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Abstract 

This thesis will explore the legal aspects regarding protection of AI-generated creations, 

pertaining to both copyright law and design law. The thesis will focus on national and EU-

legislation, for both legal areas. Therefore, the thesis will cover the fundamental legal 

framework for copyright- and design regulation for national and EU-laws. The thesis will 

especially focus on the extent of human involvement in the process of creation, and the 

importance thereof. The thesis utilizes the legal dogmatic method to establish the legal status 

in both copyright law and design law. Furthermore, the thesis utilizes the comparative 

method, particularly in the analysis where it is examined whether AI-creations can be the 

subject of protection. This is notably used in Case 6, which treats both design and copyright 

law to clarify the possibility of protection.  

This subject is particularly relevant, as many designers and artists use generative AI as a tool 

to develop designs, works or different kinds of creations. Currently there is no sui generis 

legislation for this particular question regarding the protection of AI-generated creations. 

Because of this, the thesis is based on topical legal cases, to determine the essential 

perquisitions which allow protection. These deductions will be used to assess the possibility 

of protection of AI-generated creations.  

The thesis commences by presenting the fundamentals for AI, and the definitions thereof. 

Among other things, this section presents the three types of AI, the weak, strong and super 

types. Thereafter the subcategories machine learning and deep learning are introduced to 

provide a fundamental understanding of how these AI-systems work. In this section the terms 

black-box phenomenon and prompts are explained and later explored to a greater extent 

regarding the significance for protection of AI-generated creations.  

The following sections will present the fundamental legal rules of both design and copyright 

law. These sections will focus on the essential conditions for protection for both legal areas. 

Whereafter the legal position regarding the possibility of protection is established regarding 

AI-generated creations. The analysis incorporates factual and fictional cases in both legal 

areas with the purpose of determining whether the creations can be subject of protection. The 

cases are based on three types of creators who all use AI to generate creations. These three 

types are intended to illustrate the possibility of protection, depending on the extent of human 



 
 

 

involvement in the creation. These types are The passive creator, The cocreator and The 

active creator. 

Next an examination of the challenges that emerged in the preparation of the analysis.  An 

examination of these challenges contributes to answering the research question, to what 

extend protection is possible for AI-generated works and designs. Overall, the findings of the 

thesis show that copyright protection is difficult when it comes to finding a human creator, 

which copyright protection demands. Furthermore, challenges can occur regarding proving 

the free and creative choices underlying the work. In contrast to this, the protection of designs 

has proven more lenient regarding AI-generated creations. In design law there is no 

requirement for a human creator, it only requires that the designer is a part of the process and 

that the conditions of novelty and individual character are met. 
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DEL 1 - Introduktion 

Indledning  

Kunst og teknik (opfindelser) er fænomener, der rækker helt tilbage til menneskernes urtid.1 

Det var dog først i 1800-tallet, at immaterialretten slog igennem som en almen og vigtig 

retsdisciplin, i forbindelse med industrialiseringen.2 Siden da har den teknologiske udvikling 

haft udfordret, og påvirket immaterialretten. 

I 1961 mærkede samfundet til den rivende udvikling inden for elektronisk databehandling 

(edb). Den teknologiske udvikling berørte her den ophavsretlige beskyttelse af litterære og 

kunstneriske værker, hvorfor man her nedsatte et udvalg. Udvalget fik dengang til opgave at 

gennemgå loven om ophavsret til litterære og kunstneriske værker, med henblik på at komme 

med forslag til ændringer.3  

AI er overordnet set et maskinbasseret system, som er i stand til at foretage handlinger, som 

kan sidestilles med menneskelige egenskaber. Teknologien kaldes for kunstig intelligens, idet 

den simulerer menneskelige intelligens, hvilket medfører en række juridiske udfordringer, 

særligt inden for ophavs- og designretten.4 Her er det særligt retten til at opnå beskyttelse, som 

afhænger af skabelsesprocessen, ved involvering af AI-systemer. 

Brugen af AI-systemer er steget markant siden det først blev lanceret og gjort tilgængeligt for 

den almene befolkning. ChatGPT opnåede blot 2 måneder efter dens lancering i november 

2022, et estimat på 100 mio. månedlige aktive brugere. Dette medvirker til at forklare den 

rivende udvikling inden for AI.5 Samtidig stiger andelen af danske virksomheder, der anvender 

AI-systemer i deres daglige virksomhedsførelse. Omtrent 13 procent af de danske 

 
1 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 7. udgave, 2024, s. 41 

2 Ibid side 44 

3 Fra udvalget vedrørende revision af ophavsretslovgivningen: 7. Delbetænkning nr. 1064 om ophavsret og edb, 1986, s. 5 og 

8 

4 Dansk Standard: ’Hvad er kunstig intelligens?’, 11. april 2019. Tilgængelig på: 

https://www.ds.dk/da/nyhedsarkiv/2019/4/hvad-er-kunstig-intelligens (tilgået 1. maj 2026) 

5 Hu, Krystal: ’ChatGPT sets record for fastest-growing user base – analyst note’, Reuters, 2. februar 2023. Tilgængelig på: 

https://www.reuters.com/technology/chatgpt-sets-record-fastest-growing-user-base-analyst-note-2023-02-01/ (tilgået 23. 

marts 2026) 

https://www.ds.dk/da/nyhedsarkiv/2019/4/hvad-er-kunstig-intelligens
https://www.reuters.com/technology/chatgpt-sets-record-fastest-growing-user-base-analyst-note-2023-02-01/
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virksomheder anvendte AI i 2023, hvor tallet i 2025 her var steget til 42 procent. Dette tal må 

formodes at være tredoblet i dag.6  

Mange kulturproducenter anvender i dag AI-systemer, som en kreativ partner i deres 

skabelsesproces. Dette påvises af en undersøgelse fra den britiske fagforening for forfattere 

(The Society of Authors). Undersøgelsen viser, at hver femte forfatter i Storbritannien har 

anvendt AI-systemer i deres arbejde.7 Udover at udviklingen berører ophavsretsområdet, så 

mærkes den også i designretsområdet. Her har AI åbnet en ny æra inden for dansk design og 

arkitektur, hvor grænserne for kreativitet og innovation kontinuerligt udvikles.8 AI-systemer 

fungerer som en kraftfuld innovationsmotor, som giver designere mulighed for at udforske nye 

koncepter, materialer og konstruktionsmetoder. Dette fører til skabelsen af nyskabende og ofte 

uventede løsninger, hvilket imødekommer nutiden og fremtidens behov.9 Trods denne 

udvikling, har spørgsmålet omkring beskyttelse af frembringelser skabt ved hjælp af AI-

systemer, endnu ikke sin egen særskilte regulering i national- eller EU-ret.  

Denne afhandling søger at klarlægge retstilstanden i henholdsvis ophavs- og designretten, samt 

besvarelse af, om frembringelser skabt ved hjælp af AI-systemer kan opnå beskyttelse, efter 

ophavsretten og designretten. I forbindelse hermed stilles den nedenstående 

problemformulering.  

  

 
6 Digitaliseringsstyrelsen: ’Brug af AI er næsten tredoblet’, 22. september 2025. Tilgængelig på: 

https://digst.dk/nyheder/nyhedsarkiv/2025/september/brug-af-ai-er-naesten-tredoblet/ (tilgået 23. marts 2026) 

7 The Society of Authors: ’SoA survey reveals a third of translators and quarters of illustrators losing work to AI’, 11. april 

2024. Tilgængelig på: https://societyofauthors.org/2024/04/11/soa-survey-reveals-a-third-of-translators-and-quarter-of-

illustrators-losing-work-to-ai/ (tilgået 1. maj 2026) 

8 Dagens AI: ’AI i dansk design og arkitektur’, 24. juni 2025. Tilgængelig på: https://dagensai.dk/artikler/ai-i-dansk-design-

og-arkitektur/ (tilgået 1. maj 2026) 

9 Ibid 

https://digst.dk/nyheder/nyhedsarkiv/2025/september/brug-af-ai-er-naesten-tredoblet/
https://societyofauthors.org/2024/04/11/soa-survey-reveals-a-third-of-translators-and-quarter-of-illustrators-losing-work-to-ai/
https://societyofauthors.org/2024/04/11/soa-survey-reveals-a-third-of-translators-and-quarter-of-illustrators-losing-work-to-ai/
https://dagensai.dk/artikler/ai-i-dansk-design-og-arkitektur/
https://dagensai.dk/artikler/ai-i-dansk-design-og-arkitektur/
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Problemformulering 

På baggrund af den teknologiske udvikling ses det at AI-systemer i større grad anvendes af 

forbrugere på daglig basis, hvorfor forbrugerfrekvensen er stigende. Flere designere og skabere 

af designs, og værker, anvender AI-systemer til at skabe AI-genererede frembringelser. På 

baggrund af denne udvikling stilles følgende problemformulering: 

I hvilket omfang kan AI-genererede frembringelser opnå ophavsretlig og designretlig 

beskyttelse indenfor dansk- og EU-ret. 
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Afgrænsning 

Denne fremstilling undersøger mulighederne for at opnå ophavsretlig og designretlig 

beskyttelse, af AI-genererede frembringelser.  

Det vurderes dog ikke relevant at afdække områder for ophavsretten og designretten der ikke 

vedrører beskyttelse, herunder områder som krænkelse og håndhævelse, samt andre områder 

inden for immaterialretten. Indenfor de to retsområder nævnes flere begreber for at give 

kontekst og en dybere forståelse for retsområderne, uden at det udfoldes yderligere, da det ikke 

bidrager direkte til besvarelsen af problemformuleringen.  

Endvidere er AI udelukkende blevet behandlet til at opnå en forståelse for, hvad et AI-system 

er, og hvordan det anvendes. For at definere hvad et AI-system er, anvendes AI-forordningens 

definition heraf, som et fortolkningsbidrag. AI-forordningen anvendes ikke yderligere i 

afhandlingen. Ligeledes er der i afhandlingen blevet afgrænset fra træningen af AI, samt andre 

typer af AI-systemer end de velkendte modeller. Dermed er fokus rettet mod de AI-genererede 

frembringelser, som er skabt af den svage type for AI. Denne type anvendes eksempelvis i 

sprogmodeller som hører ind under gruppen af generativ AI. Hverken typerne stærk- eller super 

AI udfoldes, da de blot er teoretiske, og endnu ikke eksistere i praksis. Derudover er 

træningsmaterialet og træningen af AI-systemer ikke behandlet, men blot nævnt i forbindelse 

med den grundlæggende viden om AI-systemer.  

Der afgrænses yderligere fra at behandle hele lovgivningen, hvorfor det udelukkende vil være 

de relevante bestemmelser der inddrages i besvarelsen. Afhandlingen fokuserer på den EU-

retslige og nationale regulering af retsområderne. Der anvendes dog retspraksis fra nogle EU 

landes nationale domstole til at kunne undersøge, hvordan medlemsstaterne fortolker gældende 

ret. Dette gøres da reglerne er harmoniserede i EU, og kan derfor anvendes analogt til 

fortolkning i afhandlingen. Ligeledes nævnes én amerikansk sag, som udelukkende anvendes 

til at understrege det fundamentale princip om en menneskelig skaber i ophavsretten. 

Retspraksis der ikke hidrører fra medlemsstaterne, bliver ikke anvendt i afhandlingens analyse.  
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Metode 

Retsdogmatisk metode 

Nærværende afhandling vil tage sigte på, i hvilket omfang AI-genererede værker og designs 

kan opnå beskyttelse, efter både ophavs- og designretten, hvorfor der hertil anvendes en 

retsdogmatisk metode, navnlig de lege lata. Metoden har til formål at analysere og beskrive 

gældende ret indenfor ophavs- og designretten.10 Metoden anvendes særligt, når der i 

afhandlingen foretages analyser af det undersøgte, og derefter fortolkes der på relevante 

retsregler og empiri, med henblik på beskrivelse af den gældende retstilstand.  

Kilder 

I afhandlingen er der blevet inddraget relevante retskilder, for at kunne beskrive og fastlægge 

gældende ret. Her er der blandt andet tale om nationale retskilder, herunder den danske 

Ophavsretslov og Designlov, samt danske domme og relevante betænkninger.  

Ligeledes, henvises der i afhandlingen til internationale retskilder, så som forordninger, 

direktiver og Bernerkonventionen. Disse bidrager blandt andet til den almene forståelse for 

retstillingen i dansk ret, særligt på ophavsret- og designretsområdet.11 

Ydermere er der i afhandlingen blevet inddraget en række EU-domme, med henblik på at kunne 

fastlægge gældende ret, og besvarelse af nærværende problemformulering. Særligt har Painer 

og Infopaq dommene bidraget til fortolkningen af originalitetskravet.  

Der er yderligere inddraget retspraksis fra nationale domstole i EU-lande, herunder navnlig 

DALL-E-sagen og Oberlandsgericht-sagen, som anvendes for at belyse hvordan EU 

medlemsstaterne fortolker de gældende regler indenfor ophavsretten i relation til AI-

genererede frembringelser. Disse afgørelser har en lavere præjudikatværdi end EU-domstolens 

afgørelser, men vurderes relevante, for at kunne besvare problemformuleringen.  

Fortsat inddrages ligeliges også en amerikansk dom (Naruto v. Slater), som har til formål at 

belyse et generelt princip i ophavsretten. 

Da der ikke findes retspraksis på det designretlige område med AI-genererede frembringelser 

som omdrejningspunkt, har det derfor været nødvendigt at fortolke på gældende lovgivning, 

 
10 Munk-Hansen, Carsten: Retsvidenskabsteori, DJØF Forlag, 3. udgave, 2022, s. 211 
11 Riis, Thomas og Trzaskowski, Jan (red.): Skriftlig jura – den juridiske fremstilling, Ex Tuto Publishing, 2. udgave, 2020, 

s. 8-9 
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samt generel retspraksis på området. Det relevante retspraksis på området har navnlig været 

Zone-opvaskesæt-sagen og Deity Shoes-sagen. 

Fortolkningsmetoder 

Til at kunne belyse nogle vigtige aspekter i afhandlingen, er der blevet anvendt subjektiv 

fortolkning, særligt subjektiv formålsfortolkning. Dette har i særdeleshed været anvendt ved 

fortolkning af en betænkning.12 Yderligere er ordlydsfortolkning også blevet anvendt, særligt 

ved fastlæggelse for betydningen af ”edb-programmer”. Her henvises der til fortolkning af 

ordlyden via Danske ordbogs definition, samt Morten Rosenmeiers udtalelse, som er citeret i 

Del 4.13 

Kasuistisk metode 

Afhandlingens analyse tager sigte på illustrative casestudier, for at kunne illustrere potentielle 

juridiske udfordringer, der kan opstå ved beskyttelse af AI-genererede frembringelser, i 

henhold til ophavs- og designretten. I analysen fremstilles der tre selvskabte ideale skabertyper, 

som har til hensigt at repræsentere forskellige måder, hvorpå man kan skabe frembringelser 

ved brug af AI-systemer. Disse tre selvskabte ideale skabertyper er, Den passive skaber, 

Samskaberen og Den aktive skaber. Skabertyperne indsættes på en skala, som har til formål at 

illustrere grænseflader for menneskelig involvering, i AI-genererede frembringelser, dog er 

skabertyperne ikke udtømmende. Denne metodiske tilgang kombineres med den 

retsdogmatiske metode, med henblik på at give en mere nuanceret forståelse af gældende ret.  

Komparativ metode 

Idet afhandlingen behandler indhold fra både ophavsretten og designretten, så anvendes der 

ligeledes også en komparativ tilgang, særligt når disse to er blevet sammenlignet. Dette er 

særligt blevet anvendt, idet ophavsretten og designretten beskytter forskellige, men ofte 

overlappende, aspekter af kreative frembringelser. 

  

 
12 Munk-Hansen, Carsten: Retsvidenskabsteori, DJØF Forlag, 3. udgave, 2022, s. 312 

13 Munk-Hansen, Carsten: Retsvidenskabsteori, DJØF Forlag, 3. udgave, 2022, s. 310 
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Struktur 

Afhandlingens struktur er som følgende inddelt i syv dele. Dette er med henblik på at give en 

flydende overgang, og et godt overblik over specialets indhold.  

I Del 1 introduceres specialets emne, problemformulering samt de metodiske valg, og en 

afgrænsning.  

I Del 2 præsenteres AI-teknologien, herunder underemner såsom, machine learning, deep 

learning og generativ AI. Afhandlingen vil ligeledes også kort behandle natural language 

processing, prompts, og black-box fænomenet. Dette er med henblik på at give en 

lettilgængelig forståelse for teknologien, som vil blive behandlet i Del 4, 5 og 6.  

I Del 3 foretages der en juridisk gennemgang af de grundlæggende ophavsretsregler, herunder 

både nationalt retsgrundlag og EU-rettens retsgrundlag. Hertil behandles beskyttelsesomfanget 

med fokus på beskyttelsens genstand, dobbeltskabelseslæren, originalitetskravet, mennesket 

bag en frembringelse samt de frie og kreative valg. Ydermere inddrages her relevante sager, 

med det formål at understøtte de teoretiske aspekter inden for ophavsretten, ved fastlæggelse 

af beskyttelsesmulighederne for AI-genererede frembringelser.  

I Del 4 foretages her også en juridisk gennemgang af de grundlæggende retsregler, inden for 

designretten, ligeledes både det nationale retsgrundlag og EU-rettens retsgrundlag. Hertil 

præsenteres designlovens formål og beskyttelsesomfang. Endvidere anvendes relevante sager, 

med henblik på at fastlægge retstilstanden ved brug af AI-systemer i skabelsesprocessen. 

Herunder gennemgås centrale designretlige betingelser, for at kunne opnå designretlig 

beskyttelse, navnlig nyhedskravet og kravet om individuel karakter.  

I Del 5 analyseres hvorvidt man efter ophavsretsloven og designloven kan opnå beskyttelse for 

AI-genererede frembringelser. Analysen vil tage udgangspunkt i de tre idealistiske skabertyper 

som, ud fra en skala, skal være med til at illustrere graden af menneskelig involvering, i relation 

til, i hvilket omfang der kan opnås beskyttelse for AI-genererede frembringelser. Her inddrages 

én faktuel og flere fiktive ophavs- og designretlige cases, som skal være med til at illustrere 

skalaens fulde anvendelse.  

I Del 6 foretages der en vurdering af de udfordringer som udledes af Del 5. Dette er med henblik 

på at udspecificere hvilke udfordringer, der udspringer af de anvendte cases, samt bidrager til 

besvarelse af hvornår, og i hvilket omfang der kan være tale om beskyttelse af AI-genererede 

frembringelser. Slutteligt foretages en præsentation af et kort fremtidsscenarie for begge 
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retsområder. Dette scenarie er blot en spekulation om hvilke udfordringer, den teknologiske 

udvikling kan medføre, og dermed ikke en præsentation af faktiske omstændigheder. 

I Del 7 opstilles afhandlingens samlede konklusion, med opsamling af afhandlingens 

hovedpointer for at kunne besvare ovenstående problemformulering.  
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DEL 2 - AI (kunstig intelligens) 

Med henblik på besvarelse af problemformuleringen, er det nødvendigt at fastlægge helt 

konkret hvad AI-systemer er, og hvordan AI-frembringelser reguleres i ophavsretten og i 

designretten. 

Figur 1 nedenfor illustrerer en teknologisk oversigt, over hvad AI-systemer består af.14 Figuren 

illustrerer de forskellige teknologier indenfor AI-systemer. De punkter som bliver inddraget og 

belyst nedenfor i Del 2, er punkterne: machine learning, deep learning samt natural language 

processing.  

Figur 1 

 

Kilde: Kumar, Prabhat: Artificial Intelligence: Reshaping Life and Business, Kap. 2 – ’Understanding Artificial Intelligence and Associated 

Technologies, BPB Publications, 1. udgave, 2019. 

Hvad er AI? 

AI gør det muligt for computere og maskiner, at simulere genereret indhold, givet ud fra et 

prompt, herunder ved at simulere menneskelig læring, problemløsning, forståelse, samt 

kreativitet og autonomi. Enheder som er udstyret med AI-systemer, kan eksempelvis pr. 

automatik se og identificere problematikker, og på baggrund deraf afgive detaljerede 

anbefalinger og løsninger. På den måde kan et AI-system agere fuldstændigt selvstændigt, 

hvorved behovet for menneskelig intelligens, eller indgriben helt eller delvist erstattes heraf.15  

 
14 Kumar, Prabhat: Artificial Intelligence: Reshaping Life and Business, Kap. 2 – ’Understanding Artificial Intelligence and 

Associated Technologies, BPB Publications, 1. udgave, 2019. 

15 Stryker, Cole og Kavlakoglu, Eda: ’What is artificial intelligence (AI)?’, IBM. Tilgængelig på: 

https://www.ibm.com/think/topics/artificial-intelligence (tilgået 13. marts 2026) 

https://www.ibm.com/think/topics/artificial-intelligence


 
 

  10 

Der findes tre hovedtyper af AI, som er baseret på AI-systemets kapacitet. Disse kan betegnes 

som svage-, stærke- og super typer. Den svage type (Artificial Narrow AI), er den type for AI-

system, som eksisterer i dag. De andre to ovenstående typer er endnu blot teoretiske. Den svage 

type kan blive trænet til at udføre en simpel opgave, hvor opgaven her oftest udføres hurtigere 

og bedre, end en menneskelig hjerne kan. Den svage type AI-system kan derimod ikke udføre 

en opgave, uden at den er blevet instrueret hertil. Siri, ChatGPT og Amazons Alexa er 

eksempler på en svag type for AI-system. ChatGPT’s funktionalitet er begrænset, da AI-

systemet udelukkende udfører opgaver ud fra en tekstbaseret chat med AI-brugeren. Den 

stærke type (Artificial General AI), er på nuværende tidspunkt ikke andet end et teoretisk 

koncept. Typen er udelukkende teoretisk, idet den kan anvende tidligere læring og færdigheder 

til at udrette nye opgaver, uden behov for menneskelig involvering.16 Hermed indeholder typen 

et dybere mentalt lag, herunder bevidsthed og intentionalitet.17 Den sidste type for AI-system, 

er super AI (Artificial Super AI), der ligesom den stærke type blot er teoretisk. Denne type for 

AI ville kunne tænke, agere fornuftigt, lære, tage beslutninger og have kognitive egenskaber, 

ligesom et menneske.18 Afhandlingens fokus vil være på den svage type af AI-system, som 

udgør de almindelige sprogmodeller. 

Der findes ikke en entydig definition på hvad AI er, men helt tilbage i 1955 blev AI defineret 

af professor John McCarthy:  

”The science and engineering of making intelligent machines, especially intelligent computer 

programs”.19 

I bogen “Artificial Intelligence” bliver AI defineret som: 

”Artificial intelligence is planting human-like intelligence in machines or computers that can 

perform one or more tasks in the way humans do.”.20 

 
16 IBM Data and AI Team: ’Understanding the different types of artificial intelligence’, IBM. Tilgængelig på: 

https://www.ibm.com/think/topics/artificial-intelligence-types (tilgået 26. marts 2026) 

17 Standard: ’Hvad er kunstig intelligens?’, 11. april 2019. Tilgængelig på: https://www.ds.dk/da/nyhedsarkiv/2019/4/hvad-

er-kunstig-intelligens (tilgået 20. marts 2026) 

18 IBM Data and AI Team: ’Understanding the different types of artificial intelligence’, IBM. Tilgængelig på: 

https://www.ibm.com/think/topics/artificial-intelligence-types (tilgået 26. marts 2026) 

19 Khan, Arshad: Artificial Intelligence – a guide for everyone, Springer, 2024, s. 1 

20 Kumar, Prabhat: Artificial Intelligence: Reshaping Life and Business, Kap. 2 – ’Understanding Artificial Intelligence and 

Associated Technologies, BPB Publications, 1. udgave, 2019. 

https://www.ibm.com/think/topics/artificial-intelligence-types
https://www.ds.dk/da/nyhedsarkiv/2019/4/hvad-er-kunstig-intelligens
https://www.ds.dk/da/nyhedsarkiv/2019/4/hvad-er-kunstig-intelligens
https://www.ibm.com/think/topics/artificial-intelligence-types
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Europa-Parlamentet og Rådet for den Europæiske Union har i AI-forordningen givet en 

definition på, hvad der skal forstås med et ”AI-system”. I henhold til artikel 3, nr. 1, beskrives 

det som: 

”[…] et maskinbaseret system, som er udformet med henblik på at fungere med en varierende 

grad af autonomi, og som efter idriftsættelsen kan udvise en tilpasningsevne, og som til 

eksplicitte eller implicitte mål af det input, det modtager, udleder, hvordan det kan generere 

output såsom forudsigelser, indhold, anbefalinger eller beslutninger[...]”.21 

På baggrund af de ovenstående definitioner kan det udledes, at den teknologiske udvikling har 

bidraget til en bredere forståelse for hvad AI-systemer er. Fra perioden 1955 til 2024 ses det at 

forventningerne til AI-systemerne er blevet mere konkrete og specifikke. I 1955 anså man AI 

for at være et intelligent computerprogram til nu, hvor det anses for at være et maskinbaseret 

system, med varierende grad af autonomi.  

