problemstillinger som involverer en tredje aktør vil gjøre denne fremstillingen for komplisert 

for oppgavens omfang, og jeg velge derfor å ikke behandle spørsmål som oppstår når den som 

trener algoritmen ikke er den samme som bruker algoritmen. Spørsmål som oppstår når den 

som skaper algoritmen før trening (utvikleren) og den som trener og bruker algoritmen (bru-

keren) ikke er samme person behandler jeg fortsatt som i kap. 3.  

 

I kapittelet fremover kommer jeg først til å gå gjennom de formål og hensyn som ligger til 

grunn for opphavsretten, og så behandler jeg de to sentrale kravene for at verk som lages av 

en maskinlæringsalgoritme kan vernes i opphavsretten, nemlig at verket er laget av et men-

neske og at verket har verkshøyde.  

 

4.2 Formål og hensyn bak opphavsretten 

Det finnes foreløpig ingen rettspraksis om hvem, hvis noen, skal anses som opphaveren til 

verk fremstilt av maskinlæringsalgoritmer, så vurderingen må derfor i bygge på en vurdering 

av hva som er i linje med opphavsrettens formål148. Av denne grunn skal jeg i dette delkapitte-

let gjøre rede for de formål og hensyn som gjør seg gjeldende i opphavsretten.  

 

4.2.1 Insentivteorien 

Det følger av formålsbestemmelsen i åndsverkloven at rettighetsbeskyttelse etter opphavsret-

ten delvis har som formål å «gi insentiv til kulturell produksjon»149. Denne betraktningen av 

opphavsretten som et utilitaristisk økonomisk insentiv til å skape nye verk150 står sterkest i 

den angloamerikanske retten151, men riktignok har det i Europa i det siste skjedd et skift i tan-

kegangen mot å anse opphavsretten som et middel for å fremme sosial velferd og er nå et 

fremtredende hensyn bak opphavsretten i norsk og europeisk opphavsrett152. 

 
145 Mordvintsev (2015) 
146 McFarland (2016) 
147 Pickett-Groen (2018) 
148 Holmdahl (2019) s. 430-431 
149 Åndsverkloven § 1 bokstav a) 
150 Kaminski (2017) s. 597 
151 Rognstad (2019) s. 36 
152 Ibid s. 36-38 
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Teorien har sitt grunnlag i en idé om at det er mer sannsynlig at individer skaper verk om de 

vet de kan få utbyttet av det de lager153. Denne teorien støttes ikke nødvendigvis av empirisk 

forskning154, men det er uten betydning for meg. Jeg skal ikke bedømme om opphavsretten 

faktisk ivaretar de formål den har, men skal holde meg til å spørre om vern av verk laget av 

maskinlæringsalgoritmer ville være i linje med opphavsrettens formål og hvilket resultat for-

målene taler for. 

 

Insentivteorien har også grunnlag i en oppfatning om at samfunnet har en interesse i å opp-

muntre individer til å være kreative, og at disse verkene er allment tilgjengelige155. Denne 

oppfatningen knytter seg til det såkalte demokratiske argument156. Ifølge dette argumentet er 

det viktig for demokratiet at mennesker kan kommunisere sine meninger i debatt, og opphavs-

retten styrker denne debatten ved å forbedre distribusjon av ideer og oppmuntre til å bidra til 

samfunnets kunnskap med nye ideer157.  

 

Perspektivet om samfunnsnytten til verk blir også støttet av det neoliberale økonomiske ar-

gument158. Denne forståelsen anser opphavsrett som et verktøy for effektivt å distribuere verk 

og samtidig sikre at verdien til verket ikke minskes som følge av overanvendelse159. Dette 

representerer en interesseavveining hvor eneretten må være vid nok til å oppfordre til nyskap-

ning, men ikke så vid den skader konkurranse160 eller fører til at færre verk blir laget161. Den-

ne interesseavveiningen gjenspeiles i loven, hvor det står at rettighetene i opphavsretten må 

avgrenses for å balansere «rettighetshavernes interesser på den ene siden og brukernes og all-

mennhetens interesser på den andre siden»162. 

 

 

4.2.2 Belønningsteorien 

Belønningsteorien betrakter opphavsretten som en belønning for arbeid som allerede er ut-

ført163. Det sentrale prinsippet er en rettferdighetsbetraktning som konstaterer at den som utfø-

 
153 Holmdahl (2019) s. 435 
154 Handke (2011) s. 27-28 
155 Holmdahl (2019) s. 435 
156 Ibid s. 435-436 
157 Ibid. 
158 Ibid s. 435 
159 Ibid. 
160 Karl (2009) s. 65 
161 Rognstad (2019) s. 37 
162 Åndsverkloven § 1 bokstav b) 
163 Karl (2009) s. 63 
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rer et arbeid bør belønnes for det164. Denne teorien har noen likhetstrekk med insentivteorien, 

men de skiller seg ved at belønningsteorien ikke betrakter belønningen som et middel for å 

oppmuntre skapende innsats165, men som en belønning for arbeid som ville bli gjort uansett 

om det forelå en belønning i form av opphavsrett. Hensynet til samfunnsnytten står altså mer 

sentral i insentivteorien enn i belønningsteorien.  

 

Belønningsteorien er mindre viktig i land som USA166, men står sterkt i kontinentaleuropeisk 

opphavsrett167. Norsk opphavsrett er iallfall delvis begrunnet i slike rettferdighetsbetrakt-

ninger som belønningsteorien legger opp til168. Når det kommer til opphavsrettslig vern på 

mer teknisk betonte felt, som for datamaskinprogrammer, kan det imidlertid argumenteres for 

at ideen av opphavsrett som belønning hører til i fortiden, ettersom de fleste utviklere vil få 

godt betalt på jobben uavhengig av en ervervet opphavsrett169. 

 

4.2.3 Personlighetsteorien 

Personlighetsteorien har sitt grunnlag i den kontinentaleuropeiske forfatterretten droit 

d’auteur, som fokuserer på de ideelle rettigheter som tilkommer opphaveren ut av respekt for 

skaperens menneskelige personlighet som er uttrykt i verket170. Tankegangen er at opphave-

ren gir en del av sin personlighet til verket, og verket blir derfor en del av opphaveren og ny-

ter en del av de samme rettighetene som han eller hun gjør171. 

 

Denne teorien knytter seg også til det naturrettslige argument, som betrakter opphavsretten 

som et vern for verdier som er uavhengige av loven, og hvor loven kun er et verktøy for å 

kodifisere den naturlige verdien et verk har172.  