Machine Learning (ML)  

Machine learning (ML) er et system der lærer fra historiske data, og dækker blandt andet over 

deep learning (DL) og forudsigende analyse. ML er en underkategori til AI, og er et af de 

vigtigste aspekter herved. ML anvender algoritmer, der drager slutninger ud fra data, for at 

kunne lære nye opgaver.22 Der er mange forskellige typer af algoritmer, herunder lineær 

regression, logistisk regression, beslutningstræer og støttevektor maskiner mm. En af de mest 

anvendte typer af algoritmer inden for ML er ”neuralt netværk”. Et neuralt netværk er 

modelleret efter en menneskelig hjernes struktur.23 

ML udfører eksempelvis opgaver såsom billedgenkendelse, oversættelse af sprog, og opgaven 

at styre selvkørende biler. ML er i stand til at genkende mønstre og lave forudsigelser, uden at 

være programmeret hertil.24 

 
21 Forordning (EU) 2024/1689 af 13. juni 2024 om harmoniserede regler for kunstig intelligens og om ændring af visse 

retsakter (forordningen om kunstig intelligens), EUT L 1689 af 12.7.2024. [AI-forordningen] 
22 Kumar, Prabhat: Artificial Intelligence: Reshaping Life and Business, Kap. 2 – ’Understanding Artificial Intelligence and 

Associated Technologies, BPB Publications, 1. udgave, 2019. 

23 Stryker, Cole og Kavlakoglu, Eda: ’What is artificial intelligence (AI)?’, IBM. Tilgængelig på: 

https://www.ibm.com/think/topics/artificial-intelligence (tilgået 13. marts 2026) 

24 Khan, Arshad: Artificial Intelligence – a guide for everyone, Springer, 2024, s. 53 

https://www.ibm.com/think/topics/artificial-intelligence
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Deep Learning (DL) 

DL er en underkategori til ML. DL indebærer udvikling af algoritmer i lag for at skabe et 

kunstigt neuralt netværk, som selv kan lære at træffe intelligente beslutninger.25 DL er i 

særdeleshed brugbart for opgaver såsom billed- og sproggenkendelse, idet DL har muliggjort 

fremskridt inden for områder, såsom computer vision og natural language processing (NLP).26 

Generativ AI 

Generativ AI er en underkategori til AI-systemer, som for alvor havde sit gennembrud i 2024, 

men har eksisteret siden 2020, hvorfor de fleste AI-relaterede artikler på daværende tidspunkt 

omhandlede generative AI-systemer. Generativ AI er en teknologi, der kan skabe original tekst, 

computerkoder, billeder, videoer, lydfiler eller andet indhold, givet ud fra en AI-brugers 

prompts.27 Eksempler på generative AI-værktøjer er blandt andre, ChatGPT, Midjourney, 

Copilot og Firefly. 

Generativ AI er baseret på ML, og dens værktøjer er trænet på en større mængde af datasæt, 

som ofte indeholder utallige sider af tekst eller billeder.28  

Udover at genere outputs ud fra AI-brugerens prompts, er systemet i stand til at reproducere 

kunstneriske udtryk, eller kopiere anerkendte stilarter samt deres særegne stilistiske udtryk.29 

Her taler man om ”in the style of” eller ”sound alikes” og ”look alikes”.30  

 
25 Ibid 

26 Ibid 

27 Stryker, Cole og Kavlakoglu, Eda: ’What is artificial intelligence (AI)?’, IBM. Tilgængelig på: 

https://www.ibm.com/think/topics/artificial-intelligence (tilgået 13. marts 2026) 

28 WIPO: Generative AI – Navigating intellectual property, IP and Frontier Technologies Factsheet, 2024. Tilgængelig på: 

https://www.wipo.int/documents/d/frontier-technologies/docs-en-pdf-generative-ai-factsheet.pdf (tilgået 10. april 2026), s. 3 

29 Ekspertgruppe om ophavsret og kunstig intelligens: Anbefalinger fra Ekspertgruppe om ophavsret og kunstig intelligens, 

september 2025. Tilgængelig på: 

https://kum.dk/fileadmin/_kum/1_Nyheder_og_presse/2025/Rapport_Ekspertgruppe_for_ophavsret_og_kunstig_intelligens.

pdf (tilgået 26. marts 2026), s. 42 

30 Kulturministeriet: Kommissorium for ekspertgruppe om ophavsret og kunstig intelligens. Tilgængelig på: 

https://kum.dk/fileadmin/_kum/1_Nyheder_og_presse/2024/Kommissorium_for_ekspertgruppe_om_ophavsret_og_kunstig_

intelligens.pdf (tilgået 13. marts 2026), s. 2 

https://www.ibm.com/think/topics/artificial-intelligence
https://www.wipo.int/documents/d/frontier-technologies/docs-en-pdf-generative-ai-factsheet.pdf
https://kum.dk/fileadmin/_kum/1_Nyheder_og_presse/2025/Rapport_Ekspertgruppe_for_ophavsret_og_kunstig_intelligens.pdf
https://kum.dk/fileadmin/_kum/1_Nyheder_og_presse/2025/Rapport_Ekspertgruppe_for_ophavsret_og_kunstig_intelligens.pdf
https://kum.dk/fileadmin/_kum/1_Nyheder_og_presse/2024/Kommissorium_for_ekspertgruppe_om_ophavsret_og_kunstig_intelligens.pdf
https://kum.dk/fileadmin/_kum/1_Nyheder_og_presse/2024/Kommissorium_for_ekspertgruppe_om_ophavsret_og_kunstig_intelligens.pdf
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Natural Language Processing (NLP) 

NLP dækker over den måde som AI-systemet forstår de beskeder, som AI-brugeren skriver til 

det.31 NLP er på den måde en forgrening af AI, som tager udgangspunkt i evner som datalogi 

og computer lingvistik til at behandle de data, som AI-brugeren angiver. Dette er et af de basale 

værktøjer, der gør det muligt for en computer at forstå et skrevet sprog som eksempelvis dansk 

eller engelsk. AI-systemer er baseret på en maskinkode, som de prompts AI-brugeren skriver, 

også skal ”oversættes” til, for at AI-systemet kan behandle dem.32 

Black-box fænomenet 

Black-box fænomenet er et vigtigt begreb indenfor AI, som kan være med til at forklare, hvor 

svært det er at forudse, hvad et AI-system genererer.33 Black-box refererer til den del af 

processen, der er usynlig for AI-brugeren. Det betyder dermed, at AI-brugeren kun har viden 

om det input, de angiver i deres prompts, og så det output som AI-systemet genererer.34  

For afhandlingens problemformulering, kan black-box fænomenet være relevant, når det skal 

afgøres om der findes en forbindelse mellem skaberen og værket indenfor ophavsretten.35 

Indenfor designretten kan black-box fænomenet muligvis besværliggøre en vurdering af, om 

designet er nyt og af individuel karakter, hvis det er AI-genereret.36 

I modsætning til black-box fænomenet, så findes der betegnelser som white-box eller glas-box. 

Disse referer til en gennemsigtighed, hvor AI-brugeren har mulighed for at se, hvad der konkret 

har ført til et givent output.37  

Grundlæggende er fænomenet relevant for at kunne vurdere, om det output et AI-system har 

genereret, er baseret på de “rigtige” data. Det vil eksempelvis have betydning om et design 

 
31 SAS: ’Sprogteknologi (NLP) – Hvad er det, og hvorfor er det vigtigt’. Tilgængelig på: 

https://www.sas.com/da_dk/insights/analytics/what-is-natural-language-processing-nlp.html (tilgået 30. april 2026) 

32 Aros Business Academy: ’Hvad er Natural Language Processing (NLP)? / Definition af Natural Language Processing 

(NLP)’, 28. januar 2025. Tilgængelig på: https://arosbusinessacademy.dk/hvad-er-natural-language-processing/ (tilgået 30. 

april 2026) 

33 Bagchi, Saurabh: ’Hvad er en AI’s ’black box’?’, Videnskab.dk, 4. august 2023. Tilgængelig på: 

https://videnskab.dk/teknologi/hvad-er-en-ais-black-box/ (tilgået 29. april 2026) 

34 Khan, Arshad: Artificial Intelligence – a guide for everyone, Springer, 2024, s. 162 

35 Se nedenfor Del 3 

36 Se nedenfor Del 4 

37 Bagchi, Saurabh: ’Hvad er en AI’s ’black box’?’, Videnskab.dk, 4. august 2023. Tilgængelig på: 

https://videnskab.dk/teknologi/hvad-er-en-ais-black-box/ (tilgået 29. april 2026) 

https://www.sas.com/da_dk/insights/analytics/what-is-natural-language-processing-nlp.html
https://arosbusinessacademy.dk/hvad-er-natural-language-processing/
https://videnskab.dk/teknologi/hvad-er-en-ais-black-box/
https://videnskab.dk/teknologi/hvad-er-en-ais-black-box/
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eller værk, er en næsten identisk gengivelse af et allerede eksisterende produkt, eller om det 

output et AI-system giver er af individuel karakter, eller originalt. Denne vurdering vil 

naturligvis være relevant for at fastlægge om beskyttelse kan opnås for AI-genererede 

frembringelser.  

Kompleksiteten af denne proces bliver illustreret af Figur 2 nedenfor. Figuren viser hvordan 

frembringelsesprocessen består af tre faser, hvor AI-brugeren først angiver prompts, som 

danner grundlag for genereringen. Den efterfølgende databehandling, er den del af processen 

der er usynlig for AI-brugeren, inden AI-systemet slutteligt fremsætter sit output. Dermed er 

det selve frembringelses- eller genereringsfasen, der er usynlig for AI-brugeren. 

Figur 2 

 

Prompts 

Efter at have bekræftet hvad både AI-systemer og black-box fænomenet er, bliver det nu 

relevant at kigge på prompts. Med et prompt skal forstås det input der bliver givet til et AI-

system, hvor man her vælger hvilke specifikke ord, som et AI-system behandler og 

efterfølgende angiver et resultat ud fra.38 Med andre ord kan man kalde det en ”samtalestarter”, 

hvor man fortæller AI-systemet hvad det skal generere. Prompts kan både være simple, ved 

korte og generelle sætninger eller enkelte ord. Omvendt kan prompts også være lange og mere 

komplekse sætninger eller hele afsnit. Selvom de nye AI-modeller er i stand til at håndtere flere 

typer input, herunder billeder, lyd og tekst, så skal AI-brugeren være opmærksom på at nogle 

generative AI-systemer er sprogmodeller man udelukkende programmerer med ord, herunder 

 
38 MIT Sloan Teaching & Learning Technologies: ’Effective Prompts for AI: The Essentials’. Tilgængelig på: 

https://mitsloanedtech.mit.edu/ai/basics/effective-prompts/ (tilgået 1. maj 2026) 

https://mitsloanedtech.mit.edu/ai/basics/effective-prompts/
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ChatGPT.39 Derfor er det yderst relevant for outputkvaliteten at være opmærksom på hvordan, 

samt hvilke prompts, man angiver til AI-systemet. Specielt, når man ikke altid er sikker på, 

hvad resultatet bliver, på baggrund af de input en AI-bruger angiver. Derfor er det væsentligt, 

at når en AI-bruger angiver prompts, skal de være opmærksom på, at man skal være specifik, 

angive kontekst, og derudover kan vælge at bygge videre på samtalen, for at opnå et optimalt 

resultat.40 Derfor kan udarbejdelsen af ændringer eller videreudviklingen af prompts, optimere 

det AI-genererede værk eller design. Dette begrundes af, at de fleste AI-systemer primært er 

bygget på teknologi, der er kombineret af både NLP og ML.41 Denne kombination af NLP og 

ML gør det muligt for AI-systemet at kunne forstå de angivende prompts fra AI-brugeren, så 

det fungerer som om, at man har en samtale med et andet menneske. Dette resulterer samtidig 

i, at AI-systemet ligeledes løbende lærer af de input fra AI-brugerne.42  

 
39 Ibid  

40 Ibid 

41 Ibid 

42 Ibid 
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DEL 3 – Ophavsretten 

Grundlæggende om ophavsretten 

Ophavsrettens regler har til hensigt at beskytte kunstneriske og litterære værker mod 

uretmæssig udnyttelse. Den ophavsretlige beskyttelse vedrører værkets fysiske fremtoning, når 

værket er manifesteret. Den ophavsretlige beskyttelse tilfalder ophaveren, som er det 

menneske, der har skabt værket, jf. ophavsretslovens § 1 (OPHL). Denne beskyttelse omfatter 

både økonomiske og ideelle rettigheder. Økonomiske rettigheder indebærer retten til kontrol 

over eksemplarfremstilling såvel som offentlig udbredelse, jf. OPHL § 2. De ideelle rettigheder 

beskytter ophaverens ret til at blive navngivet i overensstemmelse med god skik, samtidig 

beskyttes ophaveren mod krænkende ændringer af værket, jf. OPHL § 3. Retten til navngivelse 

indebærer at ophaverens navn skal nævnes i forbindelse med gengivelse af værket i 

overensstemmelse med hvad god skik kræver, jf. OPHL § 3, stk. 1. 

For at opnå ophavsretlig beskyttelse skal værket opfylde to krav. Først og fremmest skal værket 

kunne karakteriseres som kunstnerisk eller litterært, det dækker over blandt andet bøger, 

computerprogrammer, musikalske værker, billedkunst mm., jf. OPHL § 1, stk. 1.  Herudover 

kan andre fænomener opnå naborettigheder, jf. OPHL kap. 5. Dernæst er originalitetskravet, 

hvilket dækker over, at værket er skabt af ophaveren, samt at værket skal være frembragt ved 

frie og kreative valg. Dette indebærer at værket skal være udtryk for ophaverens egen 

intellektuelle frembringelse. 

EU-rettens retsgrundlag 

Ophavsretten bygger på en harmonisering af et veletableret internationalt samarbejde i Den 

Europæiske Union. EU’s ophavsretslovgivning bygger på 13 direktiver og 2 forordninger.43 Et 

grundlæggende element i ophavsretten er Bernerkonventionen af 9. september 1886, senest 

revideret ved Paris akten af 24. juli 1971.44 Bernerkonventionens bestemmelser er stadig en 

grundlæggende del af de nuværende regler, og er blandt andet suppleret af WIPO Copyright 

Treaty (WCT) af 20. december 1996. Denne traktat fastslår at computerprogrammer og 

databaser også er omfattet af den ophavsretlige beskyttelse, jf. WCT art. 4 og WTC art. 5. 

 
43 Europa-Kommissionen: EU’s ophavsretslovgivning. Tilgængelig på: https://digital-

strategy.ec.europa.eu/da/policies/copyright-legislation (tilgået 22. april 2026) 

44 Udenrigsministeriet: Bekendtgørelse nr. 112 af 19. november 1981. 

https://digital-strategy.ec.europa.eu/da/policies/copyright-legislation
https://digital-strategy.ec.europa.eu/da/policies/copyright-legislation
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Udover ovenstående kan nævnes InfoSoc-direktivet 2001/29/EF af 22. Maj 2001, og DSM-

direktivet 2019/790 af 17. april 2019, som er særligt betydningsfulde for afhandlingen. 

InfoSoc-direktivet har til formål at håndtere den teknologiske udvikling, og sikre ophaveren 

bedre mod en ”diversificeret mulighed” både for at skabe og reproducere, jf. betragtning nr. 5. 

Direktivet er dog ikke begrænset til regulering af det digitale område, i stedet bidrager det til 

harmonisering af de fleste ophavsretlige grundbeføjelser.45 Ydermere findes der i direktivet en 

bestemmelse der beskytter retten til reproduktion, og som sikrer ophaveren mod direkte eller 

indirekte reproduktion af deres værker, jf. InfoSoc art. 2.  

DSM-direktivet har til formål at gennemføre en yderligere EU-harmonisering, med særligt 

fokus på grænseoverskridende digital anvendelse af beskyttet indhold.46 I DSM-direktivet 

findes der i artikel 3 en ny undtagelse til artikel 2-beskyttelsen fra InfoSoc-direktivet, som 

vedrører tekst- og datamining. Undtagelsen tillader hermed forsknings- og kulturinstitutioner 

at foretage reproduktioner og udtræk:  

“med henblik på at udføre tekst- og datamining af værker eller andre frembringelser, som de 

har lovlig adgang til, med henblik på videnskabelig forskning.”, jf. DSM-direktivet art. 3, stk. 

1. 

I dansk lovgivning er denne implementeret i ophavsretslovens § 11b. Denne undtagelse har 

dannet grobund for at AI-virksomheder muligvis kan træne deres AI-systemer med 

udgangspunkt i denne undtagelse.47 DSM-direktivet har i artikel 2 definitioner af både 

forskningsinstitution og tekst- og datamining. Førstnævnte omfatter institutioner som 

universiteter, biblioteker, forskningsinstitutter eller enhver anden enhed som primært udfører 

videnskabelig forskning, jf. DSM-direktivet art. 2, stk. 1. I notat af 27. juni 2025 om sag C-

250/25, Like Company-sagen, var denne undtagelse omdrejningspunktet for tvisten som 

handler om DSM-direktivets artikel 4 og artikel 15. Her var regeringens opfattelse at 

undtagelsen i artikel 4, ikke kunne retfærdiggøre offentliggørelse af indholdet. Dog fremgår 

der ikke noget om anvendelsen af artikel 4 i relation til træning af AI, idet der udelukkende er 

taget stilling til publikation. 

 
45 Schønning, Peter: Ophavsretsloven med kommentarer, Karnov Group Denmark A/S, 8. udgave, 2024, s. 127-128 

46 Ibid side 129 

47 Thomsen, Bloch Josephine: ’AI & tekst- og datamining – Ophavsretten vendt på hovedet?’, DLA PIPER, 14. september 

2023.  
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Gennem Lissabon Traktaten (TEUF) har EU implementeret et harmoniseret lovgrundlag med 

udgangspunkt i en række andre direktiver end de ovennævnte. Blandt disse direktiver er 

navnlig Softwaredirektivet 2009/24/EF, Databasedirektivet 1996/9/EF og 

Beskyttelsesdirektivet 2006/116/EF. Direktiverne medfører en totalharmonisering, hvorfor 

medlemsstaterne har en relativt begrænset mulighed for subjektivt skøn i forbindelse med 

implementeringen i national ret.  

Yderligere kan Beskyttelsestidsdirektivet, oprindeligt 93/98/EØF, kodificeret ved 

2006/116/EF og ændret ved 2011/77/EU nævnes. Af beskyttelsesdirektivet fastlægges det, 

hvor længe et værk, der kan nyde ophavsretlig beskyttelse, er beskyttet efter reglerne. Det er 

heri bestemt at værker beskyttes i 70 år efter ophaverens død.  

Nationalt retsgrundlag 

Som nævnt i ovenstående afsnit er reglerne om ophavsret harmoniseret i EU. Ophavsretsloven 

(LBK nr. 1093 af 20. august 2023) bygger på de EU retlige direktiver og traktater, men også 

den fællesnordiske betragtning af 1961. For at kunne vurdere ophavsretlig beskyttelse af AI-

genererede værker, kræves derfor en fortolkning af både national lovgivning og EU-retten. 

Beskyttelsesomfanget 

Som nævnt ovenfor beskytter ophavsretten litterære og kunstneriske værker, herunder 

filmværker, fotografier, musikalske værker, brugskunst, bygningsværker og skøn- og 

faglitterære værker, jf. OPHL § 1, stk. 1. Herudover beskytter lovens kapitel 5 andre 

rettigheder, herunder skal forstås den føromtalte naborettighed, der giver beskyttelse til en 

række fænomener der ikke nyder beskyttelse efter OPHL § 1.  

Naborettighederne omfatter andet end kunstneriske og litterære værker, og er med til at 

beskytte blandt andet udøvende kunstnere, jf. OPHL § 65. Ligeledes omfatter reglerne i 

ophavsretsloven beskyttelse af lydoptagelser, jf. OPHL § 66. Dette omfatter 

musikindspilninger, optagede samtaler, oplæsninger eller lydeffekter. 

Når det skal vurderes om et værk kan opnå ophavsretlig beskyttelse, skal to betingelser være 

opfyldt. For det første skal værket være originalt. For det andet skal værket, efter sin art, være 

litterært eller kunstnerisk.48 Det er også det man betegner som originalitetskravet. 

 
48 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 7. udgave, 2024, s. 70 
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Netop originalitetskravet fremgår ikke af loven, men det følger af retspraksis. Kravet indebærer 

at værket er frembragt ved skaberens ”egen intellektuelle frembringelse”, hvilket betyder at 

værket skal være skabt af ophaveren selv. Herudover kræves det, at værket er frembragt af 

skaberens ”frie og kreative valg”. Disse to begreber er naturligvis centrale, når det skal vurderes 

om et værk kan nyde ophavsretlig beskyttelse, derfor er det vigtigt at finde ud af hvilke 

elementer, der har betydning. 

I forbindelse med AI-genererede værker har dette ligeledes en ikke-ubetydelig rolle for 

beskyttelsesmuligheden. Her kan særligt prompts være med til at udgøre de frie og kreative 

valg, alt efter det specifikke indhold. Som nævnt i Del 2 kan dette omfatte ting som at være 

specifik og give kontekst. Ligeledes kan det være af betydning om AI-brugeren bygger videre 

på prompts for at opnå det ønskede resultat.  

Det må yderligere nævnes at designretlig beskyttelse, ikke vil udelukke mulighed for 

beskyttelse efter ophavsretten, jf. OPHL § 10. Dette kaldes dobbeltbeskyttelse, og indebærer 

at en frembringelse både anses som et ”værk” og et ”design”, og dermed kan nyde beskyttelse 

efter begge retsområder. 

Originalitet 

Skaberens egen intellektuelle frembringelse 

For at vurdere om et værk er originalt, skal det være skabt af ophaveren selv, da beskyttelse 

efter ophavsretsloven tilfalder skaberen, jf. OPHL § 1, stk. 1. Først og fremmest kræver 

originalitetskravet, at der er en sådan forbindelse mellem ophaveren og værket, så man kan 

sige at vedkommende har skabt det.49 Herudover indebærer kravet også, at værket skal være 

udtryk for en eller anden form for “kreativitet i rimeligt omfang”.50 Graden af hvornår noget er 

skabt ved “egen intellektuel frembringelse” er en fremtræden faktor i Infopaq-sagen.51 Værker 

der er skabt ved ren “håndværksmæssig” eller “rutinemæssig” indsats, kan ikke opnå 

ophavsretlig beskyttelse.52  

 
49 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 7. udgave, 2024, s. 71 

50 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 7. udgave, 2024, s. 72 

51 Sag C-5/08, Infopaq International A/S mod Danske Dagblades Forening, dom af 16. juli 2009, EU:C:2009:465 
52 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 7. udgave, 2024, s. 72 
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11 ord 

I Infopaq-sagen omhandlede tvisten at Infopaq, der drev virksomhed med overvågning og 

analyse af forskellige trykte medier, hvorefter der udarbejdedes resumeer som endeligt sendtes 

til kunderne pr. E-mail. Danske Dagblades Forening, (DDF) anførte, at denne distribution var 

en krænkelse af den ophavsretlige beskyttelse. Den konkrete krænkelse omfattede i denne sag 

en gengivelse af 11 sammenhængende ord, som DDF mente var ophavsretligt beskyttede. Dette 

vurderede retten også var tilfældet, og derfor er Infopaq-sagen en skelsættende afgørelse, som 

tydeligt viser den nedre grænse for, hvornår et værk er originalt. Infopaq-sagen tydeliggjorde, 

at delvise gengivelser kunne være selv små tekstbidder. Denne afgørelse vil derfor være yderst 

relevant i en vurdering af om et værk er frembragt ved frie og kreative valg.  

Beskyttelsens genstand 

Som tidligere nævnt skal en frembringelse kunne kvalificeres som et litterært eller kunstnerisk 

værk, for at kunne opnå ophavsretlig beskyttelse, jf. OPHL § 1, stk. 1. Ophavsretten opstår 

automatisk ved skabelsen af værket, og der skal derfor ikke søges om beskyttelse, som der skal 

ved designretten. Selve ideen er ikke tilstrækkelig for at opnå beskyttelse, derfor kræves det, 

at der er frembragt en eller anden form for et manifesteret værk, som kan opleves af andre.53 

Den præcise definition af værksbegrebet er bredt og fleksibelt. Den første definition sås i 

Bernerkonventionens art. 2, stk. 1: 

”Udtrykket »litterære og kunstneriske værker« omfatter enhver frembringelse på 

det litterære, videnskabelige og kunstneriske område, uanset udtryksmåden eller 

udtryksformen […]” 

Denne definition istemmes af mange af de eksempler, som der også ses af de senere 

lovgivninger og direktiver. Dermed ses det allerede her, at et værk i ophavsretten skal fortolkes 

i bred udstrækning.  

Dobbeltskabelseslæren 

Ved vurdering af, om et værk opfylder originalitetskravet, anvendes der i den nordiske ret også 

begrebet dobbeltskabelseslæren. Denne bygger på antagelsen om, at et værk er originalt, hvis 

det formodes usandsynligt at flere ophavere uafhængigt af hinanden, ville frembringe et 

 
53 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 7. udgave, 2024, s. 69 
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identisk eller væsentligt tilsvarende værk.54 Dermed kan det ses, at jo større grad af frihed der 

er i skabelsen, desto større formodning om originalitet. Dermed kan det også antages at en 

mindre grad af frihed, må medføre mindre formodning om originalitet. Dette kan tages i 

betragtning, når det skal vurderes, om AI-genererede værker kan opnå ophavsretlig beskyttelse. 

I forbindelse hermed kan det argumenteres, at anvendelsen af et AI-system i 

skabelsesprocessen, betyder at værket der bliver skabt med udgangspunkter i mange allerede 

eksisterende værker, ikke nødvendigvis har en væsentlig nyhedsværdi, eller bærer præg af frie 

og kreative valg. Nyhedsværdien indebærer at ophaveren selv har frembragt værket, dog kan 

originalitet godt foreligge hvis værket minder om eksisterende værker. Det kræves dog stadig, 

at værket ikke på nogen måde er direkte kopieret fra allerede eksisterende værker.  

Denne tankegang ses også i dele af aspekterne som blev fastslået i Tips-sagen.55 Her fandt 

Højesteret at det edb-baserede tipssystem, var baseret på enkle og velkendte metoder, hvorfor 

risikoen for dobbeltskabelse var høj. Højesteret fastslog, at kun særligt originale kombinationer 

kunne opnå ophavsretlig beskyttelse. I ophavsretten arbejder man ikke med 

prioritetsbeskyttelse, som man gør i designretten. Dette medfører, at hvis to værker er skabt 

uafhængigt af hinanden, men er identiske, vil begge værker opnå ophavsretlig beskyttelse. Her 

er det naturligvis stadig en forudsætning at de øvrige krav, som originalitetskravet, er opfyldt.  

Pastiche 

I relation til dette kan Pastiche-undtagelsen nævnes. Pastiche indebærer at det er tilladt at 

efterligne beskyttede værker, hvis det eksempelvis er med henblik på hyldest af originalværket. 

Det er ligeledes tilladt at anvende værker, når det er med henblik på parodier, karikatur eller 

pastiche, jf. OPHL § 24b, stk. 1.  

Frie og kreative valg 

I forbindelse med dobbeltskabelseslæren er det også relevant samtidig at kigge på Painer-

sagen.56 Sagen omhandlede et portrætfotografi af Natascha Kampusch, der var blevet brugt 

som et fantombillede. Fotografen Painer gjorde herefter indsigelse mod de dagblade, der brugte 

billedet uden samtykke eller kreditering til ophaveren. Sammen med portrætfotografiet var et 

billede skabt ved brug af computerbehandling, omdrejningspunkt i sagen. 

 
54 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 7. udgave, 2024, s. 74 

55 U.1993.731 H (Tips-dommen) 

56 Sag C-145/10, Eva-Maria Painer mod Standard VerlagsGmbH m.fl., dom af 1. december 2011, EU:C:2011:798 
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Af Painer-sagen blev det understreget, at ophaveren godt kan anvende tekniske hjælpemidler 

uden at det har betydning for, om et værk er skabt ved menneskelig frembringelse. Dermed kan 

et værk som efterbehandles med teknologiske værktøjer, godt nyde ophavsretlig beskyttelse. I 

relation til portrætfotografier nævner EU-Domstolen, at ophaverens frie og kreative valg kan 

komme til udtryk på adskillige tidspunkter i skabelsesprocessen.57 Navnlig kan der være tale 

om vinkler, lys, komposition, posering eller andet i fasen inden, og under selve fotograferingen. 

Yderligere kan der tages mange valg i en eventuel redigeringsfase, som vil have betydning for 

et portrætfotografis fremtoning.  

Netop Painer-sagen er væsentlig i forbindelse med AI-genererede værker, da den fastslår at 

brugen af et teknisk hjælpemiddel på ingen måde udelukker beskyttelse efter de ophavsretlige 

regler. Dommen skaber dermed mulighed for, at en person der har skabt et værk ved brug af et 

generativt AI-system, kan argumentere for, at vedkommendes grad af involvering i 

skabelsesfasen, opfylder kravet om menneskelig involvering. Meget lig fasen med frie og 

kreative valg i forbindelse med et portrætfotografi, kan skaberen påvirke AI-systemet ved at 

præcisere prompts, og dermed lave ændringer på værket i selve det generative AI-system. 

Ydermere kan et AI-genereret værk tilpasses og redigeres på baggrund af prompts. Disse 

redigeringer kan muligvis anses for at udgøre frie og kreative valg, og dermed tale for 

beskyttelse. 

Mennesket bag 

I såvel EU, som store dele af resten af verdenen er det et krav, at et værk er menneskeskabt, for 

at ophavsretlig beskyttelse kan blive en mulighed. Før den teknologiske udvikling, hvor 

generative AI-systemer er blevet så stor en del af menneskers hverdag, har dette sjældent givet 

ophavsretlige udfordringer. Særligt kan én sag dog nævnes, Naruto v. Slater.58 59 Sagen 

omhandler aben Naruto og den britiske fotograf David Slater, hvor sidstnævnte i 2008 gav 

Naruto et kamera, hvorefter Naruto tog en selfie. Tvisten i sagen handlede om hvorvidt Slater 

eller Naruto kunne få ophavsretlig beskyttelse som ”ophaver” til billedet. PETA hævdede, at 

rettighederne til billedet skulle tilfalde Naruto. Men grundet det føromtalte krav er det Slater 

selv, der er ophaver til billedet. 

 
57 Sag C-145/10, (Præmis 90)  

58 Mathiasen Plesner, Jakob og Nielsen Lau, Lasse (red): Entertainmentretten, Karnov Group, 3. udgave, 2024, s. 501 

59 Naruto vs. Slater-dommen: 888 F.3d 418 (9th cir. 2018) 
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Samme spørgsmål kan være relevante i forbindelse med AI-genererede værker. Historisk set 

har kravene ikke været store, for at kunne opnå ophavsretlig beskyttelse, i relation til netop 

spørgsmålet om den menneskelige skaber.60 I national tjekkisk retspraksis kan DALL-E-sagen 

nævnes som eksempel på en situation, hvor domstolen afslog at et værk, der var blevet 

genereret af et AI-system kunne nyde ophavsretlig beskyttelse.61 Sagens omdrejningspunkt var 

et værk skabt af et AI-system, som skulle symbolisere aftaleindgåelse. Herefter blev billedet 

anvendt af sagsøgte, en advokatvirksomhed, på deres hjemmeside uden AI-brugerens 

forudgående tilladelse. Spørgsmålet var derfor om dette udgjorde en ophavsretlig krænkelse. 

Sagsøgeren havde angiveligt skabt værket ved et prompt, som retten anmodede denne om at 

dokumentere. Dette afviste sagsøgeren, hvorfor retten allerede her afviste, at billedet kunne 

opnå ophavsretlig beskyttelse grundet manglende dokumentation for, hvordan værket var 

blevet frembragt.62 Yderligere fastlagde retten dog, at det prompt som angiveligt lå til grund 

for billedets frembringelse, udelukkende kunne betragtes som billedets tema.63 Dermed anså 

retten dette prompt for at være en idé, som ikke kan opnå ophavsretlig beskyttelse. 

Yderligere findes en afgørelsen fra Oberlandsgericht i Düsseldorf, om undervandsbilleder med 

hunde.64 I de vejledende principper i afgørelsen fastslår den tyske Oberlandsgericht at 

redigering af et eksisterende billede, ved hjælp af et AI-system, ikke generelt medfører at 

værket bliver et nyt værk, jf. Vejledende princip nr. 2. Det fastslås ligeledes, at det snarere er 

en genkendelig ændring af de ”kreative faktorer på billedet”, der vil være afgørende, for om 

beskyttelse er mulig. Oberlandsgericht-sagens vejledende princip nr. 3 omhandler graden af 

den menneskelige involvering i frembringelsesprocessen, som målestok for om ophavsretlig 

beskyttelse er mulig for frembringelsen. Princippet fastslår, at muligheden for ophavsretlig 

beskyttelse afhænger af den menneskelige kreative indflydelse på den softwarestyrede proces. 

I dansk ophavsret kan denne “menneskelig kreative indflydelse” sidestilles med frie og kreative 

valg.65 Det gøres tydeligt, at de frie og kreative valg både kan forekomme under selve 

promptningen eller som en efterfølgende proces. Det kræves at denne proces fører til et 

produkt, som “afspejler prompterens personlighed”, og som dermed opfylder den generelle 

 
60 Mathiasen Plesner, Jakob og Nielsen Lau, Lasse (red): Entertainmentretten, Karnov Group, 3. udgave, 2024, s. 502 

61 C-13/2023 (DALL-E-sagen) 

62 Mathiasen Plesner, Jakob og Nielsen Lau, Lasse (red): Entertainmentretten, Karnov Group, 3. udgave, 2024, s. 505 

63 Ibid 

64 Højesteret i Düsseldorf: Dom af 2. april 2026 i sag I-20 W 2/26. Tilgængelig på: https://medien-internet-und-

recht.de/volltext.php?mir_dok_id=3557 (tilgået 20. april 2026) 

65 I-20 W 2/26, Vejledende princip 3 

http://dejure.org/dienste/vernetzung/rechtsprechung?Text=I-20%20W%202/26
https://medien-internet-und-recht.de/volltext.php?mir_dok_id=3557
https://medien-internet-und-recht.de/volltext.php?mir_dok_id=3557
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betingelse om at værket skal være udtryk for skaberens egen intellektuelle frembringelse samt 

de frie og kreative valg.66 Ydermere fastslår afgørelsen, at disse fire og kreative valg både kan 

forekomme af selve promptningen, eller som følge af de bagvedliggende personlige 

indstillinger for AI-systemet, jf. Vejledende princip 3. Herudover er det afgørende at den tyske 

Oberlandsgericht konstaterer, at ophavsretlig beskyttelse ikke er mulig, hvis værket er 

fuldstændigt skabt af et generativt AI-system. Det fastslås ligeledes af Oberlandsgericht-sagen, 

at en udvælgelse blandt flere AI-genererede frembringelser, ikke kan udgøre de frie og kreative 

valg. Det afgørende er derfor, om den “udløsende” proces giver værket udtryk af frie og 

kreative valg, som er med til at give frembringelsen et personligt præg. 

Delkonklusion 

På baggrund af ovenstående, er der dermed endnu ikke fastlagt nogen reel retspraksis eller 

lovgivning, der giver et klart billede af, hvornår et værk skabt ved hjælp af et AI-system, kan 

nyde ophavsretlig beskyttelse. Det synes overvejende klart, at ét enkelt prompt som i DALL-E-

sagen, ikke vil være tilstrækkeligt for at opfylde kriteriet om den menneskelige skaber. Dog er 

der i sagen ikke taget yderligere stilling til, hvorvidt en dybere redigeringsproces vil kunne 

medføre ophavsretlig beskyttelse. Dog vil dette spørgsmål, sammenholdt med principperne fra 

Painer-sagen kunne antyde, at såfremt skaberen selv deltager aktivt i skabelsen, ved at justere 

prompts, ændre udtryk eller ved efterfølgende billedredigering, vil dette muligvis være 

tilstrækkeligt for at efterleve kravet. Denne vurdering understøttes af afgørelsen i den tyske 

Oberlandsgericht-sag som fastslår, at ophavsretlig beskyttelse er muligt, hvis AI-brugeren 

udviser kreativitet i en grad som medfører, at det endelige værk bliver udtryk for skaberens 

egen intellektuelle frembringelse. Denne afgørelse kan være med til at navigere i stadiet 

mellem AI-skabt og menneskeskabt med AI-assistance, hvor der muligvis kan opstå spørgsmål 

til den ophavsretlige beskyttelse. Der kan i visse tilfælde opstå udfordringer omkring 

originalitet for AI-genererede værker. Det er klart at rutineprægede eller automatiserede 

frembragte værker ikke omfattes af værksbegrebet, da der kræves en vis grad af forbindelse 

mellem ophaver og værk. 
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DEL 4 - Designretten  

Grundlæggende om designretten 

Designretten har grundlæggende til formål at beskytte et produkts udseende, eller en del af et 

produkts udseende. Designretten beskytter den æstetiske udformning af produktet, herunder 

linjer, farver, struktur, form, materiale, konturer, jf. designlovens § 2, stk. 1 (DSL).  

Formålet ved at have designretlig beskyttelse er, at kunne beskytte og fremme æstetisk 

innovation, samt at kunne sikre den frie konkurrence. Det giver designere og virksomheder 

incitamenter til at kunne investere i designs, og forhindre slavisk kopiering.67 

EU-rettens retsgrundlag 

Designretten er harmoniseret igennem designdirektivet, hvor medlemsstaterne i EU skal 

implementere dette i national lovgivning.68 I dansk ret er dette reguleret i designloven, hvilket 

vil blive nævnt senere i afsnittet nedenfor. Derudover findes designforordningen (DEF), som 

er med til at regulere nationale- og EU-omfattede designrettigheder, hvilket er direkte gældende 

i alle medlemsstater. Denne harmonisering bidrager til registreringen af EU-designs på tværs 

af EU, hvilket skal sikre en ensartet beskyttelse.69   

Nye EU-regler 

I takt med den moderne teknologiske udvikling, samt den øgede digitalisering af produkter, er 

det nødvendigt i den juridiske verden, at lovgivningen afspejler nutidens behov og 

retssikkerhed. Det er derfor relevant at nævne, at EU den 18. november 2024 har offentliggjort 

både en ny forordning og et nyt direktiv, om retlig beskyttelse af designs.70 Forordningen har 

allerede virkning fra 2025.71 Hvorimod direktivet senest skal være implementeret af 

medlemsstaterne den 9. december 2027.72 Formålet med disse nye regler er at harmonisere, og 

 
67 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 2024, s. 475 

68 Direktiv 98/71EF af 13. oktober 1998 om retlig beskyttelse af mønstre, EFT L 289 af 28.10.1998. [Designdirektivet] 

69 Rådets forordning (EF) nr. 6/2002 af 12. december 2001 om EF-design, EUT L 3 af 5.1.2002 

70 Patent- og varemærkestyrelsen: ’Nye EU-regler for design’, 2024. Tilgængelig på: 

https://www.dkpto.dk/nyheder/2024/december/nye-eu-regler-for-design (tilgået 22.april 2026) 

71 Forordning (EU) 2024/2822 af 23. oktober 2024 om ændring af Rådets forordning (EF) nr. 6/2002 om EF-design og 

ophævelse af Kommissionens forordning (EF) nr. 2246/2002, EUT L 2822 af 18.11.2024 

72 Direktiv (EU) 2024/2823 af 23. oktober 2024 om retlig beskyttelse af design (omarbejdning), EUT L 2823 af 18.11.2024 

https://www.dkpto.dk/nyheder/2024/december/nye-eu-regler-for-design
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modernisere EU’s designretssystem.73 Man ser blandt andet en udvidelse af definitionerne af 

termerne, ”design” og ”produkt”. Det er nu muligt at kunne opnå designretlig beskyttelse, for 

produkter der ”optræder i ikkefysisk form”. Dette medfører, at visuelle og animerede designs 

kan opnå beskyttelse.74 Derudover er der også tale om forbedringer af designerens rettigheder 

i form af, at det nu er muligt for designere at forhindre kopiering af deres design, hvis dette 

ulovligt krænkes af 3D-printteknologier. Dette kan blandt andet ske ved hjælp af AI-systemer, 

samt hvis kopieringen sker med henblik på reproduktion.75  

Nationalt retsgrundlag 

Som nævnt i det ovenstående, er designretten harmoniseret i EU, hvorfor man i dansk ret finder 

disse regler i designloven (LBK nr. 89 af 20.01.2019). Loven blev vedtaget tilbage i 2001, hvor 

den erstattede den tidligere mønsterlov.76 Ændringen af mønsterloven skyldtes vedtagelsen af 

EU’s designdirektiv som nævnt i det ovenstående, da det har til formål at harmonisere 

medlemsstaternes regler om designbeskyttelse. I Danmark blev den implementeret til den 

nuværende designlov.77 Designloven regulerer designrettens betingelser, samt retsvirkninger i 

dansk ret. Betingelserne indebærer således, nyhed og individuel karakter, som skal opnås før 

man kan nyde designretlig beskyttelse, jf. DSL § 4. Som nævnt tidligere, skal det nye 

designdirektiv implementeres i dansk ret senest den 9. december 2027.78 Denne ændring, og 

modernisering, vil stadigvæk finde anvendelse inden for designloven, da der er tale om en 

omarbejdning.  

Beskyttelsesomfanget 

Som nævnt i Del 3, så beskytter ophavsretten værkers fysiske fremtoning, hvor designretten 

beskytter et designs udseende. Forskellen mellem de to rettigheder er, at betingelserne til 

designretten er ikke lige så strenge som i ophavsretten. Der er netop ikke et krav om originalitet, 

 
73 Patent- og varemærkestyrelsen: ’Nye EU-regler for design’, 2024. Tilgængelig på: 

https://www.dkpto.dk/nyheder/2024/december/nye-eu-regler-for-design (tilgået 22.april 2026)  

74 Direktiv (EU) 2024/2823 af 23. oktober 2024 om retlig beskyttelse af design (omarbejdning), EUT L 2823 af 18.11.2024, 

artikel 2 

75 Direktiv (EU) 2024/2823 af 23. oktober 2024 om retlig beskyttelse af design (omarbejdning), EUT L 2823 af 18.11.2024, 

artikel 16 

76 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 2024, s. 449 

77 Ibid 

78 Patent- og varemærkestyrelsen: ’Nye EU-regler for design’, 2024. Tilgængelig på: 

https://www.dkpto.dk/nyheder/2024/december/nye-eu-regler-for-design (tilgået 22.april 2026)  

https://www.dkpto.dk/nyheder/2024/december/nye-eu-regler-for-design
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men snarere at udseendet på produkt skal være nyt og have individuel karakter, jf. DSL § 3. 

Derudover er forskellen også, hvordan man opnår beskyttelse samt varigheden heraf. Dette vil 

blive behandlet senere i afsnittet. Designretten giver eneret til et design, for den som har 

frembragt designet, eller den, til hvem designerens ret er overgået, jf. DSL § 1, jf. § 9.   

Der er forskellige måder, hvorpå man kan opnå beskyttelse inden for designretten. Beskyttelse 

af designrettigheder i Danmark, kan opnås gennem national registrering hos Patent- og 

Varemærkestyrelsen, i overensstemmelse med de regler, der fremgår i designlovens kapitel 2 

og registreringsbekendtgørelsen (nr. 1099 af 20.11.2008).79 Derudover kan beskyttelse også 

opnås gennem EUIPO, hvis der er tale om et registreret EU-design.80 Denne type 

designregistrering foretages hvert 5. år, og har en varighed på 25 år, som regnes fra 

ansøgningsdagen, jf. DSL § 23, stk. 1.81 Endvidere kan der også foretages et uregistreret EU-

design, hvori beskyttelsen indtræder af sig selv, når et design er blevet offentliggjort inden for 

EU, og dette har en varighed på 3 år, jf. DEF art. 11, stk. 1.82 Derudover kan det nævnes, at 

ophavsretlig beskyttelse af en frembringelse, ikke vil udelukke muligheden for at beskytte 

frembringelsen designretligt, jf. DSL § 50. Dette betegnes som dobbeltbeskyttelse, og 

indebærer at en frembringelse kan beskyttes som både et design og et værk. 

Produktets udseende 

Når retsgrundlaget og beskyttelsen er fastslået, er det nu relevant at komme i dybden med de 

forskellige betingelser i designretten, samt hvordan dette kan være relateret til beskyttelse af 

AI-genererede designs.  

Som nævnt i det ovenstående er det fastslået, at designretten beskytter:  

”et produkts udseende eller en del af et produkts udseende, som er bestemt af de særlige træk 

ved selve produktet, hvad så vidst angår linjer, farver, konturer, form, struktur eller 

materiale”, jf. DSL § 2, stk. 1. 

Med ordet ”udseende” skal forstås: ”den måde nogen eller noget fremtræder på med hensyn 

til ydre form”.83 Designretten beskytter derfor den visuelle fremtoning, hvorfor designretten 

 
79 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 2024, s. 453 

80 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 2024, s. 452 

81 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 2024, s. 495 

82 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 2024, s. 456 
83 Den danske ordbog: ’Udseende’. Tilgængelig på:https://ordnet.dk/ddo/ordbog?query=udseende (tilgået 22. april 2026) 

https://ordnet.dk/ddo/ordbog?query=udseende
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ikke beskytter et produkts funktionelle egenskaber. Derudover kan duft, smag og lyd mm. ikke 

opnå beskyttelse efter designretten, da dette ikke indebærer en visuel fremtræden.84 Dette 

afspejles også ved Zone-opvaskesæt-sagen, da Sø- og Handelsretten fandt, at selve konceptet 

ved at samle en dispenser, børste og klud ikke kunne beskyttes, da det omfatter en funktionel 

idé.85  

Endvidere kan sammensatte produkter også være designretligt beskyttede. Det karakteriseres 

ved, at dele af produktet kan sættes sammen til, eller indgå i et ”sammensat produkt”, jf. DSL 

§ 2, stk. 3. Dette bekræftes også af EU-Domstolene, i dommen om Ferrari mod Mansory 

Design. EU-Domstolen præciserede, at dele af sammensatte produkter godt kunne nyde 

designretlig beskyttelse, hvis betingelserne om nyhed samt individuel karakter opfyldes. 

Derudover udgør en offentliggørelse af et samlet produkt, også offentliggørelsen af produktets 

dele, så længe det kan identificeres klart. Desuden skal delens udseende kunne afgrænses 

visuelt, samt have betydning for det samlede helhedsindtryk.86 

Dog er det relevant at komme ind på den nye forordning inden for designretten, hvor der netop 

sker en udvidelse som indebærer, at et design nu også omfatter ”enhver bevægelse, overgang 

eller anden form for animation af disse elementer”.87 I forbindelse med AI-genererede 

frembringelser vil det være relevant at se på, om de nye EU-regler på det designretlige område, 

kan have betydning for beskyttelsen af AI-genererede designs, samt om det falder ind under 

definitionen og betingelser i lovgrundlaget. Som nævnt i Del 2, så dækker betegnelsen AI over 

en form for kunstig intelligens, som gør det muligt for computere og maskiner, at simulere 

output ud fra de prompts en AI-bruger angiver. Den nye designforordning giver anledning til, 

at ”design” nu kan omfatte ting som bevægelse, overgang eller anden form for animation af 

disse elementer, dermed indikerer dette, at AI-genererede designs i visse tilfælde vil kunne 

opnå designretlig beskyttelse. Det vil eksempelvis kunne antages, at AI-genererede 

animationer godt kan være designretligt beskyttede, så længe de bidrager til produktets 

udseende, og de øvrige betingelser såsom nyhed og individuel karakter er opfyldt.  

 

 
84 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 2024, s. 458 

85 Sø- og Handelsretten: Dom af 14. februar 2012 i sag V-34-10 (Zone-opvaskesæt-sagen) 

86 Sag C-123/20, Ferrari SpA mod Mansory Design & Holding GmbH m.fl., dom af 28. oktober 2021, EU:C:2021:889 

87 Forordning (EU) 2024/2822 af 23. oktober 2024 om ændring af Rådets forordning (EF) nr. 6/2002 om EF-design og 

ophævelse af Kommissionens forordning (EF) nr. 2246/2002, EUT L 2822 af 18.11.2024. artikel 3, stk. 1 
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Produktbegrebet  

I designretlig forstand skal ordet ”produkt” forstås som en:  

”industrielt eller håndværksmæssigt fremstillet artikel, herunder bl.a. dele, der er bestemt til 

at blive samlet til et sammensat produkt, samt emballage, udstyr, grafiske symboler og 

typografiske skrifttyper, men ikke edb-programmer”, jf. DSL § 2, stk. 2. 