 

4.3 Kravet til menneskelig opphaver 

Som jeg gjorde rede for i kap. 3.3.2 er det i opphavsretten en hevdvunnen173 oppfatning at 

bare mennesker kan skape et åndsverk174. Denne oppfatningen er en langvarig presumsjon i 

 
164 Holmdahl (2019) s. 435 
165 Ibid. 
166 Kaminski (2017) s. 597-598 
167 Rognstad (2019) s. 35 
168 Ibid s. 38 
169 Karl (2009) s. 64 
170 Holmdahl (2019) s. 433-434 
171 Kaminski (2017) s. 598 
172 Holmdahl (2019 s. 434 
173 Rognstad (2019) s. 86 
174 Ruipérez (2017) s. 294 
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opphavsretten verden rundt, spesielt etter Bern-konvensjonen175. For at en frembringelse skal 

kunne vernes som åndsverk i opphavsretten, «there must be identifiable human authors»176.  

 

Om man ser på formålene til opphavsretten gir det mening at opphavsretten begrenser seg til 

verk som har et menneske som opphaver. Både insentivteorien, belønningsteorien og person-

lighetsteorien er i mer eller mindre grad avhengig av at det er et menneske som kan reagere på 

opphavsrettens insentiv, motta opphavsrettens belønning eller uttrykke seg selv i verket177. På 

tross av at den kontinentaleuropeiske oppfatningen vektlegger de personlige rettighetene som 

knytter seg til naturlige personer, mener imidlertid noen at regelverket må ekspandere oppha-

ver-begrepet i lys av utviklingen av kunstig intelligens178. 

 

Kravet til opphaverens menneskelighet innebærer også et skille mellom verk som frembringes 

med datamaskinprogrammer som verktøy og verk som genereres av datamaskinprogrammer 

som opphaver. Den sistnevnte typen verk vil i utgangspunktet ikke vernes i opphavsretten, 

siden verkene ikke frembringes av et menneske, og slike intelligente systemer ikke kan få 

opphavsrett179. Dette skillet har tatt blitt uttrykt på flere måter, bl.a. som et skille mellom 

‘sterk’ og ‘svak’ kunstig intelligens180, eller mellom «computer-generated works» og «compu-

ter-aided works»181, eller ved å tale om «emergence»182. 

 

Datamaskinprogrammets autonomi183 og uforutsigbarhet184 vil står som sentrale momenter i 

en vurdering av om et verk er frembrakt med hjelp av datamaskinprogrammet som verktøy 

eller av datamaskinprogrammet uten menneskelig opphaver. Denne vurderingen vil skille seg 

fra den tilsvarende vurderingen i kapittel 3.3, ettersom det i dette tilfellet ikke foreligger et 

verk som ligger til grunn for det nye verket som frembringes, og fordi forskjellige hensyn gjør 

seg gjeldende i en vurdering av hvem som bør regnes som opphaver.  

 

Når maskinlæringsalgoritmen er ferdig trent skaper den verk med an viss grad av autonomi. 

For eksempel kan ikke OpenAIs språkmodell GPT-2 generere setninger helt av seg selv, men 

 
175 Ricketson (2012) s. 54 og Lambert (2017) s. 18 
176 Ricketson (2012) s. 58 
177 Kaminski (2017) s. 598 
178 Ruipérez (2017) s. 295 
179 Grimmelmann (2016b) s. 674 og Rognstad (2019) s. 87 og Ihalainen (2018) s. 727 
180 Rognstad (2019) s. 87 og Holmdahl (2019) s. 432 
181 Lambert (2017) s. 13 og Ricketson (2012) s. 54 
182 Kaminski (2017) s. 596 og Boyden (2016) s. 378 og Calo (2015) s. 532 
183 Bridy (2012) s. 2 og Calo (2015) s. 532 
184 Kaminski (2017) s. 593 
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krever først at et menneske gir noen ord eller setninger som input185. Etter maskinen har fått 

denne inputen kan den skrive så mye som brukeren av algoritmen ønsker, men det algoritmen 

skriver er til en viss grad avhengig og forutbestemt av de ordene som brukeren skriver inn i 

algoritmen. På samme måte krever Googles Deep Dream algoritme at brukeren først laster 

opp et bilde som algoritmen skal manipulere186. 

 

Brukere av maskinlæring kan også til en viss grad forutse de verk som algoritmen skaper. Når 

maskinlæringsalgoritmen skulle trenes i The Next Rembrandt-prosjektet, valgte teamet som 

trente algoritmen en profil som algoritmen skulle generere; en hvit mann i 30 til 40-årene med 

bart, svarte klær med krage, en hatt på hodet, og som ser mot høyre187. I noen tilfeller kan 

imidlertid resultatet være mindre forutsigbart, for eksempel i tilfeller hvor algoritmen trenes 

på et stort sett treningsdata uten et ønske om et bestemt resultat, men for å se hva algoritmen 

lager. 

 

Om maskinlæringsalgoritmer genererer verk på autonomt og uforutsigbart vis vil selvfølgelig 

variere avhengig av formen for maskinlæringsalgoritme det er tale om. Uansett kan gode ar-

gumenter gjøres for at prosessen ikke er fullt så autonom og uforutsigbar som man skulle tro, 

gitt at maskinlæring er en form for kunstig intelligens, og begrepet typisk assosieres med uav-

hengige programmer som mennesker ikke kan kontrollere. Jeg legger derfor til grunn av verk 

som genereres av maskinlæringsalgoritmer ikke gjøres på tilstrekkelig autonomt og uforutsig-

bart vis til å regnes som verk som genereres av en ‘sterk’ kunstig intelligens. 

 

I resten av delkapittelet skal jeg gå gjennom de mulige løsningene som typisk oppstilles for 

opphavsrett til verk som lages ved hjelp av datamaskinprogrammer188, og om disse løsningene 

vil være rimelige gitt formålene til opphavsretten. Omstendighetene som oppstår i praksis er 

imidlertid for varierte til å gi én enkel løsning189, så jeg kommer til å fokusere på de overord-

nede synspunktene som gjør seg gjeldende.  

 

4.3.1 Bør utvikleren ha opphavsrett? 

Å gi opphavsretten til utvikleren av et datamaskinprogram som genererer et verk fremstår i 

utgangspunktet som en intuitiv løsning190. Dette synspunktet begrunnes ofte i at utvikleren er 

opphaveren til datamaskinprogrammet, og derfor bør være opphaveren til verket som pro-

 
185 Radford (2019) 
186 Mordvintsev (2015) 
187 Pickett-Groen (2018) og ING (2016) 
188 Kaminski (2017) s. 597, Boyden (2016) s. 383 og Samuelson (1986) s. 1190-1191 
189 Boyden (2016) s. 383 
190 Bridy (2012) s. 25 
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grammet lager191. I tillegg er utviklerens rolle i å sikre at verket faktisk blir generert essensi-

ell, og verket kan ikke tenkes uten hans eller hennes bidrag192.  

 

Det er imidlertid kompleksiteter i verden som gjør at løsningen ikke er fult så enkel193. For det 

første er ikke utvikleren av maskinlæringsalgoritmen nødvendigvis opphaveren av den algo-

ritmen som brukes til å generere verket. Treningsprosessen er komplisert og medfører at opp-

havsretten til algoritmen etter trening ikke er enkel å fastslå, jfr. Kapittel 3. For det andre byg-

ger argumentet delvis på en antagelse av at verket som genereres ville være det samme, uan-

sett hvilken bruker som anvender programmet194. Denne antagelsen gjelder ikke for maskin-

læringsalgoritmer, hvor brukeren har innflytelse på hvilket verk som genereres i de valg som 

gjøres under treningsprosessen. Jeg går nærmere gjennom disse valgene i kapittel 4.4.1.  

 

Momentene om autonomi og uforutsigbar under drøftelsen av om et menneske er opphaveren, 

vil også gjøre det vanskeligere å argumentere for at utvikleren skal være opphaveren, ettersom 

han eller hun ikke kan forutse alle verk som kan lages med algoritmen195. 

 

Det å gi opphavsrett til utvikleren kan fungere som insentiv til å spre og utvikle mer kunstig 

intelligens196, noe som er i samfunnets beste interesse, men denne insentivfunksjonen ivaretas 

allerede ved at utvikleren gis opphavsrett til maskinlæringsalgoritmen før trening. Under og 

etter treningen gjør ikke utvikleren noen bidrag som vil gjøre det nødvendig å belønne ham 

eller henne i linje med belønningsteorien. Belønning for arbeidet utvikleren har utført vil ut-

vikleren uansett ha fått i form av opphavsrett til algoritmen før trening og betaling fra bruke-

ren for bruk av algoritmen197. De personlige bidrag utvikleren har gjort til å prege verket som 

genereres med sin egen personlighet er også ikke tilstrekkelige for at personlighetsteorien 

tilsier at han eller hun burde få opphavsrett.  

 

Av denne grunn fremstår det som usannsynlig at utvikleren bør ha opphavsrett til verket som 

genereres, men det er ikke utelukket i de tilfeller hvor utvikleren også bidrar under trenings-

prosessen.   

 

 
191 Bridy (2012) s. 21-22 
192 Samuelson (1986) s. 1205 
193 Bridy (2012) s. 25 
194 Samuelson (1986) s. 1206-1207 
195 Ibid s. 1208 
196 Holmdahl (2019) s. 444 
197 Samuelson (1986) s. 1203 
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4.3.2 Bør brukeren ha opphavsrett? 

At brukeren av et datamaskinprogram bør ha opphavsretten til verk programmet skaper er en 

løsning som har noe støtte198. Delvis bygger dette argumentet på en antagelse om at brukeren 

alltid vil gjøre et betydelig bidrag til å forme verket199. Det utelukkes imidlertid ikke for at en 

bruker som kun trykker på en knapp kan få opphavsrett til verket, siden brukeren har nær kau-

sal tilknytning til verket og originalitetsstandarden er lav200.  

 

Brukeren vil også være best stilt til å forutse hvilke verk som lages av algoritmen, ettersom 

det er han eller hun som har valgt ut treningsdataene for å bestemme algoritmens funksjon. 

 

Brukerens bidrag til at maskinlæringsalgoritmen lager de verk den gjør vil være betydelige, 

og kostbare. Brukeren vil ha kjøpt rettighetene til å benytte en maskinlæringsalgoritme, sam-

let inn data og muligens markert dem, trent algoritmen og testet algoritmen for å være sikker 

på at den fungerer godt. At brukeren bør belønnes ved å bli gitt opphavsrett til verkene som 

genereres fremstår ikke som urimelig.  

 

Opphavsrettens insentivfunksjon vil ikke bare oppfordre opphavere til å skape verk, men også 

til å gjøre deres verk tilgjengelig for allmennheten201. Det er brukeren som er best stilt til å 

reagere på insentivet, ettersom det er han eller hun som fysisk er i besittelsen av verket, og det 

gir derfor mening å gi brukeren opphavsretten til verket. I motsatt tilfelle vil brukeren tross alt 

skjule verket eller late som om verket er laget av seg selv, noe som er vanskelig å motbevi-

se202.  

 

Med hensyn til personlighetsteorien virker brukeren som den som har bidratt med mest av sin 

personlighet til verket som genereres til slutt. Brukeren er den som har bestemt seg for å bruke 

maskinlæring til å lage et bestemt verk, og det er brukeren som har valgt ut treningsdata som 

kommer til å sikre at verket som blir generert ser ut som han eller hun ønsker. 

 

At brukeren skulle ha opphavsretten til de verk som genereres av maskinlæringsalgoritmer 

fremstår dermed som mer sannsynlig enn at utvikleren skal ha den. Dette vil i praksis avhenge 

av det konkrete forholdet mellom brukeren og utvikleren, herunder hvilke bidrag brukeren har 

gjort til å gi verket den form det har. 

 

 
198 Samuelson (1986) s. 1204 
199 Ibid s. 1200 
200 Ibid s. 1202 
201 Holmdahl (2019) s. 444 
202 Samuelson (1986) s. 1208 
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4.3.3 Bør både utvikleren og bruker ha opphavsrett? 

Det har blitt foreslått at både programmets utvikler og bruker kan regnes som opphavere til 

verket som genereres av programmet203 ved at det regnes som et fellesverk204.  

 

For at et verk skal være et fellesverk er det i første omgang et krav at den enkeltes bidrag ikke 

kan «skilles ut som selvstendige verk»205. For verk generert av maskinlæringsalgoritmer vil 

dette kravet i utgangspunktet være oppfylt, ettersom det i verket som skapes er vanskelig å 

påpeke hva som skyldes utviklerens bidrag og hva som skyldes brukerens bidrag206.  

 

Fellesverk krever også at brukeren og utvikleren har utarbeidet verket med en «felles skapen-

de åndsinnsats»207. Det kreves altså en viss grad av samarbeid og fellesinteresse, noe som ikke 

nødvendigvis er til stede når det er tale om verk som genereres av datamaskinprogrammer208. 

Utvikleren har i utgangspunktet utviklet en algoritme uten å ha det verket algoritmen genere-

rer i bakhodet, mens det er brukeren av algoritmen som anvender algoritmen med hensikten 

av å frembringe det bestemte verket. Selv om utviklerens hensikt i å utarbeide algoritmen var 

å skape en algoritme som kunne frembringe det bestemte verket er det i brukerens interesse å 

benekte utviklerens rolle i den kreative prosessen209, noe som er vanskelig å motbevise.  

 

Det krever store ressurser å utvikle og trene en maskinlæringsalgoritme, og insentivet må 

være sterkt nok til at denne bruken av ressurser er verdt det210. En oppdeling av opphavsrett 

fungere som insentiv til at både brukeren og utvikleren skal fortsette å utvikle og bruke ma-

skinlæring til å lage verk, men insentivet vil være halvparten så sterkt som det ellers ville vært 

for hver person. Om dette halverte insentivet vil være tilstrekkelig for å oppmuntre til å gene-

rere verk med maskinlæring kan være usikkert.  