Selvom der stilles et krav om industrielt eller håndværksmæssigt fremstillet artikel, er det dog 

ikke en betingelse at designet skal være til erhvervsmæssig udnyttelse, eller til produktion i et 

nærmere bestemt antal eksemplar.88  

Derudover er definitionen af et produkt også udvidet fra at være en fysisk genstand til, at det 

nu kan optræde i ”ikkefysisk form”, hvilket hermed også inkluderer grafiske værker, symboler, 

logoer, overflademønstre, typografiske skrifttyper og grafiske brugergrænseflader.89 Da AI-

systemer oftest genererer digitale værker, såsom grafer, logoer og overflademønstre, kan det 

udledes, at AI-genererede frembringelser nu kan anses som et produkt. Dermed kan det 

argumenteres at de kan opnå designretlig beskyttelse, hvis lovens øvrige betingelser er opfyldt. 

Edb-program 

Edb-programmer kan ikke opnå designretlig beskyttelse, jf. DSL § 2, nr. 2. Loven indeholder 

ikke en nærmere definition af hvad edb-programmer er. Morten Rosenmeier definerer edb-

programmer som: 

”de operationsinstruktioner, som i endelig form fremtræder som talkoder, der beregnet til at 

aktivere de regneoperationer, som en processor kan udføre, i en vis rækkefølge, men de tal, 

som er genstand for disse regneoperationer, og som ikke har karakter af 

professorinstruktioner, er data uden programkarakter”.90 

En anden definition på hvad der menes med ordet edb-programmer, lyder således: 

”sæt af instrukser som gør en computer i stand til automatisk at udføre bestemte opgaver”.91 

 
88 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 2024, s. 458 

89 Forordning (EU) 2024/2822 af 23. oktober 2024 om ændring af Rådets forordning (EF) nr. 6/2002 om EF-design og 

ophævelse af Kommissionens forordning (EF) nr. 2246/2002, EUT L 2822 af 18.11.2024 artikel 3, stk. 1 

90 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 2024, s. 462 
91 Den danske ordbog: ’edb-program Eller EDB-program’. Tilgængelig på: https://ordnet.dk/ddo/ordbog?query=edb-

program (tilgået 22. april 2026) 
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Med disse definitioner på hvad edb-programmer kan betyde, kan der antages at det overordnet 

set, peger på at der er tale om software og kildekoder, som netop ikke kan være designretligt 

beskyttede. I designretligt perspektiv er det stadig den visuelle fremtræden der afgør, om 

designretlig beskyttelse er mulig. Når det skal vurderes om AI-genererede frembringelser kan 

opnå designretlig beskyttelse, vil det være relevant at sammenholde AI-systemer, med 

definitionen af edb-programmer. Både Rosenmeier og den danske ordbog betegner edb-

programmer ved, at der er tale om software med talkoder som en helhed. Først og fremmest er 

det relevant at nævne, at designretten beskytter produktets visuelle fremtræden, altså et 

produkts udseende, hvorfor det også blev fastslået ovenfor at den tekniske funktion ikke kan 

beskyttes. Derudover nævnes det i den nye designforordning, at der sker en udvidelse, hvor 

beskyttelse af produkter i ”ikkefysisk form” nu er inkluderet. 92 Det kan anføres at de visuelle 

resultater, som AI-systemer frembringer, såsom grafiske brugergrænseflader, logoer, eller en 

anden form for animation, kan være relevante for AI-genererede frembringelser. Dette 

vurderes, da AI-genererede frembringelser oftest involverer rent visuelle elementer. Dette 

besvarer spørgsmålet om, hvorvidt disse kan beskyttes efter de designretlige regler, på trods af 

at de kun eksisterer digitalt. Et AI-system kan i visse tilfælde kan anses som et 

computerprogram, hvilket ikke kan opnå designretlig beskyttelse, jf. DSL § 2, nr. 2. På trods 

af dette, kan der dog argumenteres for, at det output som et AI-system skaber i ”ikkefysisk 

form”, såsom grafer, loger og animation, kan anerkendes som et produkt, der muligvis kan 

opnå et en designretlig beskyttelse.  

Nyhedskravet 

Nogle af de betingelser som skal være gældende, før man kan tale om et designretligbeskyttet 

produkt, er betingelserne om nyhedskravet og individuel karakter, jf. DSL § 3. 

I forbindelse med ordet ”nyhedskrav” skal det forstås at et design anses for at være ”nyt”, hvis:  

”intet identisk er blevet offentligt tilgængeligt før dagen for registreringsansøgningens 

indgivelse eller prioritetsdagen”, jf. DSL § 3, stk. 2.93 

Endvidere er det også relevant at nævne identitetsbegrebet, som netop omfatter, at designs skal 

anses for identiske, hvis ”deres særlige træk kun adskiller sig fra hinandens uvæsentlige 

 
92 Forordning (EU) 2024/2822 af 23. oktober 2024 om ændring af Rådets forordning (EF) nr. 6/2002 om EF-design og 

ophævelse af Kommissionens forordning (EF) nr. 2246/2002, EUT L 2822 af 18.11.2024. artikel 3, stk. 2 

93 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 2024, s. 463 
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punkter”, jf. DSL § 3, stk. 2, 2. pkt. Vurderingen er derfor objektiv, og man kan fastslå, at 

meget små forskelle kan være foreliggende, for at nyhedskravet kan være opfyldt.94 På den 

måde skal det forstås, at designs skal adskille sig fra allerede offentliggjorte designs på ikke-

uvæsentlige punkter, for at kunne beskyttes. 

Nyhedskravet er relevant i forbindelse med AI-genererede frembringelser, da det kan gøres 

gældende, at et AI-genereret design muligvis kan miste sin nyhed på meget kort tid efter sin 

skabelse, hvis det er tilgængeligt på en offentlig platform. Her kan der være en risiko forbundet 

med, hvis databaserne indeholder eksisterende designs på et givent område. Ligeledes skal der 

også gøres opmærksom på, at hvis to forskellige AI-brugere benytter næsten ens instruktioner, 

prompts, i input fasen så er chancen for, at et AI-system kan generere ”identiske” designs 

betydelig. Dermed kan det betyde, at hvis den ene AI-bruger vælger at uploade sit design, kan 

dette forhindre efterlevelse af nyhedskravet for en anden AI-bruger. 

Offentlig tilgængelig 

Ved vurderingen af, om et design opfylder betingelser om nyhedskrav og individuel karakter i 

DSL § 3, skal designet vurderes i forbindelse med alle design, som var offentligt tilgængelige, 

eller kendte på ansøgningstidspunktet, eller prioritetstidspunktet.95 

Med betegnelsen ”offentlig tilgængelig” skal det forstås at:  

”designet er offentlig tilgængeligt, hvis det er blevet offentliggjort i forbindelse med 

registrering eller på en anden måde, er blevet offentliggjort, eller hvis det er blevet udstillet, 

benyttet kommercielt eller blevet kendt på en anden måde”, jf. DSL § 5, stk. 1. 

Her kan Zone-opvaskesæt-sagen nævnes igen, da retten fandt, at designregisteringen blev 

erkendt ugyldigt, da opvaskesættet allerede var blevet solgt i betydelige, mænger i USA, af en 

kinesisk producent.96 Denne forudgående markedsføring resulterede i, at designet allerede var 

offentliggjort, og hermed var nyhedskravet heller ikke opfyldt.  

 
94 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 2024, s. 463 

95 Wallberg, Knud og Schovsbo, Jens: Designloven med kommentarer, DJØF Forlag, 2025, s.156 

96 Sø- og Handelsretten: Dom af 14. februar 2012 i sag V-34-10 (Zone-opvaskesæt-sagen) 
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Derudover fastslår DSL § 6 en såkaldt nyhedsskånefrist, som omhandler, at designeren selv, 

eller den person designerens ret er overgået til, kan opnå en registeret ret, selvom designet er 

offentliggjort. Det kræves blot at designeren holder sig inden for 12 måneders-fristen.97  

Fagkredsene 

Derudover er det relevant at nævne fagkredsen, da det objektive og globale nyhedsprincip 

følger af DSL § 5, stk. 2, nr. 1, at:  

”[…] designet ikke skal anses for at være blevet offentligt tilgængeligt, hvis fagkredsene 

inden for den pågældende sektor i Den Europæiske Union gennem deres sædvanlige 

forretningsførelse ikke med rimelighed kan have fået kendskab til de omstændigheder […]”.98 

Dette betyder, at fagkredsen netop omfatter specialister, inden for et givet område, hvilket 

eksempelvis kunne være møbeldesignere.99 Fagfolk anses dermed for at have viden og 

kendskab til designet, inden for området, dermed ligeledes for at have meget mere viden end 

den informerede bruger.100 Når det gælder begrebet ”fagkredsen”, er det derfor også relevant 

at nævne Gautzsh-sagen, hvor EU-Domstolen fandt, at det ikke kun er designere der er omfattet 

af fagkredsen, men også forhandlere, erhvervsdrivende og producenter, hvor branchekendskab 

er hovedkernen i dette.101 Selvom at det ikke kræves, at hele kredsen har haft kendskab, dog 

alene at nogen inden for den pågældende branche, med rimelighed, kunne have fået kendskab 

til det offentliggjorte design.102  

Individuel karakterer 

Udover nyhedskravet, som betingelse for designretlig beskyttelse, så kræves det også at 

designet har individuel karakter. Individuel karakter er reguleret i DSL § 3, stk. 3. Med 

betegnelsen ”individuel karakter” skal det forstås, at det ”helhedsindtryk”, designeren giver en 

”informeret bruger”, skal adskille sig fra tidligere offentliggjorte designs.103 Altså designet skal 

have en vis afstand fra det kendte. Formålet med kravet om individuel karakter, samt begrebet 

 
97 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 2024, s. 465 

98 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 2024, s. 464 

99 Ibid 

100 Ibid 

101 Sag C-479/12, H. Gautzsch Großhandel GmbH & Co. KG mod Münchener Boulevard Möbel Joseph Duna GmbH, dom 

af 13. februar 2014, EU:C:2014:75  

102 Ibid 

103 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 2024, s. 466 
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om ”den informerede bruger” er at kunne sikre en markedsorienteret standard for 

bedømmelsen. Mange forbrugere fortrækker de mest attraktive produkter på markedet, derfor 

er det nødvendigt at sikre eneret til designeren, som faktisk har bidraget til udviklingen ved at 

frembringe de nye designs.104  

I forbindelse med AI-genererede designs, så kan det ofte basere sig på eksisterende designs, 

hvorfor det i visse tilfælde kan begrænse muligheden for, at der frembringes et selvstændigt 

helhedsindtryk.  

Den informerede bruger 

Som nævnt i det ovenstående, er den ”informerede bruger” relevant i vurderingen om 

individuel karakter. Den informerede bruger er et sted midt imellem en fagmand og 

gennemsnitsforbruger. Dette bekræftes også af PepsiCo-sagen, hvor EU-Domstolen beskrev 

den ”informerede bruger” som en person der ikke er gennemsnitligt opmærksom, men derimod 

en særligt observant person, enten på grund af personlig erfaring eller som følge af sin 

omfattende viden, inden for den pågældende sektor.105  

Helhedsindtryk 

Helhedsindtrykket er selve vurderingskriteriet, sammenholdt med den informerede bruger, som 

er nødvendig for, at der kan være tale om individuel karakter. Med ordet ”helhedsindtryk” skal 

det forstås, som det indtryk den informerede bruger opnår. I forbindelse med Karen Millen 

Fashion-sagen, lægger EU-Domstolen vægt på, at helhedsindtrykket skal vurderes ved at man 

sammenligner et design, med en kombination af dele fra mange forskellige ældre designs. 

Samtidig skal helhedsindtrykket sammenlignes med specifikke, hele designs, som tidligere er 

blevet offentliggjort.106  

Designerens frihedsgrad 

Designerens frihedsgrad er også et af de vurderingskriterier, som der tages udgangspunkt i, når 

man vurderer om designet har individuel karakter. Designerens frihedsgrad beskriver de 

rammer og begrænsninger, som designeren har haft ved udarbejdelsen af designet. Disse 

rammer og begrænsninger kunne eksempelvis være lovmæssige, sikkerhedskrav eller tekniske 

 
104 Ibid  

105 Sag C-281/10 P, PepsiCo, Inc. mod Grupo Promer Mon Graphic SA, dom af 20. oktober 2011, EU:C:2011:679  

106 Sag C-345/13, Karen Millen Fashions Ltd mod Dunnes Stores og Dunnes Stores (Limerick) Ltd, dom af 13. marts 2014, 

EU:C:2014:2013 
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funktioner.107 Formålet bag dette er, at angive at man i de tilfælde, hvor frihedsgraden har været 

begrænset, stadigvæk skal acceptere, at et design beskyttes, selvom de på grund af denne 

indskrænkning kun adskiller sig i mindre grad, og måske kun fra detaljerne fra de kendte 

designs.108 Anvendelsen er derfor obligatorisk, jf. DSL § 9, stk. 2. 

Hvis designerens frihed er begrænset, så vil selv små forskelle, mellem to designs, kunne være 

tilstrækkelige til at give den informerede bruger et andet helhedsindtryk. Modsætningsvist, hvis 

designeren har en stor frihed til at vælge form, farve mm., så kræves der normalt større visuelle 

forskelle, for at et design kan anses for at have en individuel karakter i relation til det 

eksisterende.109 

Dette belyses desuden i Doceram-sagen, hvor der ikke kunne opnås designretlig beskyttelse, 

grundet designets udseende, som udelukkende var bestemt af dets tekniske funktion.110 Der 

kan ikke ydes designretlig beskyttelse, for et produkts tekniske funktion og dets elementer, jf. 

DEF art. 8, stk. 1.111 Disse undtagelser vil også blive belyst senere i Del 4. 

Når dette sammenkobles med AI-genererede designs, kan der argumenteres for, at en vurdering 

af frihedsgraden i visse tilfælde kan være kompliceret, da man måler på kreativitet, og ikke 

selve funktionen eller teknikken bag designet. Derudover kan der argumenteres for, at der kan 

mangle ”en menneskelige adfærd” og bevidste valg i skabelsesprocessen. Disse vil ofte kunne 

anses for at være nødvendige, når man taler om udnyttelse af en frihedsgrad, særligt da man 

ikke altid ved hvad resultatet bliver, når man får et AI-system til at generere et design. Dette 

understøttes som tidligere nævnt i Zone-opvaskesæt-sagen, hvor designregistreringen blev 

erkendt ugyldig, da virksomheden ikke selv var involveret i skabelsesprocessen.112 

Modsætningsvist, er der heller ingen krav om originalitet eller menneskelig skaber, som der er 

ved ophavsretten, hvorfor designretten netop beskytter det objektive visuelle resultat, over 

selve den subjektive skabelsesproces. Dog vil der blot være krav om, at designeren er 

involveret i designprocessen, for at designet kan beskyttes.  

 
107 Wallberg, Knud og Schovsbo, Jens: Designloven med kommentarer, DJØF Forlag, 2025, s. 149 

108 Wallberg, Knud og Schovsbo, Jens: Designloven med kommentarer, DJØF Forlag, 2025, s. 148 

109 Wallberg, Knud og Schovsbo, Jens: Designloven med kommentarer, DJØF Forlag, 2025, s. 149 

110 Sag C-395/16, Doceram GmbH mod CeramTec GmbH, dom af 8. marts 2018, EU:C:2018:172 

111 Rådets forordning (EF) nr. 6/2002 af 12. december 2001 om EF-design, EUT L 3 af 5.1.2002 

112 Sø- og Handelsretten: Dom af 14. februar 2012 i sag V-34-10 (Zone-opvaskesæt-sagen) 
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Designeren 

Når man taler om selve designeren, så er det ifølge DSL § 1, ”den som har frembragt et design, 

eller den, til hvem designerens ret er overgået[…]”.113 Loven bygger dog på en forudsætning 

om, at der er tale om personlig skabelse.114 Dette indikerer derfor at juridiske personer hermed 

ikke kan være designere, men derimod stadigvæk kan opnå en afledet ret.115 Hvis der søges 

registrering af en anden end designeren selv, skal det noteres i designregistreringen, hvem der 

har frembragt designet hvis ansøgeren eller designeren anmoder om det. Derudover hvis der er 

tale om et samarbejde mellem flere designere, kan en angivelse af den pågældende gruppe af 

designere erstatte en angivelse af de enkelte designere, jf. DSL § 13, stk. 4.116 Dette fastslås 

også af EU-Domstolen i forbindelse med FEIA-sagen, hvor retten lægger vægt på, at 

designeren er den person eller enhed, som har frembragt designet.117  

Desuden kan en person som har været medvirkende til frembringelsen af et design, men uden 

at have ydet en selvstændig eller skabende indsats, ingen rettigheder have i forhold til 

designretten, hvorfor medvirken derfor ikke er tilstrækkelig.118  

Designretlig beskyttelse udelukkes ikke nødvendigvis, når der er tale om designs, som er 

frembragt ved hjælp af digital computerteknologi eller AI-systemer.119 Dermed vil det ikke i 

sig selv være en hindring, at der er anvendt teknologiske værktøjer til skabelsen af designet. 

Det afgørende ved frembringelsesaktiviteten er, at det ikke er tilstrækkeligt blot at igangsætte 

systemet, der skal nemlig være tale om mere end blot en aktiv medvirken. Dette kunne 

eksempelvis være ved bearbejdelse eller udvælgelse af flere genererede forslag.120 Derfor 

tilkommer designretten den person, der har haft den afgørende rolle i processen af 

frembringelsen af designet. Det er derfor hverken programmøren bag det anvendte program 

eller ejeren af computeren, der automatisk opnår rettigheder til designet.121  

 
113 Designloven § 1 

114 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 2024, s. 482  

115 Ibid 

116 Ibid 

117 Sag C-32/08, Foundazione Ente Italiano per il Festival Internazionale del Cinema di Taormina (FEIA) mod Ministero 

per i Beni e le Attività Culturali, EU:C:2009:313 

118 Wallberg, Knud og Schovsbo, Jens: Designloven med kommentarer, DJØF Forlag, 2025, s.125 

119 Wallberg, Knud og Schovsbo, Jens: Designloven med kommentarer, DJØF Forlag, 2025, s.124 
120 Ibid 

121 Ibid 
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Dette understøttes blandt andet af modebrandet, G-Star RAW som brugte et AI-system til at 

generere deres første AI-design, som var baseret på specifikke prompts fra designerne i 

virksomheden. Efter designet blev frembragt af AI-systemet, blev det efterfølgende produceret 

i fysisk form i virksomhedens atelier i Amsterdam.122 AI-systemet er her blot anvendt som et 

værktøj til at skabe designet, men det var virksomhedens designere der har stået for den kreative 

del, da det er dem der har taget beslutninger ved at angive specifikke prompts, samt ved 

udvælgelsen af designet. Det vil derfor medføre, at det er designerne der kan anses som 

rettighedshavere.  

Begrænsninger til beskyttelsesomfanget 

Ligesom der findes regler og betingelser for, hvornår der kan ydes designeretlig beskyttelse, så 

findes der også visse begrænsninger og undtagelser for, hvornår et design ikke kan være 

designretligt beskyttet.  

Teknisk funktion 

Designret kan ikke opnås til de dele af et produkts udseende, som udelukkende er bestemt af 

produktets tekniske funktion, jf. DSL § 8. Problemet opstår først, hvis formen på produktet er 

nødvendig for at opnå et teknisk resultat.123 Forbuddet i DSL § 8, stk. 1, nr. 1, omfatter således 

alene ”de dele af et produkts udseende”, som ”udelukkende” er bestemt af produktets tekniske 

funktion. Hvis designeren ikke har haft andre alternativer, men nærmere har været tvunget til 

at acceptere den formgivning for at opnå det ønskede resultat, kan designet ikke beskyttes.124 

Eneret til beskyttelse af den tekniske funktion, kan derfor kun beskyttes indenfor patent- og 

brugsmodelretten.125 Hvis et produkt indeholder designelementer, som ikke er funktionelt 

bestemt, men er valgt af designeren, kan designet beskyttes, hvis betingelserne om nyhed og 

individuel karakter er opfyldt, jf. DSL § 3.126  

 
122 G-Star RAW: ‘OUR FIRST DENIM COUTURE PIECE DESIGNED BY AI’, 2023.Tilgængelig på: https://www.g-

star.com/nl_nl/stories/art/artificial-intelligence-

fashion?srsltid=AfmBOoqeAoLbge9Q2LPz_iZ89GAFH0wrII2sRk_No9ijWG4LEqNoGZ7y (tilgået 22. april 2026) 

123 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 2024, s. 474 

124 Ibid 

125 Ibid 

126 Ibid 

https://www.g-star.com/nl_nl/stories/art/artificial-intelligence-fashion?srsltid=AfmBOoqeAoLbge9Q2LPz_iZ89GAFH0wrII2sRk_No9ijWG4LEqNoGZ7y
https://www.g-star.com/nl_nl/stories/art/artificial-intelligence-fashion?srsltid=AfmBOoqeAoLbge9Q2LPz_iZ89GAFH0wrII2sRk_No9ijWG4LEqNoGZ7y
https://www.g-star.com/nl_nl/stories/art/artificial-intelligence-fashion?srsltid=AfmBOoqeAoLbge9Q2LPz_iZ89GAFH0wrII2sRk_No9ijWG4LEqNoGZ7y
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Delkonklusion  

På baggrund af det ovenstående kan det konstateres, at der for beskyttelse af et design fokuseres 

på den visuelle fremtræden, altså et produkts udseende. Derudover skal visse betingelser være 

gældende før der kan være tale om designretlig beskyttelse, hvilket indebærer at et produkt skal 

opfylde kravene om nyhed og individuel karakter. Endvidere ses det, at et design ikke kan 

beskyttes, hvis det udelukkende har en teknisk funktion. Supplerende kan et edb-program heller 

ikke være designretligt beskyttet, da dette ikke er inkluderet i produktbegrebet.  

I forbindelse med AI-genererede designs kan der ud fra det ovenstående konstateres, at der i 

visse tilfælde muligvis kan opstå tvister mellem designretten og AI-genererede designs. 

Selvom der principielt blot skal være to betingelser opfyldt før man kan opnå designretlig 

beskyttelse, nemlig nyhedskravet og individuel karakter, så kan der alligevel opstå 

udfordringer, når man taler om designretlig beskyttelse for AI-genererede designs. Dette kan 

eventuelt være i forhold til helhedsindtrykket, og hvem rettighedshaveren egentlig er, idet der 

ikke findes særskilte regler indenfor designretten, vedrørende AI-genererede designs. 

Som udgangspunkt kan det antages, at AI-genererede designs godt kan opnå designretlig 

beskyttelse i den forbindelse, at der fokuseret på den visuelle resultat og ikke den intellektuelle 

proces bag frembringelsen. Selvom edb-programmer ikke kan opnå designretlig beskyttelse, så 

udelukker det ikke nødvendigvis AI-genererede frembringelser, da det ikke er softwaren bag 

AI-systemet der skal beskyttes her, men blot det output som AI-systemet genererer, hvilket 

hermed vil betragtes som udseende af et produkt. Dette understøttes også af de nye EU-regler 

fra 2024, som præciserer at designs nu kan beskyttes, uanset om det er inkorporeret i en fysisk 

genstand eller om det optræder i ”ikkefysisk form”.  

Derudover kan en udfordring være, at når der er tale om nyhedskravet, så må intet identisk 

design være offentliggjort før ansøgningsdagen, hvilket godt kan skabe en udfordring for AI-

genererede designs. Dette er begrundet ved, at AI-systemer gør det muligt at generere store 

mængder designs meget hurtigt. Herved kan man heller ikke udelukke risikoen for at hvis to 

eller flere AI-brugere angiver de præcis samme inputs, og kan de få næsten identiske outputs. 

Derudover skal der også gøres opmærksom på, at hvis et AI-system genererer et design, som 

nødvendigvis ikke er identisk, men kan give samme helhedsindtryk, kan dette også være med 

til at svække kravet om individuel karakter.  
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DEL 5 - Undersøgelse af frembringelsesmåder 

Del 3 og Del 4 har givet anledning til overvejelser om, hvordan mennesker frembringer, ved 

brug af generative AI-systemer. Disse overvejelser har, sammen med fremgangsmåderne i 

nogle konkrete sager fra Del 3 om ophavsretten, ført til en skala som udgangspunkt for Del 5.  

Figur 3 

Denne skala kan ses ovenfor, og skal repræsentere graden af menneskelig involvering, når 

værker eller designs skabes ved brug af det generative AI-system. Del 5 tager konkret 

udgangspunkt i tre forskellige ”placeringer” på denne skala. Disse placeringer er udledt af 

blandt andet DALL-E-sagen og Painer-sagen. DALL-E-sagen har dannet grundlag for den 

første type af skaber, Den passive skaber, som dækker over et scenarie, hvor et menneske 

skaber en frembringelse ved brug af et generativt AI-system, kun baseret på enkelte prompts. 