 

Å gi opphavsretten til både utvikleren og brukeren kan fungere som belønning for arbeid som 

er gjennomført av begge, men som det kommer frem av kapittel 4.3.1 har utvikleren allerede 

fått en belønning før dette verket genereres, og det er derfor ikke et stort behov for å belønne 

ham eller henne igjen.  

 

 
203 Kaminski (2017) s. 595 
204 Åndsverkloven § 8 
205 Åndsverkloven § 8 første ledd 
206 Samuelson (1986) s. 1223 
207 Åndsverkloven § 8 første ledd 
208 Samuelson (1986) s. 1222 
209 Ibid s. 1222-1223 
210 Lambert (2017) s. 16 
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Til sist kan det argumenteres etter personlighetsteorien argumenteres for at det er vanskelig å 

påpeke hvilke aspekter av verket som gjenspeiler brukerens eller utviklerens personlighet, og 

hvilke som skyldes uforutsigbar oppførsel fra maskinlæringsalgoritmen.  

 

Videre skal jeg ikke behandle dette spørsmålet, ettersom det er så avhengig av arbeidsforde-

lingen i det konkrete tilfellet. Jeg legger derfor til grunn at vern med utvikler og bruker som 

opphavere av et fellesverk kan være mulig, men at det kreves et samarbeid med hensikt på å 

utarbeide verket, og at begge parter bidrar på måter som viser seg i verkets form når det gene-

reres.  

 

4.3.4 Bør algoritmen selv ha opphavsrett? 

Det kan hevdes at maskinlæringsalgoritmen selv er opphaveren til det verk den genererer. At 

algoritmen, i kraft av å være en form for kunstig intelligens, er å regne som en person og kan 

ha rettigheter.  

 

Denne ideen har lite støtte i juridisk litteratur. Opphavsretten er ment for mennesker, ikke 

aper eller maskiner211. En teoretisk fremtidig kunstig intelligens kan være så intelligent at den 

kan kvalifisere som opphaver212, men da har mennesker større problemer enn å avgjøre rettig-

hetene til det den lager. Men, slik teknologien er i dag, holder jeg meg til ordene til Samuel-

son: «Only those stuck in the doctrinal mud could ever think that computers could be 

'authors.'»213 

 

4.3.5 Bør ingen ha opphavsrett? 

Det kan av flere grunner argumenteres for at det er ingen som bør gis opphavsrett til verk som 

genereres av maskinlæringsalgoritmer. 

 

For det første trenger ingen et insentiv til å produsere verket214. Algoritmen vil produsere verk 

like effektivt og med lik grad av kvalitet uansett hvilken økonomisk motivasjon som gis av 

loven215. Samtidig kan det argumenteres at det ikke kreves ytterligere motivasjon til å skape 

slike algoritmer, ettersom dette insentivet gis i form av opphavsrett til algoritmen som genere-

rer verket216.  

 

 
211 Grimmelmann (2016b) s. 657 
212 Ibid s. 414 
213 Samuelson (1986) s. 1199-1200 
214 Boyden (2016) s. 391 
215 Samuelson (1986) s. 1199 
216 Boyden (2016) s. 391 
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Belønning i form av opphavsrett til verket som genereres er heller ikke nødvendig, ettersom 

utvikleren allerede vil ha fått sin belønning når han eller hun solgte rettighetene til å bruke 

algoritmen, mens brukeren vil ha som belønning en algoritme som kan produsere så mange 

verk som han eller hun ønsker. Brukeren kan uansett transformere de verk som genereres av 

algoritmen til noe som kan vernes i opphavsretten ved å legge til sine egne preg217. 

 

I linje med personlighetsteorien vil det være vanskelig å påpeke hva som skyldes hvem sine 

innspill i verket, og om det faktisk er en personlighet som gjenspeiles i verket eller om det 

bare er uforutsigbar oppførsel fra algoritmen. 

 

På den annen side er det rettspolitisk uheldig om ingen skulle ha rettigheter til verk som gene-

reres av maskinlæringsalgoritmer218. I tillegg kan det i tilfeller hvor brukeren av algoritmen 

endrer de verk som genereres til noe som kan vernes ved å legge til sine egne preg være vans-

kelig å bevise hva algoritmen ga som output og hva brukeren selv bidro til verket, som gjør at 

resultatet kunne bli det samme som å gi brukeren enerett uansett219. Opphavsrett fungerer 

også ikke bare som insentiv til å skape et verk, men også til å bringe dette verket inn i offent-

ligheten, og en slik situasjon vil føre til at brukeren vil ønske å tilbakeholde sine verk220. 

 

Det kan dermed argumenteres for at verk som genereres av en maskinlæringsalgoritme ikke 

skal vernes i opphavsretten, men det må vurderes konkret i det enkelte tilfellet. Denne vurde-

ringen kan delvis bestå i en sammenligning av samfunnsnytten til å skape mer kunstig intelli-

gens mot samfunnsnytten til at alle skal ha fri tilgang til slike verk221. 

 

4.4 Kravet til verkshøyde 

For at en frembringelse kan vernes som åndsverk i opphavsretten er det ikke nok at verket er 

skapt av et menneske og er en type verk som kan vernes i opphavsretten, det kreves i tillegg at 

verket skal være «uttrykk for original og individuell skapende åndsinnsats»222. Originalitets-

kravet formuleres ofte som et krav til verkshøyde, og vil bestå i en vurdering av de valg 

kunstnere har og risikoen for dobbeltfrembringelse223. At det foretas noen valg overhodet er 

 
217 Samuelson (1986) s. 1225 
218 Ibid s. 1225-1226 
219 Ibid s. 1226 
220 Ibid s. 1226-1227 
221 Holmdahl (2019) s. 445-446 
222 Åndsverkloven § 2 andre ledd 
223 Rt. 2007 s. 1329 (Huldra), i avsn. 44 
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imidlertid ikke tilstrekkelig til at originalitetskravet oppfylles. Valgene må også, slik EU-

domstolen gir uttrykk for, være «free and creative»224. 

 

Amerikansk opphavsrett bygger på et prinsipp om den romantiske forfatteren som «an indivi-

dual human being who produces creative output during moments of enlightened creativi-

ty.»225. Dette innebærer med andre ord at opphaveren skal være en menneskelig person som 

lager verk på kreativt vis. Idealtilfellet opphavsretten sikter til er med andre ord mennesker 

som skriver for andre mennesker226. Ideen om den romantiske forfatteren er kritisert i senere 

tid som et antikvert prinsipp som hører hjemme i 1700-tallet227, men gir fortsatt en god illus-

trasjon av et sentralt krav som legges til grunn for alle åndsverk – det kreative element.  