I den anden ende af skalaen, findes typen kaldet, Den aktive skaber. Denne type er baseret på 

fremgangsmåden i Painer-sagen, og denne skabertype anvender et AI-system, som et 

teknologisk hjælpemiddel i den ”klassiske” proces. Den aktive skaber er stadig den primære 

skaber af frembringelsen, og bruger AI-systemer til eksempelvis retouchering eller 

farveændringer. Dette vil betyde, at der er en lignende forbindelse mellem skaberen og værket, 

som det normalt ses ved kunstneriske værker eller designs, skabt af mennesker. Med 

udgangspunkt i disse to placeringer på skalaen, vurderes det interessant at kigge på en type som 

placerer sig mellem de to præsenterede skabertyper. Denne skabertype kaldes Samskaberen. 

Samskaberen benytter AI-systemer i større omfang end Den aktive skaber, men foretager stadig 

mange frie og kreative valg, samt tilfører frembringelsen præg af individuel karakter. Dermed 

videreudvikler Samskaberen på det værk eller design, som skabes ved hjælp af AI-systemet for 

at optimere og give frembringelsen et individuelt præg. Samskaberens fremgangsmåde ligner 

samtidig den som ses i Oberlandsgericht-sagen, og er interessant i forbindelse med 

vurderingen af muligheden for beskyttelse. Selvom disse skabertyper er baseret på retspraksis 

fra ophavsretten, er deres fremgangsmåde lige så relevant for designretlige udfordringer. 

Årsagen til dette er, at skabertyperne ikke baserer sig på det juridiske indhold i afgørelserne, 

men derimod udelukkende en fremgangsmåde. Opdelingen er på den måde ikke baseret på de 

ophavsretlige regler, men udelukkende inspireret af de overvejelser, der opstod som følge af 
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fremgangsmåden for de tre skabertyper, som behandles i afhandlingen. Det er dermed ikke 

selve de juridiske afgørelser, der ligger til grund for inddelingen, men derimod den generelle 

fremgangsmåde de tre udvalgte skabertyper benytter. Denne inddeling skal derfor danne 

grundlag for en analyse af, hvordan værker skabt af disse typer, kan vurderes i henholdsvis 

ophavsretligt og designretligt perspektiv.  

Den passive skaber 

Denne type skaber benytter AI-systemer som det primære værktøj i en frembringelsesproces, 

og foretager ikke selv kreative valg i det omfang man er vant til i “klassisk” forstand. Denne 

skaber benytter kun ét enkelt, eller enkelte prompts for at generere et værk eller produkt ved 

hjælp af AI-systemer. Her angiver AI-brugeren generelle instruktioner, som indeholder en lav 

kontekst, som AI-brugeren ikke videreudvikler på. I relation til black-box fænomenet vil denne 

skabertype være ubekendt med, hvordan værket er frembragt, hvilket her vil resultere i, at 

outputtet blot er en idé fra AI-brugeren. På afhandlingens skala er Den passive skaber, den type 

som benytter generative AI-systemer i størst grad, og som derfor i mindre omfang kan knyttes 

direkte til det værk eller produkt, som er skabt.  

Ophavsretlig vinkel 

I ophavsretten er et af de grundlæggende og centrale kriterier, at et værk skal være skabt af et 

menneske for at kunne opnå ophavsretlig beskyttelse, jf. OPHL § 1. Ligeledes er dette et 

princip, der er væsentligt i relation til originalitetskravet. Som nævnt i Del 3, indebærer 

originalitetskravet også, at der skal være en sådan forbindelse mellem skaberen, eller 

ophaveren, og værket, at man kan sige at denne har frembragt det. Allerede her vil der opstå 

en udfordring i relation til ophavsretlig beskyttelse af et værk, frembragt af Den passive skaber. 

Denne vurdering stemmer overens med domstolens kommentar til DALL-E-sagen, om at et 

prompt blot er en idé, som nævnt ovenfor i Del 3.127 Denne sag er et eksempel på en situation, 

hvor den tjekkiske domstol afviste ophavsretlig beskyttelse. Dels på grund af mangel på frie 

og kreative valg, og dels på grund af manglende beviser for det prompt, der angiveligt dannede 

grundlag, for det skabte værk. I forbindelse med Den passive skaber vil dette medføre en 

mindre grad af forbindelse mellem skaberen og værket, hvorfor det vil være mindre sandsynligt 

at udgøre egen intellektuel frembringelse. 

 
127 Mathiasen Plesner, Jakob og Nielsen Lau, Lasse (red.): Entertainmentretten, Karnov Group, 3. udgave, 2024, s. 505  
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Denne vurdering, om at ophavsretlig beskyttelse af et værk, skabt af Den passive skaber, vil 

være usandsynlig, kan ligeledes understøttes af det vejledende princip nr. 3 til 

Oberlandsgericht-sagen. Her fastslog den tyske Oberlandsgericht, at den kreative proces ikke 

blot kan bestå af en “udvælgelse” blandt flere AI-genererede værker. Ligeledes vil det ikke 

udgøre en ”kreativ skabende indsats” fra AI-brugeren, hvis det endelige produkt ikke bærer 

præg af dennes egen personlighed. Dette vil stemme overens med dobbeltskabelseslæren fra 

nordisk ret, da sandsynligheden for at værkerne fremstår “ens” er relativt stor.   

Yderligere er der krav om, at et værk skal være frembragt gennem skaberens frie og kreative 

valg. I forbindelse med en sådan vurdering, er det blevet klart gennem sager som Infopaq-

sagen, at der ikke nødvendigvis kræves et “omfangsrigt” værk, men at blot få ord kan være 

tilstrækkeligt. På trods af dette vil en domstol muligvis stadig lægge vægt på hvor stor 

forbindelse, der er mellem skaberen og værket. Selv hvis værket er frembragt af en kreativ idé, 

og efterfølgende skabt af et generativt AI-system, som følge af dét prompt, kan man ikke 

nødvendigvis antage at skaberen ville have frembragt værket på samme måde uden assistance 

fra AI-systemet. Dermed menes, at selv hvis en idé er kreativ, og hvis et værk skabt af 

ophaveren selv ud fra denne idé, kan opnå ophavsretlig beskyttelse, betyder det ikke, at et AI-

genereret værk baseret på samme idé kan beskyttes.  

Hvis man forestiller sig et værk skabt gennem et enkelt prompt, som ikke senere er blevet 

videre behandlet eller ændret, så kan det muligvis antages, at et næsten identisk værk kunne 

genereres af en anden AI-bruger. Et sådant værk vil for en beskuer, kunne fremstå nærmest 

identisk, eller så generelt, at man ikke kan differentiere værkerne. Denne betragtning istemmer 

principperne i dobbeltskabelseslæren, som anvendes i nordisk ret. Hvis AI-systemet skaber et 

generelt billede af et håndtryk, som skal symbolisere aftaleindgåelse, så kan det antages, at et 

lignende billede kunne skabes af hvilken som helst anden AI-bruger.  

Disse betragtninger indikerer, at mange af de grundlæggende krav for beskyttelse efter 

ophavsretten, ikke vil være opfyldt af et værk skabt af Den passive skaber. Først og fremmest 

mangler den menneskelige involvering og de frie og kreative valg i den proces, som er 

beskrevet ovenfor. Ydermere kan det udledes, at et prompt stadig blot er en idé, som naturligvis 

ikke kan nyde ophavsretlig beskyttelse.  
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Designretlig vinkel 

I forbindelse med den designretlige vinkel, så fokuserer designretten på det objektive visuelle 

resultat af et design, samt det helhedsindtryk produktet giver den informerede bruger, frem for 

skaberens personlige præg. Derfor er det primære vurderingskriterie om betingelser for nyhed 

og individuel karakter er opfyldt, jf. DSL § 3. 

Hvis en AI-bruger genererer et design via korte og generelle prompts, og efterfølgende 

foretager en passiv udvælgelse blandt AI-systemets forslag, så vil det indikere, at der er tale 

om Den passive skaber. Disse designvalg er blandt andet linjer, farver, form, struktur, materiale 

mm., hvilket foretages af AI-systemet selv, mens AI-brugeren kun tilkendegiver et forslag. Det 

er derfor relevant at undersøge om denne passive udvælgelse er tilstrækkelig for at opnå 

designretlig beskyttelse.  

I forbindelse med Deity Shoes-sagen, blev det fastslået, at der ikke er noget krav om en høj 

intellektuelt skabende indsats eller ”reel designaktivitet”, for at kunne opnå designretlig 

beskyttelse.128 Selvom dommen fastslår, at så længe betingelserne om nyhed og individuel 

karakter er opfyldt, så kræver det ikke, at man påviser et minimumskrav af reel designaktivitet. 

Derfor kan der argumenteres for, at selv minimal indsats, som at indsætte korte og generelle 

prompts, muligvis kan være tilstrækkeligt for at kunne opnå designretlig beskyttelse.  

Endvidere understøttes det af Zone-opvaskesæt-sagen, at man ikke kan opnå designretlig 

beskyttelse til et design, hvis det modtages udefra, hvor man ikke selv aktivt har deltaget i 

skabelsesprocessen. Herunder understøttes det yderligere af en dom fra Sø- og Handelsretten, 

hvor køb og udvælgelse af LED lamper ikke var tilstrækkeligt til en designmæssig indsats for 

frembringelsen.129 Udvælgelse af AI-genererede designs kan derfor i visse tilfælde ikke være 

tilstrækkeligt for beskyttelse. Derudover kan en person der har været medvirkende til 

frembringelsen af et design, men ikke har ydet en selvstændig eller skabende indsats ikke være 

rettighedshaver.130 Dette kan for AI-genererede frembringelser have en lignende betydning, 

hvis AI-brugeren er en del af frembringelsesprocessen. 

Designbeskyttelse kræver at designeren har haft valgfrihed til at træffe de visuelle og æstetiske 

valg i frembringelsesprocessen, jf. DSL § 3, stk. 3. Dog kan kravet om designfrihed udfordres, 

 
128 Sag C-323/24, Deity shoes S.L. mod Mundorama Confort, S.L., Stay Design, S.L, dom af 2. maj 2024, EU:C:2025:983 

129 Sø- og Handelsretten: Dom af 18. december 2024 i sag BS-39050/2024-SHR 

130 Wallberg, Knud og Schovsbo, Jens: Designloven med kommentarer, DJØF Forlag, 3. udgave, 2025, s. 125 
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når der er tale om AI-genererede designs, idet de visuelle valg i højere grad træffes af AI-

systemet, og ikke den menneskelige AI-bruger. Jo større frihedsgrad, desto større er chancen 

for individuelt præg, hvilket øger sandsynligheden for beskyttelse. Designloven definerer 

designeren som: ”den som har frembragt et design […]”, jf. DSL § 1, dermed bygger loven på 

en forudsætning om, at der er tale om en personlig skabelse, hvilket kan blive svært at efterleve, 

hvis det udelukkende er AI-systemet, der foretager de vigtige visuelle og æstetiske valg.131  

I designretten er der ikke et krav om en menneskelig skaber i modsætning til reglerne i 

ophavsretten. Hovedpointen i designretten er, at man kan opnå beskyttelse, hvis betingelserne 

om nyhed og individuel karakter er opfyldt, jf. DSL § 3, hvor beskyttelsen vedrører et produkts 

udseende. Problemet er dog, at såfremt AI-brugeren ikke bidrager til de visuelle og æstetiske 

valg, samt ikke er involveret i skabelsesprocessen, eller kun foretager passiv udvælgelse uden 

at træffe formgivningsmæssige valg, vil AI-brugeren i lovens forstand ikke anses som 

”designer”.  

Samskaberen 

Denne skabertype benytter AI-systemer i nogen grad, men er stadig afhængig af værktøjet i 

frembringelsesprocessen. Skaberen starter på samme måde som Den passive skaber, men 

ændrer efterfølgende det skabte værk eller produkt. Dette kan være ved, selv at behandle 

outputtet med de traditionelle værktøjer, eller ved at have en længere ”dialog” med det 

generative AI-system, for at få det til at ændre, eller tilføje ting til værket eller produktet. På 

den måde kan det udledes, at AI-brugeren både giver kontekst i skabelsesprocessen, og angiver 

specifikke prompts. Dette kan indikere, at et værk eller design i større grad vil bære præg af de 

personlige valg fra AI-brugeren, end for Den passive skaber. Disse mere specifikke prompts 

kan være for at foretage ændringer i materiale, form eller farvevalg. Derfor kan det indikere, at 

det nu er AI-systemet der er medvirkende til frembringelsen, og AI-brugeren, der er den 

primære skaber.  

Ophavsretlig vinkel 

I ophavsretligt perspektiv kan Samskaberen betragtes som den mest vanskelige af de tre 

udvalgte skabertyper. Samskaberen skaber værket på samme måde som Den passive skaber i 

første omgang, men den store forskel opstår idet Samskaberen efterfølgende videreudvikler, 

 
131 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 7. udgave, 2024, s. 482 
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og behandler værket. Dermed er værket AI-skabt ud fra AI-brugerens prompts, og ikke skabt 

af AI-brugeren selv. 

Denne forskel kan medføre en ændret vurdering af, hvorvidt værket er skabt af et menneske. 

Det er stadig et krav at værket er frembragt af ophaveren gennem frie og kreative valg, hvilket 

kan argumenteres at være tilfældet for Samskaberen. Et værk i “klassisk” forstand, som 

eksempelvis en roman, er først blevet skrevet, og efterfølgende eller løbende, redigeret, 

præciseret og finpudset indtil, det endelige produkt er færdigt. Denne proces er meget lig den 

proces, som Samskaberen antages at have. Hvis ét prompt i første omgang medfører et værk, 

baseret på en generel idé, efterfølgende ændres gennem flere prompts, som kræver specifikke 

ændringer eller tilføjelser, så kan man muligvis i større grad se en forbindelse mellem skaberen 

og værket. Den store forskel er dog, at det for Samskaberen stadig er et generativt AI-system, 

der har frembragt værket ud fra AI-brugerens idé.  

Samskaberen har ligeledes bedre muligheder for at efterleve principperne i 

dobbeltskabelseslæreren, som benyttes i nordisk ophavsret. Konkrete ændringer foretaget på et 

AI-genereret værk vil mindske sandsynligheden for, at en anden person vil skabe et identisk 

værk, eller et værk som beskueren kan forveksle med et andet. Dette princip kan bruges i en 

samlet vurdering af, om et værk kan opnå ophavsretlig beskyttelse. Hvis værket er så generisk, 

at det ikke i sig selv vil være ”unikt” for en beskuer, kan det besværliggøre muligheden for at 

opnå ophavsretlig beskyttelse. 

For en type som Samskaberen vil udvekslingen med det generative AI-system være relevant i 

en vurdering for originalitetskravet. I denne forbindelse kan det være hjælpsomt at skelne 

mellem værker der er AI-assisterede og AI-skabte, for selvom et værk er skabt af et generativt 

AI-system, kan der være forskel på, hvordan en AI-bruger benytter værktøjerne. Generelt vil 

det kunne antages at en skabertype, som Samskaberen benytter AI-systemer til at assistere i en 

frembringelsesproces, og dermed i større grad kan sættes i direkte forbindelse med værket.  

De AI-assisterede værker er relevante i forbindelse med Samskaberen, hvor hele tesen er, at 

værket er skabt af et menneske, og hvor AI-systemet udelukkende er en metode for at 

frembringe et manifesteret værk. Hvis værket i øvrigt er originalt, samt skabt og forfinet af AI-

brugeren selv, kan det være en indikation for, at ophavsretlig beskyttelse er muligt. Det er dog 

her vigtigt stadig at fastholde, at værket skal være et udtryk for skaberens egen intellektuelle 

frembringelse, som det blev fastslået i Oberlandsgericht-sagen. Det er derfor en mulighed for 

Samskaberen at opnå ophavsretlig beskyttelse til værkerne, når værkerne er præget af dennes 

egne frie og kreative valg. Modsætningsvist kan Samskaberen dog anses for at være 
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udfordrende i ophavsretligt perspektiv som følge af kravet, om den menneskelige skaber. 

Denne vurdering kan være besværlig i relation til black-box fænomenet, hvor AI-brugeren reelt 

ikke har direkte indflydelse på AI-systemets valg. 

Designretlig vinkel 

I forbindelse med den designretlige vinkel kunne det anses, at Samskaberen arbejder videre 

med, og ændrer på et design, som et AI-system har genereret. Disse ændringer eller 

idéudviklinger kunne eksempelvis være linjer, struktur, materiale og form. Her fungerer AI-

systemet som et inspirationsværkstøj, hvor AI-brugeren på baggrund af sin videreudvikling 

foretager de visuelle og æstetiske valg.  

Hvis designeren udøver sin designfrihed ved blandt andet at træffe visuelle og æstetiske valg, 

vil dette være med til at understøtte opnåelsen af betingelsen for individuel karakter, såfremt 

det helhedsindtryk designet giver til en informeret bruger adskiller sig fra de tidligere 

offentliggjorte designs. Derudover skal betingelsen om nyhed også være opfyldt, således skal 

designet være nyt og ikke identisk med et tidligere offentliggjort design. Dette giver også et 

større spillerum i forbindelse med designerens frihedsgrad, da Samskaberen her udøver sin 

frihed og visuelle indflydelse ved at styre, og kontrollere AI-systemet, mod et bestemt resultat. 

Der kan dermed argumenteres for, at designet kan have den nødvendige individuelle karakter, 

og dermed også have nemmere ved at opnå designretlig beskyttelse.  

Dette understøttes blandt andet med virksomheden G-Star RAW, som anvendte AI-systemet 

Midjourney til at udarbejde deres ”AI Denim Cape”.132 Her anvendte virksomhedens designere 

AI-systemet ved at angive specifikke prompts, hvor de efterfølgende videreudviklede designet. 

Her ses også et samarbejde mellem et AI-system og en menneskelig designer. Virksomheden 

anvender her AI-systemet som et værktøj og til idéudvikling, men alligevel er det 

virksomhedens designere, som angiver de vigtige detaljer, og træffer de visuelle og æstetiske 

valg. På den måde kan designet betragtes som AI-assisteret. 

For Samskaberen vil det antages at rettighedshaverne er designerne, herunder AI-brugeren. 

Dette antages som følge af, at disse træffer de visuelle og æstetiske valg, og har været involveret 

i skabelsesprocessen. Dette understøttes blandt andet af Zone-opvaskesæt-sagen, som nævnt 

 
132 G-Star RAW: ‘OUR FIRST DENIM COUTURE PIECE DESIGNED BY AI’, 2023.Tilgængelig på: https://www.g-

star.com/nl_nl/stories/art/artificial-intelligence-

fashion?srsltid=AfmBOoqeAoLbge9Q2LPz_iZ89GAFH0wrII2sRk_No9ijWG4LEqNoGZ7y (tilgået 25. april 2026) 

https://www.g-star.com/nl_nl/stories/art/artificial-intelligence-fashion?srsltid=AfmBOoqeAoLbge9Q2LPz_iZ89GAFH0wrII2sRk_No9ijWG4LEqNoGZ7y
https://www.g-star.com/nl_nl/stories/art/artificial-intelligence-fashion?srsltid=AfmBOoqeAoLbge9Q2LPz_iZ89GAFH0wrII2sRk_No9ijWG4LEqNoGZ7y
https://www.g-star.com/nl_nl/stories/art/artificial-intelligence-fashion?srsltid=AfmBOoqeAoLbge9Q2LPz_iZ89GAFH0wrII2sRk_No9ijWG4LEqNoGZ7y
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under afsnittet om Den passive skaber, at for der kan være tale om et gyldigt design, skal man 

selv have været involveret i skabelsesprocessen. Dette vil være tilfældet for Samskaberen, som 

følge af videreudvikling på de prompts der angives. Det kan derfor vurderes, at Samskaberen 

kan have stærke muligheder for at opnå designretlig beskyttelse, så længe betingelserne om 

nyhed og individuel karakter er opfyldt, jf. DSL § 3. 

Den aktive skaber 

Den aktive skaber frembringer i første omgang selv værket eller designet, meget lig en 

“klassisk” kunstner eller designer. Den efterfølgende involvering fra AI-systemet, kan komme 

ved billedbehandling, som at sløre baggrunden, øge eller mindske kontrasten eller ændre 

materialevalget. Denne type arbejder mest på den måde, der typisk forbindes med en klassisk 

skaber. Her kan fremgangsmåden være, at skaberen starter med en idé hvorudfra 

vedkommende arbejder for at udvikle idéen, til et egentligt værk eller produkt. Dette produkt 

udvikler og ændrer Den aktive skaber selv, og denne proces gentages, indtil skaberen er tilfreds 

eller næsten tilfreds. Først her involverer Den aktive skaber et AI-system i processen, og kan 

få hjælp til eksempelvis farvekorrektion på et billede eller til at ændre en vinkel eller linje.  

En forskel på Samskaberen og Den aktive skaber findes i de faser hvor Samskaberen 

”samarbejder” med det generative AI-system, der er det stadig kun Den aktive skaber, der har 

indflydelse på værket eller produktet. 

Ophavsretlig vinkel 

I ophavsretligt regi vil det umiddelbart ikke være et problem for Den aktive skaber at opnå 

beskyttelse. Det kan ses af den ovenfor beskrevne proces, at Den aktive skaber arbejder, som 

det typisk ses i ophavsretten, hvorfor der formentligt ikke kan være tvivl om, at denne skaber 

reelt set er ophaver til et værk. Der vil i mindre grad være spørgsmål til, om værket er omfattet 

af det ophavsretlige værksbegreb, da det reelt er skabt af et menneske, jf. OPHL § 1. Derudover 

kan det antages, at de frie og kreative valg som foretages i skabelsesprocessen, ligeledes vil 

være tilstrækkelige i relation til den ophavsretlige beskyttelse.  

Denne proces kan således nærmest sidestilles med brug af almindelige teknologiske 

hjælpemidler, som en kunstner kan bruge, eksempelvis som ses i Painer-sagen. I Painer-sagen 

fandt retten, at en kunstner der benyttede teknologiske hjælpemidler til i sidste ende at forfine 

et billede, kunne opnå beskyttelse efter ophavsretten. Sagen danner derfor grundlag for, at 

udnyttelse af den teknologiske udvikling, ikke er til hinder, for at et værk kan nyde ophavsretlig 
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beskyttelse. Dette grundlag må derfor kunne anvendes, når det teknologiske hjælpemiddel er 

et AI-system, såfremt at frembringelsesprocessen i øvrigt er tilstrækkelig for beskyttelse. 

Af de omtalte skabertyper må det antages, at Den aktive skaber foretager den største grad af 

frie og kreative valg i skabelsesprocessen, hvilket utvivlsomt vil være en stor indikator for 

ophavsretlig beskyttelse. Ligeledes kan det antages, at der er meget lille risiko for, at 

dobbeltskabelseslæreren kan blive aktuel, hvilket også kan pege på stor mulighed for 

ophavsretlig beskyttelse. 

Disse betragtninger tyder dermed på, at Den aktive skaber har gode muligheder for at opnå 

beskyttelse efter de ophavsretlige regler. Der er generelt små forskelle på en “klassisk” 

kunstner og Den aktive skaber, som i praksis vil have mindre betydning for, om de skabte 

værker kan beskyttes efter ophavsretten. I denne proces vil udfordringerne ved black-box 

fænomenet ikke være så udprægede, som for andre skabertyper. Dette skyldes de relativt “små” 

og “klare” ændringer, hvor AI-brugeren direkte bestemmer hvad der skal ændres. Ændringerne 

kan være, at baggrunden på et portrætbillede skal sløres, hvor AI-systemet ikke selv skal 

generere noget, men blot ændre på allerede eksisterende elementer.  

Designretlig vinkel 

På baggrund af den designretlige vinkel, så vil det her anses at AI-brugeren udelukkende 

anvender AI-systemet som et avanceret værktøj. AI-brugeren styrer og kontrollerer alle faser 

under udarbejdelsen af designet. Her har designeren allerede udarbejdet et design, hvor 

designeren uploader sin egne skitser eller udkast. Hermed styrer designeren AI-systemet til at 

opnå det sidste, og ønskede resultat. Men som følge af at designeren uploader sine egne udkast, 

resulterer det i en direkte realisering af menneskelig involvering, hvilket opfylder kravene til 

en designer, hvorfor AI-brugeren her vil kunne blive rettighedshaver, jf. DSL § 1. 