 

Dette grunnleggende kravet om kreativitet kan være vanskelig for et verk som genereres av et 

datamaskinprogram å oppfylle. De valgene som tas av et datamaskinprogram tas ved en lo-

gisk prosess med objektive grunner for hvert eneste valg, og ikke i «moments of enlightened 

creativity» slik idealet om den romantiske forfatteren skulle indikere. Kravet til orginalitet 

anses av EU-domstolen ikke å være oppfylt når valgene som tas er «dictated by technical con-

siderations, rules or constraints which leave no room for creative freedom»228. En rent regel-

bunden prosess som bygger på matematiske prinsipper uten noe inntrykk av kreativ frihet vil 

derfor i utgangspunktet ikke være tilstrekkelig for å si at frembringelsen har verkshøyde.  

 

Samtidig kan det like godt argumenteres for at all kreativitet er algoritmisk i sin essens og at 

verk som produseres av en datamaskin ikke nødvendigvis passer dårlig med eksisterende dok-

triner229. Tross alt er den menneskelige kreative prosessen ikke fullt så egenartet og fri som et 

uttrykk som «moments of enlightened creativity» vil tilsi. Også den menneskelige kreative 

prosess bygger på logikk og algoritmer på samme måten som datamaskiner gjør230.  Mennes-

ker lærer over tid og finner regler, og finner regler som tilsier hvordan bestemte problemstil-

linger skal løses, enten de er kreative eller tekniske. På samme måten er datamaskinprogram-

mer en samling av regler som anvendes avhengig av hvilket problem som skal løses av pro-

grammet, enten det er teknisk eller, til en viss grad, kreativt.  

 

 
224 Sag C-145/10 Painer mod Standard VerlagsGmbH, avs. 94 og sag C-469/17 Funke Medien mod Tyskland, 

avs. 19 
225 Kaminski (2017) s. 594 
226 Grimmelmann (2016b) s. 657 
227 Kaminski (2017) s. 598 
228 Sag C-604/10 Football Dataco mod Yahoo!, avs. 38-39 
229 Bridy (2012) s. 2 
230 Ibid s. 10-11 
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Innsigelser om at kreativitet ikke kan foreligge fordi algoritmen er forutsigbar vil heller ikke 

nødvendigvis stemme, ettersom datamaskinprogrammer kan oppnå uventede resultater som 

ofte kan assosieres med kreativitet ved å inkorporere elementer av tilfeldighet i program-

met231. Det samme kan maskinlæringsalgoritmer gjøre, enten ved en viss grad av brukerinn-

spill som bestemmer hva som genereres og/eller ved tilfeldighet som er inkorporert i koden. 

OpenAIs språkmodell GPT-2 kan generere setninger og avsnitt som aldri har blitt generert 

før, men kun etter at en bruker har matet algoritmen noen få ord som algoritmen enten fortset-

ter fra eller genererer et nytt verk med ordene som basis232. Nye verk lages hver gang nye ord 

gis til algoritmen. Forståelser av originalitet som fokuserer på nyhet og uforutsigbarhet vil 

derfor åpne for at verk som genereres av maskinlæringsalgoritmer kan være originale. 

 

Kreativitet fra den menneskelige siden kan oppstå ved at mennesker velger hvilke regler som 

skal følges av datamaskinprogrammet. Grimmelmann gir uttrykk for dette da han sier at 

«creativity can also inhere in a creator’s selection of the rules she will follow»233. En person 

kan altså gjøre frie kreative valg når han eller hun velger hvilke regler som datamaskinpro-

grammet skal følge, og dermed også sikre at verket som genereres av programmet gir uttrykk 

for han eller hennes individuelle skapende åndsinnsats slik loven krever.  

 

Frembringelser fra maskinlæringsalgoritmer kan derfor, til tross for at de er produsert av en 

algoritme som følger rent logiske og matematiske regler, være å regne som åndsverk så lenge 

et menneske gjør frie og kreative valg av hvilke regler denne algoritmen skal følge.  

 

I kapittelet videre skal jeg derfor gå gjennom de forskjellige valgene som kan tas av et men-

neske under treningsprosessen, og hvordan disse vil virke inn på hvilket verk maskinlærings-

algoritmen genererer.  

 

4.4.1 Valg før og under trening 

Frie kreative valg kan gjøres på alle nivåer i konstruksjonen av et datamaskinprogram, men 

rommet for de kreative valg er riktignok størst i de tidligere utviklingsfasene hvor målet til 

programmet settes opp234.  

 

Før maskinlæringsalgoritmen trenes vil det først utarbeides en oppdragsbeskrivelse og even-

tuell funksjonsbeskrivelse som angir hva problemet er og hvordan maskinlæring skal benyttes 

for å løse dette. Et slikt valg er ikke alene tilstrekkelig for å konstatere at det er gjort frie og 

 
231 Bridy (2012) s. 10 
232 Radford (2019) 
233 Grimmelmann (2016a) s. 408 
234 Karl (2009) s. 122-123 
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kreative valg, ettersom opphavsrettens vern knytter seg til verkets form, ikke funksjon eller 

idé235.  

 

Etter dette velges en bestemt form for maskinlæring som passer best med det formål som er 

angitt i det tidligere steget. For et program som involverer bildegjenkjenning kan et nevralt 

nettverk passe godt, mens hvis det ønskes et program som kan ta hånd om en stor mengde 

kundedata og gruppere kunder for å gi best mulig tilbud til hver gruppe kan en form for ikke-

veiledet læring passe best. Dette valget er imidlertid et valg som gjøres av tekniske og prak-

tiske årsaker snarere enn kunstneriske, og det er klart fra EU-domstolens praksis at slike valg 

ikke ofte vil oppfylle lovens krav til originalitet236. 

 

Det siste som må gjøres før algoritmen kan begynne å trenes er å samle inn treningsdata. Det-

te kan ofte være den vanskeligste delen av arbeidet, ettersom det kreves store mengder tre-

ningsdata for å trene opp en effektiv maskinlæringsalgoritme. Av denne grunnen finnes det i 

dag flere firmaer som tilbyr tjenester knyttet til erverv av (og markering av, i tilfeller hvor det 

er tale om veiledet læring) treningsdata, som f.eks. Appen237. Det finnes på motsatt side også 

offentlige databaser som gir gratis tilgang til hundrevis av sett med markerte treningsdata, 

som University of California Irvines Machine Learning Repository238.  

 

Mulighetene for at verk generert av datamaskinprogrammer kan vernes gjennom et sui gene-

ris vern, som for databaser i nåværende lovgivning239, legges opp til i juridisk litteratur240, 

men dette ville kreve en lovendring. Dersom en slik lovendring faktisk inntreffer ville de in-

vesteringene som knyttes til å erverve treningsdataene stå som sentrale momenter. 