Ydermere vil det antages, at Den aktive skaber har en høj designfrihed, da designeren har fuld 

kontrol over de visuelle og æstetiske valg, og derfor træffer de vigtigste beslutninger for 

produktets fremtoning. Ved en høj designfrihed kan designeren derfor aktivt træffe 

beslutninger om former, farve, struktur og materiale mm. Dette øger netop også 

sandsynligheden for, at betingelsen om individuel karakter opfyldes, jf. DSL § 3. Selvom der 

kan argumenteres for en høj designfrihed, skal designeren være opmærksom på at nyhedskravet 

skal opfyldes, for at opnå designretlig beskyttelse, jf. DSL § 3. Idet Den aktive skaber både 

styrer skabelsesprocessen og det output der kommer fra AI-systemet, vil det sandsynligvis være 

tilstrækkeligt for at opfylde kravet om individuel karakter og nyhed.  
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Selvom der nødvendigvis ikke er et krav om en menneskelig skaber i designretten, ligesom der 

er i ophavsretten, så vil frembringelser fra Den aktive skaber næsten altid være designretligt 

beskyttet, så længe betingelserne om nyhed og individuel karakter er opfyldt, og dermed er 

indenfor designrettens rammer.  

Cases 

På baggrund af nogle af de opståede overvejelser, er der blevet udarbejdet seks cases, tre 

ophavsretlige og to designretlige. Endeligt er der udarbejdet en caseopgave, som omhandler 

muligheden for dobbeltbeskyttelse. Disse skal være med til at undersøge nogle af de spørgsmål, 

som kan opstå i vurderingen af, om et værk eller produkt kan beskyttes, når der har været 

involvering af AI-systemer i varierende grader. De tre ophavsretlige cases består af to fiktive 

cases og én faktuel case. Begge de designretlige cases er fiktive. Case 6 indeholder både 

ophavsretlige og designretlige overvejelser, og er ligeledes fiktiv. 

Disse caseopgaver skal bruges, dels til at arbejde med skalaen fra det forrige afsnit, og dels til 

at undersøge mulighederne for beskyttelse af værker og produkter. 

Ophavsret  

Case 1 – The Next Rembrandt case 

Case 1 om The Next Rembrandt (TNR) drejer sig om et AI-genereret maleri, som er 

baseret på Rembrandts kunstneriske udtryk. TNR er en hollandsk case fra 2016, hvor 

flere forskellige aktører samarbejde om udviklingen af et AI-system til en meget specifik 

opgave. Menneskerne bag TNR har skabt et AI-system, som kunne ”læse” de ansigter og 

ansigtstræk, som fremgår af Rembrandts værker. Dette AI-system blev efterfølgende 

”fodret” med Rembrandts værker, og fandt de hyppigst forekommende karakteristika 

for individerne derpå. På baggrund af disse blev det udvalgt at billedet skulle være: et 

portræt, af en hvid mand, på 30-40 år med ansigtsbehåring. Manden skulle bære mørkt 

tøj, en hat, have en krave og kigge mod højre.133 

AI-systemet skulle generere et portræt som beskrevet, med udgangspunkt i meget 

specifikke dimensioner, som dem på Rembrandts malerier. Efterfølgende skulle værket 

3D-printes, ved brug af UV-blæk, som medførte en overflade som på et ”klassisk” maleri. 

Værket blev 3D-printet i flere ”lag”. TNR har ikke været genstand for en juridisk tvist 

 
133 The Next Rembrandt: ’The Next Rembrandt’, 5. april 2016, (1:55), Video. Tilgængelig på: 

https://www.youtube.com/watch?v=IuygOYZ1Ngo&list=WL&t=1s (tilgået 1. maj 2026) 

https://www.youtube.com/watch?v=IuygOYZ1Ngo&list=WL&t=1s


 
 

  48 

om ophavsretlig beskyttelse. Den konkrete case, TNR, er en af de første situationer om et 

AI-genereret værk. Værket skulle være med til at sløre linjerne mellem kunst, teknologi 

og følelser.134  

For at vurdere om der kan opnås ophavsretlig beskyttelse, vil det først skulle konstateres, om 

der er tale om et værk i ophavsretlig forstand. Denne vurdering skal tage udgangspunkt i 

definitionerne i ophavsretsloven og i Bernerkonventionen. I henhold til definitionen af 

Bernerkonventionens art. 2, stk. 1, er værksbegrebet bredt. Det omfatter enhver frembringelse, 

der er kunstnerisk eller litterær, uanset udtryksformen. Efter denne definition vil TNR være 

betegnet som et værk. Det samme vil være tilfældet i dansk ophavsret, jf. OPHL § 1, stk. 1.  

Dermed er den første betingelse for ophavsret opfyldt. Dernæst skal det vurderes, om værket 

opfylder de øvrige betingelser for originalitetskravet. Vurderingen af dette vil ske på baggrund 

af en opdeling i fire steps. Inddelingen indebærer dataindsamling, udvælgelse af motivet, 

generering af trækkene og til sidst at bringe værket til live. Denne inddeling er baseret på 

videopræsentationen af TNR-projektet, som fokuserer på disse faser. 

Dataindsamling 

Dataindsamling er den første fase i tilblivelsen af TNR-værket. Denne fase krævede, at 

udviklerne studerede Rembrandts værker, og brugte en DL algoritme til at optimere kvaliteten 

af Rembrandts værker for at kunne udtrække detaljerne. Fasen udgør i sig selv ikke frie og 

kreative valg, men kan være med til at indikere, at der ligger et stort og velovervejet arbejde 

bag tilblivelsen.  

Udvælgelse af motivet 

Som nævnt ovenfor i præsentationen af Case 1, indebar udvælgelsen af motivet en meget 

specifik liste over de karakteristika, der skulle fremgå af værket. Udviklerne analyserede på 

demografien af de personer der fremgik, og kiggede konkret på køn, alder og retning af 

hovedet. Den indsamlede data førte til, at portrættet skulle være af: en hvid mand, 30-40 år 

gammel, ansigtsbehåring, mørkt klædt, med en hat og krave, som skulle kigge til højre. Disse 

kriterier er meget specifikke og detaljerede, hvilket taler for, at de udgør frie og kreative valg. 

Dette motiv vil muligvis også kunne være så unikt, at der er en mindre sandsynlighed for at 

 
134 Microsoft News: ‘The Next Rembrandt’, 13. april 2016. Tilgængelig på: 

https://news.microsoft.com/europe/features/next-rembrandt/ (tilgået 1. maj 2026) 

https://news.microsoft.com/europe/features/next-rembrandt/
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andre personer kunne frembringe et tilnærmelsesvist identisk værk. Dermed vil det ikke være 

sandsynligt, at dobbeltskabelseslæreren bliver relevant.  

Generering af trækkene 

Ved denne fase tog udviklerne dele af ansigtstrækkene fra personerne på Rembrandts billeder, 

og sammenlignede dem, for at generere en ”typisk Rembrandt næse” eller et ”typisk Rembrandt 

øje”.135 Efter genereringen af ansigtstrækkene fokuserede udviklerne på proportionerne af 

ansigterne, for at udvikle et ”typisk Rembrandt” værk. Det var vigtigt for udviklerne, at ansigtet 

blev med den ”rigtige” afstand mellem eksempelvis øjnene samt mellem næse og mund. 

Dette må betragtes som en meget omfattende proces, som på mange tidspunkter kan være med 

til at udgøre frie og kreative valg. Det kan antages, at der ligger mange overvejelser bag hvilke 

af trækkene, der var vigtige, for at værket fremstod som et ”nyt Rembrandt”. Dog vil det her 

være relevant at overveje, hvordan samarbejdet mellem AI-systemet og udviklerne bag det 

havde indflydelse på det endelige værk. Som det ses af DALL-E-sagen, er prompts blot idéer 

som AI-systemet arbejder med. Men i denne konkrete case må det nødvendigvis vurderes, at 

der er blevet givet meget velovervejede og specifikke instruktioner til AI-systemet. Dette kan 

være med til at øge graden af viden omkring præcist, hvordan frembringelsen er blevet skabt. 

Der vil derfor ikke være problematikker som eksempelvis ved black-box fænomenet, hvor en 

stor del af processen er ukendt for en AI-bruger. Udviklerne bag TNR-værket har ligeledes selv 

udviklet AI-systemet der skabte det. Dette vil være med til at skabe en større grad af forbindelse 

mellem skaberne og værket.  

At bringe værket til live 

Den sidste del af tilblivelsen var at bringe værket til live. Processen indebar, at værket skulle 

3D-printes i flere lag, med særlig UV-blæk, som skulle bidrage til at værket fremstod som et 

”klassisk” maleri. Dette har ikke en direkte betydning, for ophavsretlig beskyttelse, da der ikke 

er krav om materialerne værket består af. Dog vil det naturligvis bidrage til et helhedsindtryk, 

der får værket til at fremstå mere unikt. Ligeledes bidrager denne proces naturligvis til at kravet 

om et manifesteret værk er opfyldt.  

På baggrund af ovenstående, vil det formentligt være muligt for TNR-værket, at blive 

ophavsretligt beskyttet. Denne vurdering skyldes særligt de mange frie og kreative valg som 

 
135 The Next Rembrandt: ’The Next Rembrandt’, 5. april 2016, (2:31), Video. Tilgængelig på: 

https://www.youtube.com/watch?v=IuygOYZ1Ngo&list=WL&t=1s (tilgået 1. maj 2026) 

https://www.youtube.com/watch?v=IuygOYZ1Ngo&list=WL&t=1s
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udviklerne foretog i frembringelsesprocessen. Derimod kommer en WIPO-artikel fra 2017 til 

en anden konklusion.136 I artiklen fremhæves Infopaq-sagen som et eksempel på, hvorfor AI-

genererede værker ikke vil kunne opnå ophavsretlig beskyttelse. Af Infopaq-sagen kunne det 

udledes, at et værk skal afspejle skaberens ”egen intellektuelle frembringelse”, hvilket artiklen 

bruger som argument for, at et AI-genereret værk ikke kan opnå ophavsretlig beskyttelse. 

Denne vurdering kan dog antages at være produkt, af en anden forståelse for hvad AI-systemer 

er. Artiklen fra 2017 er på nuværende tidspunkt næsten et årti gammel. Forståelsen for AI-

systemer, og anvendelsen deraf, har ændret sig meget siden tilblivelsen af de udbredte 

sprogmodeller. Samtidig er den type af AI-system, som benyttes i TNR-casen, muligvis mere 

specifikt programmeret, end sprogmodellerne. Dette vil efter afhandlingens vurdering stadig 

tale for mulighed for beskyttelse. 

Case 2 – AI-genereret billede, af en blomsterbuket 

En AI-bruger genererer et billede ved hjælp af et AI-system. AI-brugeren bruger flere 

timer på at angive specifikke prompts. AI-brugeren starter med at få AI-systemet til, at 

generere et billede af en blomsterbuket. De efterfølgende prompts omhandlede 

ændringer af farve, vinkel, lys og stilart. Disse prompts gives løbende, og først efter 

mange ændringer er AI-brugeren tilfreds med værket. Til sidst lignede det endelige værk 

ikke det oprindelige AI-genererede værk, som følge af de mange ændringer.  

En case som beskrevet ovenfor kan antages at blive omdrejningspunkt for en mulig tvist i 

ophavsretten, som følge af den teknologiske udvikling. I modsætning til Case 1 om ”The Next 

Rembrandt”, så tages der ikke udgangspunkt i en virkelig situation i denne case, men derimod 

en fiktiv situation. Denne case skal bidrage til undersøgelsen af, hvornår den menneskelige 

involvering er tilstrækkelig til at udgøre frie og kreative valg, samt hvornår et værk er udtryk 

for skaberens egen intellektuelle frembringelse. 

For at vurdere, om et værk der er frembragt på den ovenfor beskrevne måde kan beskyttes, er 

det i første omgang med udgangspunkt i originalitetskravet. Først og fremmest skal det 

vurderes, om værket er omfattet af værksbegrebet, fra ophavsretten. Som nævnt tidligere 

dækker værksbegrebet over ”kunstneriske og litterære frembringelser”, jf. OPHL § 1, stk. 1. 

Et AI-genereret billede af en blomsterbuket som casen omhandler, er et kunstnerisk værk, jf. 

OPHL § 1, stk. 1. Efterfølgende skal det vurderes, om der er tale om et værk, som er frembragt 

 
136 WIPO: ’Artificial intelligence and copyright’, WIPO Magazine, 1. oktober 2017. Tilgængelig på: 

https://www.wipo.int/en/web/wipo-magazine/articles/artificial-intelligence-and-copyright-40141 (tilgået 3. maj 2026) 

https://www.wipo.int/en/web/wipo-magazine/articles/artificial-intelligence-and-copyright-40141
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ved frie og kreative valg, og om det er udtryk for egen intellektuel frembringelse. Denne case 

er mindre “sort og hvid” end afgørelsen i DALL-E-sagen, som følge af den større grad af 

involvering fra AI-brugeren. Når værket udelukkende er skabt ved ét enkelt, eller meget få 

prompts, som brugeren af det generative AI-system angiver, kan der umiddelbart ikke opnås 

ophavsretlig beskyttelse for værket. Dette kan muligvis ændres, ved en større grad af 

involvering fra AI-brugeren, som nævnt i afsnittet om Samskaberen. Her vil det i praksis være 

relevant at afsøge, om der kan findes en egentlig grænse mellem ”for få” frie og kreative valg, 

og en tilstrækkelig mængde, for beskyttelse. Som det er fastslået af Oberlandsgericht-sagen 

vil en større grad af menneskelig kreativ involvering, i stigende grad øge muligheden for at 

opnå ophavsretlig beskyttelse, af et værk. Ligeledes kan det antages, at jo større grad af AI-

brugerens egne frie og kreative valg der ligger til grund for værket, desto mindre bliver 

muligheden for, at et værk bliver omfattet af dobbeltskabelseslæreren. Dette vil naturligvis 

generelt betyde, at hvis et menneske i større grad påvirker outputtet fra AI-systemet, så vil der 

være væsentlig mindre sandsynlighed for, at værket kan skabes af en anden AI-bruger, eller 

person. 

Desuden vil dette være med til at bestemme, om der er tale om et AI-assisteret værk, eller et 

AI-skabt værk. Som præsenteret under afsnittet om Samskaberen, så er der forskellige måder 

at involvere AI-systemer i frembringelsesprocessen, som kan have afgørende betydning for, 

om der kan opnås ophavsretlig beskyttelse. Et AI-skabt værk vil formentligt ikke kunne 

beskyttes efter ophavsretten, som følge af mangel på en menneskelig skaber, men for et AI-

assisteret værk, er det muligt. Den helt store forskel på disse to skabertyper findes i de frie og 

kreative valg, som AI-brugeren foretager i forbindelse med et AI-assisteret værk. Det kan 

vurderes, at hvis et værk er skabt som blomsterbuketten i denne case, så vil der med stor 

sandsynlighed være tale om et AI-assisteret værk, som i stor grad bærer præg af skaberens frie 

og kreative valg. Dermed vil dette øge muligheden for, at AI-brugeren har mulighed for 

ophavsretlig beskyttelse af værket. 

Dermed vurderes det, at et værk der er frembragt på denne måde, har mulighed for at opnå 

ophavsretlig beskyttelse. Med udgangspunkt i Oberlandsgericht-sagen kan det antages at være 

muligt for en skaber, som i denne case, at opnå beskyttelse grundet graden af menneskelig 

involvering i frembringelsesprocessen.137 Afgørelsen anfører konkret, at det ikke vil være 

 
137 Den Højesteret i Düsseldorf: Dom af 2. april 2026 i sag I-20 W 2/26. Tilgængelig på: https://medien-internet-und-

recht.de/volltext.php?mir_dok_id=3557 (tilgået 20. april 2026) 

http://dejure.org/dienste/vernetzung/rechtsprechung?Text=I-20%20W%202/26
https://medien-internet-und-recht.de/volltext.php?mir_dok_id=3557
https://medien-internet-und-recht.de/volltext.php?mir_dok_id=3557
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tilstrækkelig involvering, hvis AI-brugeren blot vælger mellem to eller flere AI-genererede 

værker. Dette ses ikke at være tilfældet, for skaberen i Case 2, som bruger en betydelig mængde 

tid, på at forbedre og ændre på det AI-skabte værk. Dette stemmer overens med sondringen 

mellem værker der er AI-assisterede, og AI-skabte. Dermed vurderes det muligt for skaberen 

at opnå beskyttelse af værket, efter de ophavsretlige regler. 

Case 3 – AI-genereret isvaffel 

En AI-bruger anvender et AI-system, til at generere et billede af en isvaffel. Billedet bliver 

frembragt ved ét prompt, der lød: ”Generer et billede af en isvaffel med tre kugler, og 

guf på toppen”. AI-brugeren foretager ikke yderligere ændringer, og bruger billedet til 

sit menukort.   

Ved udarbejdelsen af Case 3, skal det først vurderes, om billedet kan udgøre et værk, efter 

reglerne i ophavsretten. Et værk skal, som tidligere nævnt, være kunstnerisk eller litterært, for 

at kunne opnå beskyttelse. Et billede, som i denne case, vil som udgangspunkt være omfattet 

af et kunstnerisk værk, jf. OPHL § 1, stk. 1. Dernæst vil det kræves, at værket er originalt, og 

er frembragt af skaberens frie og kreative valg. For den konkrete situation vil det være relevant 

at vurdere, om der er en menneskelig skaber bag værket. Det er her vigtigt at vurdere, om AI-

brugeren er den faktiske skaber til værket.  

Når situationen i Case 3 sammenholdes med afgørelsen fra DALL-E-sagen, vil muligheden for 

beskyttelse være afhængig af beviset for promptet bag værket. Den tjekkiske domstol kræver, 

at man som minimum kan dokumentere dét, eller de prompts der ligger til grund for tilblivelsen. 

I Case 3 vil det være muligt at foreligge dokumentation for det prompt. Dog anfører den 

tjekkiske domstol at ét prompt stadig blot må betegnes som en ”idé”, og derfor ikke kan 

beskyttes. Dette spørgsmål er ikke blevet behandlet i flere europæiske sager, herunder 

eksempelvis Oberlandsgericht-sagen. Det antages dog, at der vil stilles lignende krav til 

dokumentationen, i andre europæiske retsinstanser.  

Yderligere vil der kunne opstå udfordringer, i forbindelse med at vurdere de frie og kreative 

valg. Det kan muligvis ikke godtgøres, at ét enkelt prompt kan udgøre, at AI-brugeren reelt 

foretager frie og kreative valg, der præger det AI-genererede værk. Det er netop her graden af 

AI-involvering, kan blive nødvendig at vurdere. Det vurderes, at for at der findes en 

menneskelig skaber, vil det kræve at mennesket i større grad, end AI-systemet, har indflydelse 

på værkets udseende. Dette argument vil også være en af de faktorer, der kan få værket til at 
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være udtryk for skaberens egen intellektuelle frembringelse. I Case 3 er det svært at se den 

egentlige forbindelse mellem AI-brugeren, og det AI-genererede værk. 

For at opnå beskyttelse vil det derfor muligvis kræves, at processen for tilblivelsen er 

dokumenteret. Det vil dog ligeledes skulle vurderes, om værket reelt bliver udtryk for AI-

brugerens egen intellektuelle frembringelse. Denne betingelse kan, med udgangspunkt i DALL-

E-sagen, muligvis ikke opnås i Case 3. Dermed kan der antageligvis ikke opnås ophavsretlig 

beskyttelse til værket. 

Designret 

Case 4 – AI-genereret logo 

En nyopstartet virksomhed anvender et AI-system til at generere et design, til 

virksomhedens logo. AI-brugeren angiver korte og generelle prompts som beskrivelse til 

AI-systemet. Virksomheden producerer drikkedunke, hvorfor AI-brugeren instruerer 

AI-systemet til, at generere et cirkelformet logo, med en drikkedunk placeret i midten.  

Ved udarbejdelse af Case 4 skal det først og fremmest fastslås, om et logo kan være 

designretligt beskyttet, hvorfor det er relevant at kigge på definitionen af et ”produkt”. Med 

produktbegrebet i designretlig forstand skal det forstås som en:  

”industrielt eller håndværksmæssigt fremstillet artikel, herunder bl.a. dele, der er bestemt til 

at blive samlet til et sammensatprodukt, samt emballage, udstyr, grafiske symboler og 

typografiske skrifttyper, men ikke edb-programmer”, jf. DSL § 2, stk. 2. 

Endvidere blev det tidligere fastslået at definitionen af et produkt, er blevet udvidet på 

baggrund af den nye designforordning, hvilket betyder at et produkt nu kan optræde i 

”ikkefysisk form”, hvor grafiske værker, logoer, symboler, overflademønstre, typografiske 

skrifttyper og grafiske brugergrænseflader nu er inkluderet.138 Derfor kan der fastslås, at logoer 

kan betegnes som et designretligt produkt. Ydermere er det relevant at nævne, at beskyttelsen 

vedrører logoets udseende, herunder linjer, konturer, farver, form mm, jf. DSL § 2, stk. 1.  

Ydermere er det relevante at fastslå, om betingelserne om nyhed og individuel karakter er 

opfyldt, før der kan være tale om designretlig beskyttelse, jf. DSL § 3. Ved vurderingen af 

nyhedskravet, skal det undersøges, om et identisk design er blevet offentliggjort før 

ansøgningsdatoen. Her skal der gøres opmærksom på, at ved AI-genererede frembringelser, 

 
138 Forordning 2024/2822, artikel 3, stk. 1 
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kan det muligvis i nogle tilfælde genskabe et eksisterende design, hvorfor nyhedskravet ikke 

vil opnås. Med dette menes konkret at et AI-system muligvis kan kopiere et allerede 

offentliggjort logo, hvilket naturligvis ikke vil være muligt at beskytte. Derudover skal 

betingelsen om individuel karakter også være opfyldt, hvor logoet her skal give den 

informerede bruger, et andet helhedsindtryk, end et tidligere design. Her vil den informerede 

bruger ikke være en gennemsnitsforbruger eller ekspert, men en særlig opmærksom person 

inden for grafisk design. På den måde kan det være en udfordring at opnå betingelsen om 

individuel karakter. Det kan ligeledes nævnes, at black-box fænomenet kan besværliggøre 

processen, hvor AI-brugeren reelt ikke har viden, om hvilke beskyttede logoer AI-systemet 

tager ”inspiration” fra. Dette kan muligvis medføre, at det AI-genererede logo kan minde for 

meget om et eksisterende logo, og dermed give den informerede bruger det samme 

helhedsindtryk. Dermed kan det ikke afvises, at et AI-genereret logo som i Case 4, muligvis 

kan beskyttes. Derudover understøttes det også af Deity Shoes- sagen, at der ikke findes et 

minimumskrav for en reel designaktivitet, for at kunne opnå designretlig beskyttelse, så længe 

betingelserne om nyhed og individuel karakter er opfyldt.139 Dette kan derfor også tale for, at 

der er mulighed for designretlig beskyttelse, af AI-genererede logoer. 

På baggrund af det ovenstående, vil det også være relevant at vurdere designerens frihedsgrad, 

da dette har en central betydning i vurderingen af, om designet har individuel karakter. Jo større 

frihed, desto større er chancen for individuelt præg. Hvis AI-brugen angiver korte og generelle 

prompts til at udarbejde logoet, så kan det tyde på, at det er AI-systemet der træffer de visuelle 

og æstetiske valg, hvilket kan være en udfordring, da det ikke giver designeren muligheden for 

at træffe de vigtige beslutninger. Derimod kan der argumenteres for, at hvis designeren 

efterfølgende vælger at videreudvikle på designet, efter at have angivet de korte og generelle 

prompts, kan der være tale om et samarbejde mellem AI-systemet og designeren. I en sådan 

proces kan der dermed argumenteres for, at designeren anvender AI-systemet som et værktøj, 

og at værket dermed er AI-assisteret. Dette kan dog have betydning for designerens 

frihedsgrad, da det her vil være designeren, som er medvirkende i samarbejdet ved at udarbejde 

designet. Dette vurderes på baggrund af, at AI-systemet træffer de visuelle og æstetiske valg, 

som er med til at udforme resultatet af designet. På den måde kan det anføres, at der vil være 

forskel i vurderingen, alt efter om der er tale om et ”AI-assisteret” logo, eller et ”AI-skabt” 

logo. Hvis designeren får muligheden for at kontrollere og styre AI-systemet, skabes logoet 

 
139 Sag C-323/24, Deity shoes S.L. mod Mundorama Confort, S.L., Stay Design, S.L, dom af 2. maj 2024, EU:C:2025:983 
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gennem samarbejdet. Dette kan betyde, at der kan være tale om en højere frihedsgrad, hvilket 

kan medføre, at der kræves markante forskelle for at kunne skabe et nyt helhedsindtryk. 

I forbindelse med rettigheden til designet af logoet, så tilfalder rettigheden designeren, som har 

frembragt designet, jf. DSL § 1. Dette vil som udgangspunkt være den fysiske person bag 

udarbejdelsen af designet, hvilket også understøttes af FEIA-sagen, hvor retten lagde vægt på, 

at designeren er den person, eller enhed, som har frembragt designet.140 Juridiske personer kan 

ikke være designere, men kan derimod stadigvæk opnå en afledt ret.141 I Case 4 vil det dermed 

være muligt for den nyopstartede virksomhed, at kunne opnå rettighederne ved aftale.  

Sammenfattende må det antages, at et AI-genereret logo på baggrund af generelle og korte 

prompts muligvis kan være designretligt beskyttet. Det kræves dog, at betingelserne om nyhed 

og individuel karakter er opfyldt. Der kan dog opstå udfordringer som designeren skal være 

opmærksom på. Dette kunne eksempelvis være, hvis AI-systemet genererer et design der 

allerede er offentliggjort, hvilket her kan svække nyhedskravet. Derudover kan der opstå 

udfordringer med designerens frihedsgrad, hvilket kan svække opnåelse af kravet om 

individuel karakter. Dette betyder nødvendigvis ikke at det er umuligt at opnå, men blot at 

designeren skal være særlig opmærksom herpå.  

Case 5 – AI-genereret stol 

Et AI-system genererer et design af en stol, på baggrund af prompts angivet af AI-

brugeren. Efterfølgende laver AI-brugeren væsentlige ændringer, herunder bliver der 

blandt andet tilføjet et unikt mønster. AI-brugeren skriver mange specifikke rettelser i 

de redigerende prompts. AI-brugeren producerer efterfølgende stolen, så den bliver til et 

fysisk produkt. 

Først og fremmest skal det konstateres, om en stol går ind under produktbegrebet i designret. 

Som nævnt i Case 4 omfatter et produkt blandt andet en ”industrielt eller håndværksmæssigt 

fremstillet artikel […]”. Dermed kan det konstateres, at produktbegrebet er opfyldt, da en stol 

går under definitionen af et produkt, jf. DSL § 2, stk. 2. Før der kan være tale om designretlig 

beskyttelse, så skal betingelserne om nyhed og individuel karakter være opfyldt, jf. DSL § 3. I 

forbindelse med Case 4, så skal designeren her være opmærksom på, at stolen ikke må være 

identisk med et design der allerede er offentliggjort. Derudover skal designet af stolen give den 

 
140 Sag C-32/08, Foundazione Ente Italiano per il Festival Internazionale del Cinema di Taormina (FEIA) mod Ministero per 

i Beni e le Attività Culturali, doma f 2. Juli 2009, EU:C:2009:313. 

141 Schovsbo, Jens; Rosenmeier, Morten; og Salung Petersen, Clement: Immaterialret, DJØF Forlag, 7. udgave, 2024, s. 482 
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informerede bruger et andet helhedsindtryk, end et allerede eksisterende design. Herunder kan 

man yderligere diskutere designerens frihedsgrad, hvor designeren har store muligheder for at 

tilføre produktet et særpræg, ved at træffe beslutninger i forbindelse med de visuelle og 

æstetiske valg. På baggrund af de væsentlige ændringer, som AI-brugeren foretager, efter at 

AI-systemet har genereret designet af stolen, kan man argumentere for, at kravet dermed er 

opfyldt. Der kan argumenteres for, at designernes væsentlige ændringer faktisk er dét der giver 

produktet dets særlige udseende. Dette understøttes ligeledes, da designeren specifikt tilføjer 

et unikt mønster på stolen, som kan indikere, at der er en større frihed til at træffe beslutninger, 

da designeren foretager bevidste visuelle valg.  

I forbindelse med Zone-opvaskesæt-sagen, mistede virksomheden retten, da de ikke var en del 

af skabelsesprocessen, men blot havde indkøbt produkter udefra.142 Dette indikerer, at 

væsentlige ændringer, som bliver foretaget af designeren, derfor vil fungere som en medvirken, 

og dermed kan der argumenteres for, at designeren er involveret i skabelsesprocessen. Dette 

kan resultere i, at det er tilstrækkeligt, for at der kan opnås designretlig beskyttelse.  

AI-systemet bliver her anvendt som et værktøj til idéudvikling, hvor de visuelle og æstetiske 

valg bliver truffet af designereren selv. Dog er det stadigvæk et samarbejde mellem AI-

systemet og AI-brugeren. Her kan der argumenteres for, at rettigheden til designet vil overgå 

til designeren, som har frembragt designet, jf. DSL § 1.  

Sådan et samarbejde mellem et AI-system og en AI-bruger er allerede opstået, da 

virksomheden G-Star RAW anvendte et AI-system til at udvikle deres produkt, ”AI Denim 

Cape”.143 Virksomhedens designere anvendte AI-systemet, Midjourney, til at give forslag 

baseret på specifikke prompts, som designerne efterfølgende videreudviklede på. Designerne 

oplevede dog visse udfordringer undervejs ved udarbejdelsen af produktet. Disse udfordringer 

indebar blandt andet at forbinde de ulogiske lag og detaljer fra AI-systemet, hvilket tog lang 

tid at opdage. Derudover skulle det afgøres hvor detaljerne startede og sluttede. G-star RAW 

anførte, at det var noget et menneske aldrig selv ville designe.144 Dette indikerer yderligere, at 

 
142 Sø- og Handelsretten: Dom af 14. februar 2012 i sag V-34-10 (Zone-opvaskesæt-sagen) 

143 G-Star RAW: ‘OUR FIRST DENIM COUTURE PIECE DESIGNED BY AI’, 2023.Tilgængelig på: https://www.g-

star.com/nl_nl/stories/art/artificial-intelligence-

fashion?srsltid=AfmBOoqeAoLbge9Q2LPz_iZ89GAFH0wrII2sRk_No9ijWG4LEqNoGZ7y (tilgået 25. april 2026) 

144 Ibid 

https://www.g-star.com/nl_nl/stories/art/artificial-intelligence-fashion?srsltid=AfmBOoqeAoLbge9Q2LPz_iZ89GAFH0wrII2sRk_No9ijWG4LEqNoGZ7y
https://www.g-star.com/nl_nl/stories/art/artificial-intelligence-fashion?srsltid=AfmBOoqeAoLbge9Q2LPz_iZ89GAFH0wrII2sRk_No9ijWG4LEqNoGZ7y
https://www.g-star.com/nl_nl/stories/art/artificial-intelligence-fashion?srsltid=AfmBOoqeAoLbge9Q2LPz_iZ89GAFH0wrII2sRk_No9ijWG4LEqNoGZ7y
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selvom der er tale om et AI-system, så er det stadigvæk muligt at kunne generere noget, som 

er kreativt og unikt, på trods af at der ikke udelukkende var menneskelig involvering.  

På baggrund af det ovenstående kan det anføres, at der kan være muligheder for at opnå 

designretlig beskyttelse af et AI-genereret produkt, hvor designeren videreudviklede produktet 

med væsentlige ændringer. Uanset graden af menneskelig- eller AI involvering, så er det 

stadigvæk relevant i forhold til designretlig beskyttelse, at betingelserne om nyhed og 

individuel karakter er opfyldt, jf. DSL § 3.  

Værk, design eller begge? 

Som tidligere nævnt i Del 3 og Del 4, er der mulighed for at en frembringelse både kan anses 

som et ”værk” og et ”design”. Dermed kan den samme ting, i visse tilfælde, opnå beskyttelse 

efter begge retsområder. De frembringelser som er omfattet, er eksempelvis brugskunst i 

ophavsretten, jf. OPHL § 1, stk. 1. Denne type af frembringelser kan sammenlignes med 

produktbegrebet i designretten, jf. DSL § 2, stk. 2. Dermed kan det undersøges, hvornår et 

produkt, som eksempelvis en sko, kan opnå beskyttelse efter hver af de to retsområder. 

Case 6 – AI-genereret sko  

En AI-burger instruerer et AI-system til at generere en unik sko. Skoen er skabt ved 

meget specifikke prompts, der beskriver detaljer om bredden på sålen, farven af sålen og 

formen på stropperne over foden. AI-brugeren brugte mange timer på selve ”dialogen”, 

og gjorde sig mange overvejelser om, hvordan skoen skulle ende med at se ud.  

Behandling af ophavsretlig beskyttelse 

Ved udarbejdelse af Case 6 skal det først og fremmest vurderes, om en sko kan betegnes som 

et værk efter reglerne i ophavsretten. Værksbegrebet er defineret i Del 3, og omfatter litterære 

og kunstneriske værker, herunder billedkunst, brugskunst og musikalske værker. Brugskunst 

dækker over værker der er løsøre, og som har æstetiske og praktiske formål.  

Der har tidligere været rejst spørgsmål om, hvorvidt beklædningsgenstande kan betegnes som 

brugskunst, navnlig GANNI-sagen.145 Den endelige afgørelse i dette sagskompleks, blev afsagt 

af landsretten den 30. april, 2025. Tvisten i sagen handlede netop om, hvorvidt det var muligt 

at opnå ophavsretlig beskyttelse af en sko. Landsretten fastslog, at GANNI’s ”buckle ballerina” 

var et værk, og derfor kunne nyde ophavsretlig beskyttelse, jf. OPHL § 1, stk. 1. Forud for 

 
145 Sø- og Handelsretten: Dom af 9. august 2024 i sag BS-39050/2024-SHR (GANNI-sagen) 
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afgørelsen havde Sø- og handelsretten dog afvist, at den samme sko kunne betegnes som et 

værk, efter ophavsrettens regler. Dette skaber en vis grad af usikkerhed, når det sammenholdes 

med afgørelsen i Birkenstock-sagen.146 I denne sag afviste den tyske Bundesgerichtshof, at 

flere Birkenstock sandaler kunne nyde ophavsretlig beskyttelse. Når disse to sager 

sammenholdes, må det antages at der i nogle tilfælde vil være mulighed for ophavsretlig 

beskyttelse af sko. Denne vurdering må dog antages, i særlig grad, at være betinget af 

vurderingen om originalitet. Landsretten lagde i GANNI-sagen vægt på, at ”buckle ballerinaen” 

var udtryk for ophaverens frie og kreative valg.147  

I Case 6 kan vurderingen af dette bero på, hvor stor indflydelse AI-brugeren har haft på den 

AI-genererede sko. I denne case bruger AI-brugeren meget tid på at skabe ændringer, og 

tilføjelser til konkrete steder på skoen. Dette kan være med til at indikere, at skoen i sidste ende 

vil bære præg af AI-brugerens frie og kreative valg. Denne vurdering kan i nogen grad 

understøttes af afgørelsen i GANNI-sagen, da Landsretten lagde vægt på, at skoen var 

sammensat på en måde, som ikke tidligere var set.148 Dermed vurderes det, at en AI-genereret 

sko, der er frembragt på den måde som beskrevet, muligvis kan nyde ophavsretlig beskyttelse, 

jf. OPHL § 1, stk. 1.  

Vurderingen vil dels afhænge af, hvor stor grad af menneskelig involvering, der ligger til grund 

for tilblivelsen af skoen. Det vil kræve at skoen er frembragt ved frie og kreative valg, samt at 

den bliver udtryk for skaberens egen intellektuelle frembringelse. Dog må det på baggrund af 

GANNI-sagen konkluderes, at såfremt skoen opfylder de øvrige kriterier, så vil den kunne 

betegnes som et værk. 

Birkenstock-sagen giver dog et modstridende billede af muligheden for beskyttelse. Dog kan 

det argumenteres, at GANNI’s ”buckle ballerina” er mere særpræget end Birkenstock sandaler, 

hvilket naturligvis vil have indflydelse på originalitetsvurderingen. 

Behandling af designretlig beskyttelse  

Efter problematikken om, hvorvidt der kan være tale om ophavsretlig beskyttelse, vil det nu 

blive relevant at se på, om den AI-genererede sko kan være designretligt beskyttet.  

 
146 Højesteret i Tyskland: Dom af 20. februar 2025 i sag I ZR 18/24 (Birkenstock-sagen) 

147 SH2025.BS-59553/2024-SHR, side 6, pkt. 3.4.1 

148 SH2025.BS-59553/2024-SHR, side 7, pkt. 3.4.1 
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Først og fremmest skal der fastslås om det er tale om et ”produkt” i designretlig forstand. Som 

nævnt tidligere i det ovenstående, Case 4 og Case 5, så omfatter ordet produkt: ”industrielt 

eller håndværksmæssigt fremstillet artikel […]”, jf. DSL § 2, stk. 2. På baggrund af denne 

definition kan det fastslås, at en sko godt kan udgøre et produkt, hvorfor produktbegrebet her 

er opfyldt. Dernæst er det relevant at nævne, at før der kan være tale om designretlig 

beskyttelse, så skal betingelserne om nyhed og individuel karakter være opfyldt, jf. DSL § 3. I 

forbindelse med udarbejdelse af den AI-genererede sko, skal AI-brugeren være opmærksom 

på, at det færdige resultat, efter videreudviklingen, samt de mange overvejelser som AI-

brugeren har truffet, ikke må være identisk med et design der allerede er offentliggjort. 

Endvidere skal designet give den informerede bruger et andet helhedsindtryk end et allerede 

eksisterende design, for at kunne opnå betingelsen om individuel karakter. I forbindelse med 

designerens frihedsgrad kan der argumenteres for, at AI-brugeren på baggrund af udarbejdelsen 

har truffet visuelle og æstetiske valg, gennem specifikke prompts, om blandt andet bredden på 

sålen.  

Hvis betingelserne som nævnt i det ovenstående opfyldes, vil det tale for muligheden for 

designretlig beskyttelse. 

Muligheden for dobbeltbeskyttelse 

Som nævnt ovenfor kan visse frembringelser godt nyde både ophavsretlig og designretlig 

beskyttelse, jf. OPHL § 10 og DSL § 50. Netop en sko, som behandlet i Case 6, kan være 

genstand for denne dobbeltbeskyttelse. Det ses ovenfor, at den AI-genererede sko vurderes at 

have mulighed for beskyttelse, efter både ophavsret og designret.   
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Illustration over frembringelsesmåder 

På baggrund af det ovenstående afsnit, angående graden af menneskelig involvering, herunder, 

Den passive skaber, Samskaberen og Den aktive skaber. I dette afsnit vil det illustreres visuelt, 

hvordan omfanget af menneskelig involvering og AI involvering vil se ud, samt hvordan 

caseopgaverne ovenfor vil placeres på skalaen. Formålet med udarbejdelsen af skalaen er at 

kunne illustrere, og skabe et overblik over, hvor stor grad af menneskelig indflydelse der er i 

AI-genererede frembringelser. Dette gør det hermed nemmere, og mere overskueligt at se 

forskelligheden og sammenhængen mellem dem. Skalaen kan ses nedenfor i Figur 4, og vil 

dernæst forklares yderligere.  

Figur 4 

 

På Figur 4 fremgår opdelingen for graden af menneskelig involvering og AI involvering. Til 

venstre på skalaen illustreres Den passive skaber, som nævnt tidligere, er der her tale om en 

frembringelsesmåde der primært består af AI involvering, og ligger derfor i den lave ende af 

menneskelig involvering. Her ses der netop en minimal kontrol af menneskelig aktivitet, hvor 

AI-brugeren blot fungerer som en passiv udvælger af korte prompts.  

Dernæst ses Samskaberen, som er placeret i midten af skalaen. Dette begrundes af, at processen 

her fungerer iterativ, hvor der ses et samarbejde mellem AI-systemet og AI-brugeren. For 

denne skabertyper er det netop balancen mellem AI involvering og menneskelig involvering, 

der er fremtræden.  

På den højre side af skalaen ses, Den aktive skaber, hvor der er tale om en høj grad af 

menneskelig involvering. Her anvendes AI-systemet udelukkende som et værktøj, hvilket er 

baseret på kunsternes eller designerens egne frembringelser.  

Illustration af cases på skalaen 

I forbindelse med at de seks caseopgaver ovenfor, skal placeres på skalaen, efter graden af 

menneskelig- og AI involvering, som kan ses af Figur 4. Hvorefter de vil forklares mere 

dybdegående, hvad årsagen til dennes placering er. Disse cases er et udtryk for forskellige 

situationer der kan opstå ved udarbejdelse af AI-genererede frembringelser, hvor vurderingen 

af menneskelig involvering kan være udfordrende til tider. Udfordringerne kan specielt opstå, 
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når det skal indgå i en vurdering, om mulighed for beskyttelse. Derfor vil disse cases nu 

illustreres i skalaen af Figur 4, hvor hver case vil blive placeret efter, hvor høj og lav grad af 

menneskelig involvering der er. Casene er opdelt i ophavsret (lilla), designret (blå) og 

dobbeltbeskyttelsesområde (orange). 

Ophavsret 

Case 1 – The Next Rembrandt case  

For Case 1 er det ydermere væsentligt at undersøge, hvordan den menneskelige involvering i 

frembringelsesprocessen påvirker placeringen på den udarbejdede skala. 

Når et værk er skabt ved brug af et AI-system, på den måde som er omdrejningspunktet i Case 

1, vil det give anledning til overvejsler når dette skal placeres på afhandlingens skala. På 

baggrund heraf er det interessant at rette blikket mod nogle af de generelle overvejelser i 

ophavsretten, når beskyttelse skal vurderes. Først og fremmest vurderes det, at hvis en AI-

bruger skaber et værk, ved at få et AI-system til at generere et billede, vil det antageligvis ikke 

kunne opnå ophavsretlig beskyttelse, jf. OPHL § 1. Dog vil dette ikke være tilfældet for Case 

1 om TNR, da det ovenfor blev vurderet, at den arbejdsindsats der lå bag udviklingen af AI-

systemet udgjorde frie og kreative valg. Dette vil være med til at placere casen på den højre 

side af skalaen, da det er her, der er størst sandsynlighed for beskyttelse med henvisning til 

krav om en menneskelig skaber. Med udgangspunkt i denne vurdering, skal den nærmere 

placering bestemmes.  

Som anført ovenfor lå mange overvejelser til grund for, hvordan TNR-værket endte med at se 

ud. Der blev gjort mange overvejelser om motivet for værket, om hvordan dette helt konkret 

skulle fremstå. Disse overvejelser vil understøtte vurderingen af en placering på den højre side 

af skalaen. Det vil ligeledes være med til at flytte placeringen tættere på Den aktive skaber, end 

på Samskaberen.  

Som beskrevet ovenfor er der ikke grundlag for at antage, at muligheden for beskyttelse af et 

AI-genereret værk øges, hvis AI-systemet i sig selv kan beskyttes. Der vil dermed ikke være 

automatisk beskyttelse, hvis AI-værket er skabt på opfordring af de mennesker, som også har 

skabt selve AI-systemet. Dette vil bevirke en placering tættere på Den aktive skaber, end på 

Samskaberen.  
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Vurderingen i Oberlandsgericht-sagen kan være med til at understøtte vurderingen, da det 

nævnes at såfremt der er foretaget tilstrækkelige individuelle valg i de forudgående 

indstillinger, kan disse udgøre frie og kreative valg.149 

Den samlede vurdering af Case 1 vil derfor medføre placeringen, som ses nedenfor af Figur 5. 

Det antages at der er foretaget flere frie og kreative valg i udviklingen af AI-systemet, som 

rykker placeringen tættere på Den aktive skaber. Disse frie og kreative valg vil, sammenholdt 

med Oberlandsgericht-sagen, være udtryk for “egen intellektuel frembringelse”. Det vurderes, 

at det vil være muligt at opnå beskyttelse, efter de ophavsretlige regler, som følge af de frie og 

kreative valg. Derudover vil ophavsretlig beskyttelse grundlæggende være muligt da TNR-

værket, kan betegnes som et værk efter den ophavsretlige definition. 

På baggrund heraf, vil Case 1 placeres på den højre halvdel af skalaen, nærmest Den aktive 

skaber, da det antages at det forudgående arbejde i stor grad udgør frie og kreative valg. 

Figur 5 

 

Case 2 – AI-genereret billede, af en blomsterbuket 

Som følge af disse betragtninger, kan skaberen i denne case placeres på den højre halvdel af 

skalaen med begrundelse i omfanget af de frie og kreative valg, som er blevet foretaget, samt 

den omfangsrige indsats. Det vil dog stadig være et værk som er skabt af en type, der i nogen 

grad minder om Samskaberen, som følge brugen af et AI-system til selve skabelsen. Dette er 

med til at bestemme placeringen på skalaen, som kan ses nedenfor. 

Betragtningerne fra Case 2 medfører en indledende placering på midten af skalaen, tættest på 

Samskaberen. Skaberen i Case 2 foretager mange specifikke valg og ændringer af værket, 

hvilket medvirker til en stor grad af personlig forbindelse til værket. Dette vil også bevirke at 

værket betragtes, som udtryk for skaberens egen intellektuelle frembringelse. Dette vil være 

med til at understøtte placeringen i nærheden af Samskaberen. Dernæst skal det vurderes, om 

 
149 Oberlandsgericht. Højesteret i Düsseldorf: Dom af 2. april 2026 i sag I-20 W 2/26, vejledende princip nr. 3. Tilgængelig 

på: https://medien-internet-und-recht.de/volltext.php?mir_dok_id=3557 (tilgået 20. april 2026) 

http://dejure.org/dienste/vernetzung/rechtsprechung?Text=I-20%20W%202/26
https://medien-internet-und-recht.de/volltext.php?mir_dok_id=3557
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der er nogle af de tilstedeværende faktorer i casen, som vil trække i retning af enten Den aktive 

skaber eller Den passive skaber.  

Der er i sagens natur stadig tale om et værk, der i første omgang er skabt af et AI-system, og 

dermed ikke af et menneske. Den menneskelige involvering kommer først efter det indledende 

værk er frembragt. Dette vil gøre det usandsynligt at pege i retning af Den aktive skaber, som 

selv skaber værket i første omgang. Dog vil graden af involvering i den efterfølgende 

redigering af værket, gøre det lige så usandsynligt at trække i retning af Den passive skaber. 

Denne grad af frie og kreative valg kan dog bevirke at placering rykkes en smule til højre, for 

midten af skalaen. De frie og kreative valg foretaget i Case 2, kan i stor grad påvirke udseendet 

af det endelige værk. 

Derfor vurderes placeringen nedenfor at være mest retvisende for den skaber som ses i Case 2. 

Placeringen på Figur 6 skal illustrere, at der ret tydeligt ses en skabertype der minder meget 

om Samskaberen. Dog vil den enorme grad af involvering rykke placeringen lidt tættere på, 

primær menneskelig involvering. 

Figur 6 

 

Case 3 – AI-genereret isvaffel 

Case 3 omhandler et AI-genereret billede af en isvaffel, som AI-brugeren frembragte ved et 

enkelt prompt.  

For at placere AI-brugeren på skalaen, vil det derfor være relevant at kigge på det faktum, at 

værket i første omgang er AI-genereret. Dette vil være med til at placere AI-brugeren på den 

venstre side af skalaen, tættest på primær AI involvering. Denne placering kan understøttes af 

omfanget, af de instruktioner, som skaberen angiver til AI-systemet. Der er tale om en kort og 

generel beskrivelse, af hvad billedet skal indeholde. Det kan på den måde argumenteres, at de 

primære valg bliver truffet af AI-systemet, og ikke mennesket der instruerer det. Der ses ikke 

umiddelbart nogle argumenter for at flytte skaberen tættere på Samskaberen, end Den passive 

skaber, da der ikke er et reelt samarbejde, og at AI-systemet der har størst indflydelse på værket. 
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Derfor vurderes den nedenstående placering på Figur 7 at være mest retvisende, hvor skaberen 

i Case 3 bliver placeret tæt op ad Den passive skaber. 

Figur 7 

 

Designret 

Case 4 – AI-genereret logo  

I forbindelse med Case 4, omhandler det en virksomhed, som anvender et AI-system til at 

generere et logo til virksomheden, hvor AI-brugeren angiver korte og generelle prompts.  

Som det fremgår af Figur 8 nedenfor, illustrerer det blå punkt placeringen af Case 4. 

Placeringen af punktet på skalaen, er blevet placeret på den venstre side af skalaen, hvilket 

hælder mere over til Den passive skaber. Denne placering begrundes særlig ved, at AI-brugeren 

angiver korte og generelle prompts, så giver dette anledning til, at AI-systemet tager kontrollen 

over designet, og træffer de visuelle og æstetiske valg, imens AI-brugeren blot vælger det 

bedste resultat ud fra de foreslående outputs. 

Selvom der ikke kræves en menneskelig skaber i designretten, ligesom der kræves i 

ophavsretten, så kan der stadigvæk stilles spørgsmålstegn til beskyttelsen af designet til en vis 

grad, da der kræves involvering i skabelsesprocessen for, at der kan være tale om designretlig 

beskyttelse, jf. Zone-opvaskesæt-sagen. Det kan diskuteres om denne ”mindre grad” af 

menneskelig involvering muligvis kan være tilstrækkelig, for beskyttelse efter designretten. 