 

Treningsdataene som velges av den som trener maskinlæringsalgoritmen vil være av sentral 

betydning i å avgjøre algoritmens funksjon etter trening, herunder hvilke verk som kan lages 

av den. I The Next Rembrandt ble en maskinlæringsalgoritme trent på Rembrandts malerier til 

å skape et nytt maleri i Rembrandts stil241. Om algoritmen hadde blitt trent på malerier av Pi-

casso, eller på en blanding av malerier av flere kunstnere vil verket som lages av algoritmen 

endre seg. Før algoritmen bak The Next Rembrandt kunne trenes måtte teamet raffinere kra-

vet. Teamet foretok en statistisk analyse av maleriene til Rembrandt hvor flere faktorer ble 

 
235 Rt. 1962 s. 964 (Wegners sybord), på s. 967 
236 Sag C-604/10 Football Dataco mod Yahoo!, avs. 38-39 
237 Appen (u.å.) 
238 Dua (2019) 
239 Åndsverkloven § 24 
240 Ricketson (2012) s. 58 og Holmdahl (2019) s. 446-447 
241 Pickett-Groen (2018) 
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notert som alder, kjønn, hvilken retning personen i maleriet ser og hvilke plagg den har på, og 

ut fra denne analysen bestemte teamet seg for en profil av hva bildet skulle se ut som. Teamet 

bestemte seg for at bildet skulle være et portrett av en hvit mann i 30 til 40-årene med bart, 

svarte klær med krage, en hatt på hodet, og som ser mot høyre242. For at verket algoritmen 

lager passer overens med denne profilen valgte teamet derfor ut de malerier som passet med 

profilen, og trente maskinlæringsalgoritmen på dem. Deler av malerier av Rembrandt som 

ikke passet denne profilen ble ignorert for å sikre at algoritmen faktisk lærte det teamet ville 

den skulle.  

 

Dette viser at valget av hvilke treningsdata maskinlæringsalgoritmen skal trenes på ikke bare 

påvirker de overordnede elementene ved et verk som genereres av algoritmen (‘ser ut som 

Rembrandts malerier’ eller ‘ser ut som Picassos malerier’), men kan påvirke hvordan de 

mindre detaljene skal fremstå i verket. Slike valg kan fremstå som kreative, på samme måte 

som det er et kreativt valg når en maler bestemmer seg for å male et bilde av et bestemt sub-

jekt. I praksis vil de valgene som tas av den som samler inn treningsdataene, og om disse er 

samlet inn med hensikt om et bestemt resultat, stå som sentrale momenter i vurderingen av 

verkshøydekravet. 

 

Også etter at treningsdataene er samlet gjøres det valg som kan påvirke formen til verket som 

frembringes as maskinlæringsalgoritmen.  

 

Det er ikke alltid tilstrekkelig at treningsdataene samles for at en maskinlæringsalgoritme kan 

trenes på dem på raskt og effektivt vis. Maskinlæringsalgoritmer skal ofte trenes på store 

mengder treningsdata med komplekse beregninger som må gjøres om og om igjen. Dette kre-

ver på den ene siden stor prosessorkraft, og derfor er det nå vanlig at maskinlæringsalgoritmer 

kjøres på tusenvis av prosessorer samtidig243. På den andre siden kreves det at treningsdataene 

bearbeides for å gjøre treningsprosessen mer kostnads- og tidseffektiv, samtidig som disse 

valgene påvirker formen til verket som lages av maskinlæringsalgoritmen. 

 

For å illustrere hvordan treningsdataene kan bearbeides i praksis bruker jeg som eksempel en 

maskinlæringsalgoritme som trenes til å avgjøre om et bilde inneholder et trafikkskilt eller 

ikke. En slik maskinlæringsalgoritme vil riktignok være mer brukbart for systemer som selv-

kjørende biler snarere enn for å frembringe nye verk, men de samme overordnede prinsippene 

om bearbeidelse av treningsdata gjelder uansett om algoritmen skaper et verk til slutt eller 

ikke.  

 
242 Pickett-Groen (2018) og ING (2016) 
243 Jordan (2015) s. 259 
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Før algoritmen trenes har jeg bestemt meg for at jeg skal bruke veiledet læring, ettersom algo-

ritmen til slutt skal gi meg et klart ja eller nei svar på om bildet inneholder et trafikkskilt. Jeg 

har så samlet inn treningsdata som består av mange bilder, og en markering som indikerer 

hvilke bilder som inneholder trafikkskilt og hvilke som ikke gjør det.  

 

De bildene som algoritmen skal trenes på kan ha visse elementer som gjør dem vanskelige for 

algoritmen å lære av. For det første kan bildene være for store for at algoritmen kan lære av 

dem i rimelig tid. En maskinlæringsalgoritme som skal lære å kjenne igjen elementer i et bilde 

vil ofte gå gjennom hver eneste piksel i bildet og bruke hver piksel som en input-verdi. Et 

bilde i HD vil som oftest ha en oppløsning på 1920 x 1080 piksler244, så en maskinlærings-

algoritme som skal lære av et slikt bilde vil måtte ta stilling til over 2 million piksler som in-

put per bilde. I tillegg er bildene ofte i farge. Uten å bli for teknisk i forklaringen uttrykkes 

farger i piksler ofte som tre verdier fra 0 til 255 per piksel som angir hvilken farge hver piksel 

skal ha. Algoritmen må derfor ta stilling til over to million input hvor hver input har tre ver-

dier som kan være fra 0 til 255. Dette er for mye informasjon og vil gjøre treningsprosessen 

langvarig.  

 

Treningsdataenes kompleksitet kan reduseres blant annet ved å gjøre hvert bilde til gråtone, 

slik at det bare er én verdi fra 0 til 255 per piksel, og oppløsningen på bildet kan reduseres fra 

1920 x 1080 til noe mer rimelig som 100 x 50 piksler. Algoritmen må derfor bare ta stilling til 

1500 piksler snarere enn 2 millioner, og hver piksel har kun én verdi fra 0 til 255. Disse val-

gene fremstår riktignok som svært tekniske, uten stort rom for kreativ frihet, og det vil derfor 

som oftest ikke være tilstrekkelig for å konstatere at et eventuelt verk som lages av algoritmen 

skal ha verkshøyde245.  

 

De kreative valg kan komme til uttrykk i hvordan man manipulerer treningsdataene på vis for 

å fremheve visse elementer og skjule andre elementer av dem. Når bildeoppløsningen til tre-

ningsdataene reduseres så mister nemlig bildene et visst detaljnivå. Et bilde på 100 x 50 piks-

ler vil ikke være like tydelig som et bilde på 1920 x 1080 piksler, men de aspektene av bilde-

ne som er relevante for algoritmen kan fremheves ved å anvende såkalte «convolutions»246. 

Bevisst bruk av «convolutions» på treningsdataene kan føre til at horisontale eller vertikale 

linjer blir uthevet, og generelt gjør det algoritmen bedre til å kjenne igjen egenskaper av et 

bilde. For å kjenne igjen om et bilde inneholder et trafikkskilt eller ikke kan slike verktøy be-

 
244 Morrison (2019)  
245 Sag C-604/10 Football Dataco mod Yahoo!, avs. 38-39 
246 TensorFlow (2019) 
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nyttes for å sikre at rette linjer som er typiske for noen skilt fremheves, mens elementer av 

bildene som ikke er relevante blir sett bort fra.  

 

Treningsdataene kan manipuleres videre gjennom å anvende det som kalles «abstractions» på 

treningsdataene247. Disse verktøyene kan blant annet bestå i å fjerne egenskaper av trenings-

dataene som man har bestemt seg for at ikke er relevante248 eller i å fjerne avvik i treningsda-

taene som ikke stemmer overens med resten av dataene249. Når disse verktøyene anvendes kan 

mennesker kontrollere i nøye detalj hva det er algoritmen skal lære, og gjennom dette kontrol-

lere hvilke verk algoritmen kan frembringe.  

 

Om disse valgene er tilstrekkelig kreative og ikke tekniske vil avgjøres konkret i det enkelte 

tilfellet, hvor det må legges vekt på om valgene tas med hensikt på å gjøre treningsprosessen 

mindre ressurs- og tidskrevende, eller om de tas for å frembringe et bestemt resultat som kan 

være å bedømme som kreativt.  

 

4.4.2 Valg etter trening 

Etter maskinlæringsalgoritmen er ferdig trent vil fortsatt mennesker har innflytelse på det verk 

som genereres av maskinlæringsalgoritmen. 

 

Når maskinlæringsalgoritmen er ferdig trent er den ikke helt klar for å benyttes på markedet 

eller til å skape nye verk. Algoritmen må først testes for å avgjøre om den faktisk har lært noe 

av treningsprosessen som kan anvendes i praksis250. Dette gjøres ved at algoritmen kjøres på 

data som den ikke har blitt vist under treningsprosessen, og dens ytelse på disse fremmede 

dataene blir notert for å se om den er god nok til å anvendes på markedet.  

 

Under testingsprosessen kreves det en viss grad av menneskelig innflytelse, ettersom det er en 

person som må avgjøre hvor god algoritmens ytelse må være for at den består testen, og det er 

en person som må avgjøre hva som defineres som god ytelse. Man skulle selvfølgelig ønske at 

en algoritme aldri tar feil, men det gjør de i praksis uansett hvor godt trent de er. Ikke alle feil 

er imidlertid likegyldige, og det samme gjelder suksesser.  

 

For å illustrere dette viser jeg tilbake til eksempelet av en maskinlæringsalgoritme som skal 

lære å avgjøre om et bilde inneholder et trafikkskilt eller ikke. Algoritmen kan ha rett på to 

måter, enten ved å si at det er et skilt i et bilde hvor det faktisk er et skilt (også kalt en sann 

 
247 Saitta (2013) s. 273 
248 Ibid s. 278-282 
249 Ibid s. 283-284 
250 Ibid s. 277 
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positiv), eller ved å si at det ikke er et skilt i et bilde hvor det faktisk ikke er et skilt (også kalt 

en sann negativ). Samtidig kan algoritmen ta feil på to måter, enten ved å si at det er et skilt i 

et bilde hvor det faktisk ikke er et skilt (også kalt en falsk positiv), eller ved å si at det ikke er 

et skilt (også kalt en falsk negativ).  

 

Det er opp til mennesker å bedømme hvilke feil som er verst og hvilke suksesser som er best. 

En algoritme som avgjør om et bilde inneholder et trafikkskilt vil for eksempel være mest 

egnet for selvkjørende biler. Når biler kjører vil det i de fleste tilfeller ikke være et skilt som 

kan ses fra bilen, men når det er et skilt så er det viktig at skiltet oppfattes slik at bilen kan ta 

stilling til det. Det vil derfor i praksis være færre sanne positiver enn sanne negativer, men 

den førstnevnte er mer viktig at algoritmen kan gjenkjenne. På samme måte vil det være en 

større feil å ikke kjenne igjen et skilt som faktisk er der enn å innbille seg et trafikkskilt, så 

falske negativer vil derfor ha mere vekt på programmets ytelse enn falske positiver. Disse 

prioriteringene vil gjenspeiles i valget om maskinlæringsalgoritmen er ferdig trent eller om 

den skal trenes videre, og i den grad vurderingen er kreativ og ikke teknisk vil det kunne reg-

nes som frie kreative valg. 

 

Til sist har mennesker også valg etter maskinlæringsalgoritmen er ferdig trent og testet, gjen-

nom de utvalg av verk som gjøres. Som eksempel kan OpenAIs språkmodell GPT-2 i praksis 

generere hele setninger og avsnitt, men det som genereres er ikke alltid godt nok for å behol-

de. Isteden opplever OpenAI at det må gjøres et par forsøk med algoritmen før det genereres 

noe som er bra251. I amerikansk rett er det holdepunkter for at det å velge blant verk som alle-

rede er generert kan være tilstrekkelige til å verne verket i opphavsretten og hvor kreativiteten 

består i hva opphaveren beholder snarere enn å kaste det til siden252. På den annen side sier 

Rognstad i sin bok at «[é]n utvelgelsesakt alene»253(uthevelse hans) ikke kan være nok for at 

det som velges kan vernes i opphavsretten. At en utvelgelsesakt kan fungere som ett moment 

av flere i vurderingen av verkshøyde utelukker han imidlertid ikke for. Av denne grunnen vil 

det faktum at et menneske velger blant de mulige verkene som genereres av en maskinlæ-

ringsalgoritme være et moment som tilsier at verket har verkshøyde, men er ikke alene et av-

gjørende moment. 

 

4.4.3 Hvor strengt er kravet? 

Det siste som må bedømmes i en vurdering av verkshøyde er hvor strengt kravet er.  

 

 
251 Radford (2019) 
252 Boyden (2016) s. 391 og Samuelson (1986) s. 1204 
253 Rognstad (2019) s. 88 
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Både i Norge og internasjonalt har det skjedd en gradvis nedovergang i kravet til originalitet 

og verkshøyde, men hvor konkret grensen bør gå er uklart254. I EU-domstolen har det blitt 

uttalt at en setning på kun 11 ord kan oppfylle lovens krav255. Terskelen ligger lavt, og dette-

fører til at det kan være tilstrekkelig at verket ikke er en etterligning256. 

 

Den reduserte standarden for originalitet har også amerikansk opphavsrettslovgivning opp-

levd. Flere faktorer bidro til dette. Delvis har kommersielle aktører bidratt til å forme origina-

litetskravet og redusere dem, ettersom det var i deres interesse å redusere kravet til originali-

tet257, slik at til og med reklamer kunne vernes258. Idealet om den romantiske forfatteren259 har 

endret seg fra en fri og uavhengig ånd som produserer nye ideer, til en alminnelig arbeider 

som gjennomfører rutineoppgaver som noen andre har tildelt dem260. Standarden i amerikansk 

opphavsrett er nå så lav at det er tilstrekkelig med kun et «modicum of creativity»261, altså 

kun en ørlite grann med kreativitet. Originalitetskravet har kommet til å bli et krav om opp-

rinnelse, snarere enn et mål av kreativitet262. Den fysiske prosessen blir regnet som det samme 

som kreativitet, og åpner derfor døren til opphavsretten for verk som lages av datamaskinpro-

grammer263.  

 

Samtidig er det et prinsipp med global utbredelse at en juridisk vurdering av originalitet ikke 

skal vurdere verkets kunstneriske eller estetiske verdi. I norsk rett er begrepet åndsverk et 

rettslig begrep, ikke et estetisk, så vurderinger av verkets kvalitet vil ikke ha noen plass i drøf-

telsen av verkshøyde264. Dette betegnes i amerikansk rett som doktrinen om «aesthetic non-

discrimination»265. Denne doktrinen kan argumenteres for å medføre at den kausale tilknyt-

ningen mellom verket og opphaveren har blitt løsnet266, noe som kommer til fordel for verk 

som genereres av en algoritme. 

 

 
254 Rognstad (2019) s. 96 
255 Sag C-5/08 Infopaq International mod Danske Dagblades Forening, avs. 48-51 
256 Holmdahl (2019) s. 438-439 
257 Bracha (2008) s. 201 
258 Bleistein v. Donaldson Lithographing Company, 188 U.S. 239 (1903) 
259 Kaminski (2017) s. 594 
260 Bracha (2008) s. 259 
261 Feist Publications, Inc., v. Rural Telephone Service Co., 499 U.S. 340 (1991) s. 345 og 362 
262 Bridy (2012) s. 7 
263 Kaminski (2017) s. 601 
264 Rognstad (2019) s. 102 
265 Kaminski (2017) s. 600-601, jfr. Bleistein v. Donaldson Lithographing Company, 188 U.S. 239 (1903) s. 251 
266 Boyden (2016) s. 390 
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Utviklingen både i USA og Europa som reduserer kravet til originalitet har også vært preget 

av et skift av fokus når det gjelder hvilket formål som er mest sentral for opphavsretten. En 

oppfatning av opphavsretten som en rettighet som alle opphavere får i kraft av å ha gitt en del 

av seg til et verk står nå mindre sentralt267, mens en forståelse som legger vekt på den sosiale 

velferd268 eller en markedsbasert forståelse som knytter verkets verdi på markedet til spørsmål 

om opphavsrett har tatt plassen dens269. For verk som genereres av datamaskinprogrammer er 

en slik utvikling gunstig, ettersom et verk som genereres av et datamaskinprogram i utgangs-

punktet vil ha samme markedsverdi som et verk laget av et menneske. 

 

Kravet til verkshøyde er dermed ikke strengt, men om kravet er løst nok til at de valgene som 

ble tatt før, under og etter trening er kreative og gir verket som genereres av algoritmen 

verkshøyde må vurderes konkret i hvert enkelttilfelle med hensyn til hvem som tok de be-

stemte valgene og om disse var av mer kreativ eller teknisk karakter. 

 

4.5 Konklusjon 

Klassiske oppfatninger om datamaskinprogrammer og kunstig intelligens skiller ofte mellom 

tilfeller hvor programmet anvendes som verktøy av et menneske, f.eks. når en person skriver 

en artikkel i Microsoft Word, og tilfeller hvor programmet selv frembringer et verk uten men-

neskelig innflytelse. Det generelle utgangspunktet er at verk som genereres på sistnevnte måte 

ikke kan vernes i opphavsretten, mens verk som er frembrakt med et datamaskinprogram som 

verktøy kan vernes i opphavsretten.  

 

Av dette kapittelet fremgår det at maskinlæringsalgoritmer ikke hører helt til hverken den ene 

eller den andre kategorien, men befinner seg i et slags midtpunkt. Dette gjør det vanskelig å 

avgjøre om verk som er frembrakt av en maskinlæringsalgoritme faktisk er en frembringelse 

som et menneske har gjort, eller om det ikke er et menneske som er opphaver til verket. Å 

avgjøre hvem som skal regnes som opphaveren til verket vil også være vanskelig, og gode 

argumenter kan gjøres for flere konklusjoner, men det vil avhenge av partsforholdet i den 

konkrete saken. 

 

Når verk genereres av maskinlæringsalgoritmer er det også ofte en antagelse om at resultatet 

er uforutsigbart og at det ikke kan kontrolleres av mennesker, men det mener jeg er noe uny-

ansert, ettersom mennesker kan bestemme på forhånd hvilke verk de vil at algoritmen skal 

kunne generere, og gjøre valg både før, under og etter trening som kan bidra til at verket får 

den formen de ønsker.  

 
267 Rognstad (2019) s. 36 
268 Ibid. 
269 Bracha (2008) s. 218 og Kaminski (2017) s. 600 
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Med hensyn til de konkrete bidragene brukeren av en maskinlæringsalgoritme kan gjøre til å 

bestemme formen til verk som genereres av algoritmen er det derfor rimelig å konkludere at 

det er brukeren som oftest vil ha opphavsretten til verk som genereres av maskinlæringsalgo-

ritmen. Dette vil naturligvis avhenge av arbeidsfordelingen mellom utvikler og bruker, og om 

de valgene som gjøres er av mer teknisk eller kunstnerisk art, og jeg utelukker ikke for at det i 

praksis kan oppstå tilfeller hvor utvikleren, både utvikleren og brukeren, eller ingen skal ha 

opphavsrett til verket som genereres.   
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5 Avsluttende bemerkninger 

I denne fremstillingen har jeg gitt en generell forklarelse av maskinlæringsalgoritmer, og 

hvordan disse endres under treningsprosessen ved hjelp av treningsdata, samt hvordan de for-

skjellige hovedkategoriene skille seg både før og etter trening. Jeg undersøkte om algoritmen 

etter trening kan vernes, og svarte bekreftende på dette. Jeg vurderte så om maskinlærings-

algoritmen etter trening skulle vernes, og vegret meg fra å gi et definitivt svar ettersom avtale-

forhold og de konkrete endringene som inntreffer under trening varierer i stor grad.   

 

Til slutt har jeg vurdert om verk som genereres av maskinlæringsalgoritmer kan vernes i opp-

havsretten. Noen mener at den europeiske opphavsrettslovgivningen ikke er forberedt til å 

møte en slik problemstilling270, mens andre mener at opphavsretten har håndtert lignende 

problemstillinger før uten problem – som Grimmelmann sier: «there is nothing new under the 

sun»271. Jeg argumenterer imidlertid for at maskinlæringsalgoritmer er særegne datamaskin-

programmer som er både mer og mindre autonome enn klassiske oppfatninger om ‘svak’ og 

‘sterk’ kunstig intelligens, og at det derfor er godt mulig at brukeren av maskinlæringsalgo-

ritmen skal ha opphavsretten til verket som genereres. Om hensyn til de tekniske elementene 

bak maskinlæring medfører at lovendringer gjøres for å omfatte slike verk, eller om rettsprak-

sis kommer til å passe dem inn i det eksisterende lovverket gjenstår å se. 

 

 
270 Ruipérez (2017) s. 295 og Boyden (2016) s. 391 
271 Grimmelmann (2016a) s. 404 
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