Modsætningsvist nævner dommen ikke præcis, hvor stor en grad af involvering, der skal være 

til stede, samt om AI involveringen egentlig også kan være tilstrækkelig. Der kan argumenteres 

for, at der muligvis kan være tale om ”nok” involvering, som følge af at der stadigvæk bliver 

sat en skabelsesproces i gang til udarbejdelsen af designet. Det kan ligeledes diskuteres, om 

omfanget af AI involvering eller menneskelig involvering, muligvis kan være irrelevant i 

forbindelse med Zone-opvaskesæt-sagen.150  

 
150 Sø- og Handelsretten: Dom af 14. februar 2012 i sag V-34-10 (Zone-opvaskesæt-sagen) 
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På baggrund af casen kan det vurderes, at der er tale om en større grad af AI involvering, i og 

med at AI-brugeren kun angiver korte og generelle prompts, hvilket også illustreres i Figur 8 

nedenfor. Selvom der er tale om en mindre grad af menneskelig involvering, betyder dette 

nødvendigvis ikke at det er umuligt at kunne opnå designretlig beskyttelse på logoet. I 

forbindelse med Deity Shoes-sagen, er der ikke et mindstekrav af en reel designaktivitet, så 

længe betingelserne om nyhed og individuel karakter er opfyldt.151 Denne placering vil derfor 

ikke kunne bruges til at afvise mulighed for beskyttelse, efter de designretlige regler. 

Figur 8 

  

 

Case 5 – AI-genereret stol 

På baggrund af Case 5, som omhandlede muligheden for designretlig beskyttelse af et design, 

af en AI-genereret stol, hvor AI-brugeren efterfølgende havde lavet væsentlige ændringer, 

herunder også tilføjet et specielt mønster på stolen.  

Som der bliver illustreret af Figur 9 nedenfor, ses det at punktet for Case 5 bliver placeret på 

højre side af skalaen, ved siden af Samskaberen. Denne placering skyldes, at det første step her 

er, at AI-systemet genererer stolen, hvor det efterfølgende behandles af AI-brugeren, som 

foretager væsentlige ændringer. I starten af processen, hvor AI-systemet genererer designet af 

stolen, kan der argumenteres for, at der er tale om en større grad af AI involvering, og derfor 

normalt vil placeres til venstre for skalaen. Dog kan der modsætningsvist argumenteres for, at 

der på baggrund af, at AI-brugeren foretager disse væsentlige ændringer, vil der være tale om 

en større grad af menneskelig involvering. Denne vurdering sker som følge af, at det er AI-

brugeren der træffer de visuelle og æstetiske valg bag designet. Selvom der er tale om, at 

processen starter ved AI involveringen, så rykker den gradvis over til højre side, ved primær 

menneskelig involvering, jo flere valg AI-brugeren selv træffer. 

 
151 Sag C-323/24, Deity shoes S.L. mod Mundorama Confort, S.L., Stay Design, S.L, dom af 2. maj 2024, EU:C:2025:983 
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Grundet samarbejdet mellem AI-systemet og AI-brugeren, samt dennes væsentlige ændringer 

vil det antages, at placeringen af punktet på skalaen, vil være tættere på Samskaberen. Som det 

fremgår af Figur 9, ses det, at punktet er placeret til højre for Samskaberen, hvor den er tættere 

på menneskelig involvering. Denne placering skyldes, at AI-brugeren foretager væsentlige 

ændringer, samt tilføjer et specielt mønster til stolen, hvilket indikerer at der er tale om en 

større menneskelig involvering. I en sådan proces har designeren større muligheder for at præge 

udseendet, ved at træffe kreative og selvstændige valg i forbindelse med designet. Dog er den 

første del af processen stadigvæk præget mest af AI involvering, hvorfor der netop er tale om 

et samarbejde mellem AI-systemet og AI-brugeren. Dermed foretages placeringen af punktet 

tættere på Samskaberen, end Den aktive skaber.  

Figur 9 

 

Case 6 – AI-genererede sko 

For Case 6, vedrører placeringen på skalaen, spørgsmålet om hvor stor en indflydelse, en AI-

bruger har haft ved udarbejdelsen af den AI-genererede sko. Som det illustreres af Figur 10 

nedenfor, ses det at Case 6 er blevet placeret på højre side af skalaen, hvor den er mellem 

Samskaberen og Den aktive skaber. Denne vurdering er taget på baggrund af, at AI-brugeren 

skaber en unik frembringelse ved først og fremmest at angive specifikke prompts. Disse 

prompts beskriver detaljer omkring bredden på sålen, farven samt stropperne over foden mm. 

Dernæst bruger AI-brugeren mange timer, og gør mange overvejelser omkring, hvordan skoen 

skulle se ud, i sidste ende. Ved at AI-brugeren angiver disse specifikke prompts, og senere 

videreudvikler, samt eventuelt optimerer produktet, taler netop for, at der er tale om en 

skabertype lig Samskaberen. Dog kan der alligevel argumenteres for, at som følge af, at AI-

brugeren anvender mange timer, samt overvejelser omkring detaljer på skoen, indikerer det at 

AI-brugeren giver skoen et personligt præg, og træffer visuelle og æstetiske valg. Disse valg 

vil indikere en placering tættere på højre side, hvorfor punktet rykker sig nærmere mod Den 

aktive skaber. Dette giver en balance mellem Samskaberen og Den aktive skaber, da der er tale 

om menneskelig involvering, men blot stadigvæk med hjælp fra et AI-system. Dette kan 
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understøttes af overvejelserne, om de frie og kreative valg der blev foretaget i 

frembringelsesprocessen. Disse vil ligeledes indikere en placering på den højre side af skalaen. 

Først og fremmest er der dog tale, om en AI-genereret frembringelse, som vil fastholde 

placeringen tættest på Samskaberen.  

Placeringen som ses af Figur 10 på højre side af skalaen, vil være med til at indikere mulighed 

for ophavsretlig beskyttelse, og vil ikke tale imod beskyttelse efter designretten. 

Figur 10 

 

Opsummering af alle cases 

Nedenfor på Figur 11, illustreres alle seks cases på skalaen. Det kan af Figur 11 ses, at der 

ikke blot findes tre skabertyper, som det også nævnes i starten af Del 5. Mange af disse cases 

minder på nogle måder om hinanden, men vil stadig placeres forskellige steder på skalaen, som 

følge af små nuancer. Case 3 og Case 4 er, som de eneste, placeret på venstre side af skalaen, 

da der her kun angives korte og generelle prompts, hvor der derfor primært er tale om AI 

involvering. For de resterende fiktive cases er der tale om store overvejelser fra AI-brugerne. 

Dette vil være med til at indikere, at hvis det er AI-brugeren selv, der foretager flest handlinger, 

som præger udseendet af den endelige frembringelse, kan dette flytte placeringen tættere på 

Den aktive skaber.  

Figur 11 
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Delkonklusion  

Sammenfattende kan det udledes, at der i forskellige grader er mulighed for ophavsretlig og 

designretlig beskyttelse.  

På baggrund af de ophavsretlige cases kunne det ses, at Case 1 og Case 2 blev placeret på den 

højre side af skalaen. Denne placering vil i nogen grad kunne være med til at indikere, om der 

er mulighed for at opnå ophavsretlig beskyttelse, for et værk. Det kan vurderes, at såfremt AI-

brugeren har større indflydelse end AI-systemet, så vil det i større grad være muligt at finde en 

menneskelig skaber. Dette vil naturligvis have indvirkning på muligheden, for at beskytte et 

værk. Ligeledes kan det af Case 3 udledes, at en meget lille grad af involvering kan indikere 

det modsatte. Hvis der ikke kan findes en forbindelse mellem AI-brugeren og de frie og kreative 

valg, kan det være svært at argumentere for, at AI-brugeren har skabt værket.  

Ved de designretlige overvejelser udledes det, af ovenstående, at placeringen på skalaen i 

mindre grad vil have indflydelse på muligheden, for at opnå beskyttelse. Dette illustreres af 

Case 4, hvor det sås muligt, at kunne opnå designretlig beskyttelse, ved et design der i stor grad 

var frembragt af et AI-system. Denne vurdering understøttes ligeledes af Case 5, som også 

kunne opnå designretlig beskyttelse. I Case 5 var der dog tale om større involvering af AI-

brugeren, dette må dog vurderes ikke at have betydning for beskyttelsesmuligheden, af et AI-

genereret design. I Case 6, fandtes en større grad af menneskelig involvering. Når disse cases 

sammenholdes, kan det udledes, at graden af AI involvering reelt i mindre omfang, har 

indvirkning på muligheden for opnåelse af beskyttelse, i designretlig forstand. På den måde 

kan det anføres, at en vilkårlig placering på afhandlingens skala, ikke vil være afgørende for 

de designretlige vurderinger. Omvendt kan det udledes at placeringen på skalaen i større grad 

vil have betydning, for de ophavsretlige spørgsmål.  

For Case 6 gjordes der både ophavsretlige- og designretlige overvejelser for 

beskyttelsesmulighederne. Det belyses, at i en situation, hvor der er tale om dobbeltbeskyttelse, 

vil graden af menneskelig involvering kun have betydning for ophavsretten. For designretten, 

blev der udledt, at ved en situation som denne, vil det hverken tale for, eller imod muligheden 

for beskyttelse. Dette er med til at understrege, at skalaens betydning er forskellig, alt efter om 

det er en ophavsretlig eller designretlig tvist.  
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DEL 6 – Udfordringer vedrørende beskyttelse 

I dette afsnit vil udfordringerne fra Del 5 blive genstand for mere dybdegående overvejelser, 

om muligheden for beskyttelse. I Del 5 opstod der spørgsmål vedrørende udfordringerne i 

forbindelse med ophavsretten, herunder i relation til kravet om den menneskelige skaber. Det 

blev tydeligt, at opfyldelse af dette krav ville afhænge af flere faktorer, som eksempelvis 

udviklingen af prompts som skal udgøre frie og kreative valg. For de designretlige 

udfordringer opstod der overvejsler for betydningen af skabelsesprocessen. Særlig herunder 

omkring nyhed og individuel karakter. Der kunne ses udfordringer i forbindelse med 

vurderingen af, om et AI-genereret design kunne opfylde disse krav. Når dette sammenholdes 

med udfordringerne fra black-box fænomenet, vil det være med til at foretage mere 

dybdegående overvejelser om gennemsigtighed i skabelsesprocessen.  

Ophavsret 

Menneskelig skaber 

Når beskyttelse af AI-genererede værker skal vurderes i ophavsretten, vil en af de helt store 

overvejelser gå på, hvornår værket reelt har en menneskelig skaber. Som anført i Del 5 vil 

denne vurdering afhænge af flere forskellige faktorer, som behandles nedenfor. I 

ophavsretten vil det være særligt relevant at skelne mellem et værk, der er AI-skabt, og et 

værk, der er AI-assisteret. Desuden vil det være relevant at behandle udviklingen af prompts, 

i forbindelse med vurdering af de frie og kreative valg. På denne måde skal det vurderes, 

hvornår det er muligt at finde en menneskelig ophaver til et værk, og hvornår et AI-genereret 

værk er udtryk for ophaverens frie og kreative valg. 

Selve værksbegrebet vil ikke blive selvstændigt behandlet i Del 6, da det tidligere i 

afhandlingen er blevet klart, at der i mindre grad vil findes problemer med at opfylde dette 

kriterie. Det vil i større grad skulle behandles, hvornår et værk opfylder kriterierne for 

originalitet, og dermed reelt kan opnå beskyttelse. 

AI-assisteret og AI-skabt 

Som beskrevet tidligere i afhandlingen, skelnes der mellem AI-assisterede værker og AI-

skabte værker. Dette gøres for at kunne klarlægge, om et værk primært er skabt af et 

menneske, eller af et AI-system. Denne sondring er naturligvis væsentligt for at kunne afgøre, 

om værket kan beskyttes efter de ophavsretlige regler. 
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Hvis et værk er frembragt af et AI-system uden stor menneskelig indblanding, vil det 

betegnes som AI-skabt. Når dette sammenholdes med tidligere afgørelser, som den i DALL-

E-sagen, vil det tyde på at ophavsretlig beskyttelse ikke er sandsynlig. Dette indikerer, at 

domstolene skelner mellem metoden for AI-genererede frembringelser, og vurderer dem på 

forskellige grundlag. Det vil derfor have betydning, om frembringelsesprocessen kan 

dokumenteres i en retssag, hvis et AI-genereret værk ønskes beskyttet. Derudover vil selve 

frembringelsesprocessen have betydning for vurderingen. Når der er tale om AI-skabte 

værker, vil det være muligt både at tage ”det første og det bedste” AI-systemet genererer, det 

vil også være en mulighed at få AI-systemet til at generere to eller flere forskellige 

frembringelser. Med udgangspunkt i Oberlandsgericht-sagen er det tydeligt at den tyske 

domstol ikke mener at en udvælgelsesproces, hvor en AI-bruger vælger mellem flere AI-

skabte værker, er tilstrækkelig for at udgøre frie og kreative valg. Dette vil være med til at 

understøtte en fortolkning, der peger i retning af forholdsvis strenge krav til, hvordan 

mennesket skal være involveret i frembringelsesprocessen. Der vil dermed kunne stilles krav 

til, hvordan AI-brugeren skal agere, i de forskellige faser i tilblivelsen. 

For AI-assisterede værker vil DALL-E-sagen og Oberlandsgericht-sagen ovenfor, kunne 

pege på en anden retstilstand, end for de AI-skabte værker. Her vil der i større grad være 

grundlag for at se på, hvordan den menneskelige involvering konkret kan komme til udtryk. 

De AI-assisterede værker vil muligvis have bedre forudsætninger for at opfylde de 

grundlæggende betingelser, der kræves for at kunne beskytte værkerne efter de ophavsretlige 

regler. For at afgøre hvorvidt AI-brugeren selv træffer de frie og kreative valg, vil det særligt 

være relevant at behandle dette med fokus på udviklingen af prompts. Dette emne vil blive 

behandlet som et af de afgørende værktøjer en AI-bruger har, i forbindelse med at gøre et AI-

genereret værk, til et værk der er udtryk for egen intellektuel frembringelse. I forbindelse 

hermed vil det ligeledes være vedkommende at behandle udfordringerne ved black-box 

fænomenet. Dette fænomen kan være en af de helt store vanskeligheder, hvis det kræves, at 

AI-brugeren skal dokumentere hvilke frie og kreative valg, der ligger til grund for 

frembringelsen.  

Udvikling af prompts 

Udviklingen af prompts er primært et relevant område, når der er tale om AI-assisterede 

værker. Dog er der i forbindelse med AI-skabte værker særligt én vigtig præcision, som 

vedrører de forudgående indstillinger, en AI-bruger har mulighed for at foretage for et AI-

system. Her er der tale om, at AI-brugeren giver AI-systemet instruktioner, som det altid skal 
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forholde sig til i en genereringsproces. Der kan være tale om, at AI-brugeren giver 

instruktioner om, hvilke elementer der altid vil være afgørende for på hvilken måde AI-

systemet skal frembringe værker. Oberlandsgericht-sagen konkluderede at denne 

programmering ville være tilstrækkelig til at udgøre frie og kreative valg. Dog kan det 

diskuteres, om denne proces reelt vil betyde at værket ikke blot er AI-skabt, men i stedet AI-

assisteret. Disse forudgående indstillinger minder på nogen måde om dem som fandtes i TNR-

projektet, hvor udviklerne af AI-systemet havde foretaget mange væsentlige valg, som kunne 

betegnes som frie og kreative. Særligt for TNR-projektet var dog det enorme arbejde 

udviklerne lagde i skabelsen af selve AI-systemet. Dette ville naturligvis være afgørende for 

muligheden for beskyttelse, med henvisning til Oberlandsgericht-sagens vejledende princip 

nr. 3. 

Disse forudgående indstillinger kan, som anført ovenfor, være til stede ved AI-assisterede 

værker. Udover disse indstillinger, så kan udviklingen, eller videre bygningen af prompts 

ligeledes være med til at tilføre et AI-genereret værk et præg af frie og kreative valg. Her vil 

det være særligt vedkommende at kigge på, om der er en grænse for hvor mange prompts der 

skal til, for at et værk bliver udtryk for skaberens egen intellektuel frembringelse. Der findes 

ingen retspraksis, der kan ligges til grund for en reel grænse af, hvornår der er tilstrækkelig 

menneskelig involvering. Derfor vil de efterfølgende vurderingerne tage udgangspunkt i det 

retspraksis, der generelt er om AI-frembringelser og muligheden for beskyttelse.  

Det kan, som anført ovenfor udledes af DALL-E-sagen, at ét prompt ikke vil være 

tilstrækkeligt, for opnå beskyttelse. Ligeledes vurderes det, at dette indebærer flere prompts, 

hvis disse ikke medfører en øget grad af ”personlige præg” på værket. Med dette menes at 

flere uspecifikke og generelle prompts, ikke vil udgøre frie og kreative valg. Dermed vil det 

indikere, at det ikke nødvendigvis vil være mængden eller omfanget af prompts, men 

muligvis også, hvilken betydning de har for værkets fremtoning. Hvis der sendes mange 

prompts til et AI-system, som ikke ændrer på det endelige værk, kan det muligvis ikke 

medføre, at værket er frembragt ved frie og kreative valg. Dette kan understøttes af det 3. 

vejledende princip fra Oberlandsgericht-sagen som anfører, at selv hvis de instruktioner der 

gives til AI-systemet, er ”talrige” og fører til ændringer af værket, vil det ikke nødvendigvis 

udgøre frie og kreative valg. Her vil det netop kræves, at de ændringer der foretages på 

værket, gennem prompts medfører, at værket bliver udtryk for skaberens egen intellektuelle 

frembringelse. På den måde kan det udledes, at udviklingen af prompts, skal medføre at AI-

brugeren ændrer eller tilføjer specifikke ændringer. Det må dermed antages, at en domstol vil 
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kræve dokumentationen for, hvilke valg AI-brugeren selv har truffet. Denne udvikling af 

prompts er ligeledes en af de bedste muligheder, som AI-brugeren har for at bevise, at værket 

er skabt af dem. Netop spørgsmålet om beviset, der ligger til grund for en tilblivelse, kan 

muligvis blive besværliggjort af black-box fænomenet. Fænomenet kan medføre at en AI-

bruger, der ønsker ophavsretlig beskyttelse, kan have svært ved at løfte bevisbyrden for 

arbejdet bag. Hvis en AI-bruger ikke har mulighed for at gennemskue, hvilke elementer AI-

systemet ligger vægt på, kan det blive sværere at dokumentere, hvilke frie og kreative valg 

man selv har truffet. På den måde kan det blive nødvendigt at have større gennemsigtighed 

for AI-systemer, som eksempelvis ved glas-box eller white-box. En ændring til disse 

fænomener vil gøre det muligt for en AI-bruger at se, hvilke valg AI-systemet træffer og 

ligger til grund for en generering. Hvis dette er tilfældet, vil det også blive muligt at udføre 

konkrete vurderinger af, om det er mennesket, eller AI-systemet, der har størst indflydelse på 

værkets fremtoning.  

Her vil det ligeledes være vedkommende at sammenholde black-box fænomenet, med 

omfanget af prompts og den reelle indflydelse disse har, på det AI-genererede værk. Det 

antages, at et værk bliver udtryk for egen intellektuel frembringelse, når de prompts AI-

systemet gives, direkte kan ”ses” af værket i sidste ende. Det kan blive væsentligt netop at 

kunne se den direkte sammenhæng mellem prompts, og værk. Samtidig vil det blive aktuelt, 

hvor præcise de prompts AI-brugeren angiver er, og i hvor stor grad de fremgår af værket. 

Hvis en AI-bruger instruerer AI-systemet til at gøre baggrunden blå, kan det være afgørende, 

hvor specifik instruktionen er. Her menes, at AI-brugeren skal præcisere hvilken del af 

baggrunden, hvilken blå farve samt hvor kraftig farven skal være. Dette understøttes af 

afgørelsen i Oberlandsgericht-sagen, som netop skelner mellem mængden og ”værdien” af 

de sendte prompts med hensyn til værkets endelige udseende.  

Dermed kan det antages, at det vil være særligt betydningsfuldt for muligheden for 

beskyttelse, om AI-brugeren direkte påvirker udseendet af den AI-genererede frembringelse. 

Det må antages, at dokumentationskravene er vægtige i en eventuel retlig tvist, hvor det er 

vigtigt, at den der ønsker beskyttelse kan bevise, at de selv har haft afgørende indflydelse på 

værket. På den baggrund vil det netop være relevant at kunne bevise sine frie og kreative 

valg, gennem de prompts AI-systemet gives.  
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Designret 

Skabelsesproces 

Vedrørende designretlig beskyttelse af AI-genererede designs blev det udledt af Del 5, at 

selvom der kan være mulighed for beskyttelse, uanset graden af menneskelig involvering, kan 

der stadigvæk opstå udfordringer i forbindelse med skabelsesprocessen, som en AI-bruger 

skal være opmærksom på. Der kan netop opstå misforhold mellem den AI-brugerens indsats 

og beskyttelse. Disse enkelte udfordringer vil blive belyst nedenfor. 

Nyhed og individuel karakter – forbundet med black-box fænomenet 

På baggrund af det udledte i Del 5 blev det konstateret, at det vigtigste og afgørende i 

designretten er om betingelserne, om nyhed og individuel karakter er opfyldt. I designretlig 

forstand var det ikke nødvendigvis den menneskelige involvering, der var det udfordringen i 

beskyttelsen, men blot hvorvidt betingelserne kunne opfyldes. Selvom der i designretten ikke 

er et krav om menneskelig skaber, så kan der stadigvæk opstå udfordringer i forbindelse med 

black-box fænomenet. Der kan netop argumenteres for, at når en AI-bruger angiver prompts, 

og får AI-systemet til at generere et design, kan AI-brugeren derfor ikke med 100 procent 

sikkerhed vide, hvad outputtet vil blive, samt om dette vil være med til at opfylde de 

designretlige betingelser. Et ikke autonomt AI-system gør principielt det, som det er 

programmeret til. Et AI-system er trænet på allerede eksisterende designs, og vil derfor altid 

generere outputs på baggrund af de ting, som det ”kender til”. Derfor vil der muligvis også 

opstå udfordringer ved at skabe noget, som den informerede bruger ser som ”nyt”. Det vil 

være væsentligt at kunne dokumentere, hvilke idéer der ligger til grund for det endelige 

design, som et AI-system har frembragt. Dette kan muligvis blive besværligt netop på grund 

af black-box fænomenets udfordringer vedrørende gennemsigtighed. Det blev i Zone-

opvaskesæt-sagen udledt, at det er nødvendigt, at designeren selv deltager i designprocessen.  

I forlængelse heraf kan det være relevant at belyse, om udvælgelse blandt flere AI-genererede 

designs kan udgøre en deltagelse i designprocessen, for at opnå designretlig beskyttelse. Det 

blev endvidere i Zone-opvaskesæt-sagen udledt, at køb af produkter ikke var tilstrækkeligt for 

beskyttelse. Der kan argumenteres for, at en købsproces i realiteten kan være en form for 

udvælgelse. Af Case 4 kunne det udledes, at en AI-brugeres korte og generelle prompts, ikke 

vil forhindre muligheden for beskyttelse. Dette kan give anledning til at overveje, om en 

udvælgelsesproces kan sidestilles med korte og generelle prompts, og at der dermed ligeledes 

er mulighed for beskyttelse.  
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Det kan muligvis blive svært at dokumentere, hvilke valg designeren selv har truffet, og 

hvilke valg AI-systemet har truffet, hvorfor det også vil være relevant at belyse, hvilke 

udfordringer der vil være ved et AI-assisteret- og AI-skabt design.  

AI-assisteret og AI-skabt 

Som nævnt i det ovenstående, er det relevant at være en del af skabelsesprocessen for at 

kunne opnå designretlig beskyttelse, jf. Zone-opvaskesæt-sagen. Dette kan derfor rejse 

spørgsmål og tvivl om, hvorvidt der kan være tale om udfordringer vedrørende beskyttelse på 

AI-genererede designs alt efter, om det er AI-assisteret eller AI-skabt. Som der blev 

illustreret i Case 4 og Case 5 i Del 5, så er graden af menneskelig involvering ikke 

nødvendigvis det afgørende for designretlig beskyttelse. Dog kan der alligevel argumenteres 

for, at hvis et AI-genereret design kan betegnes som AI-assistereret, så kan det tale for, at AI-

brugerens kreative indflydelse påvirker designets endelige udseende. Dette kan være en 

fordel og øge sandsynligheden for at opfylde betingelsen om individuel karakter. Særligt hvis 

der er tale om designerens frihedsgrad, da der kan fastslås, at jo større frihed, desto større er 

chancen for individuelt præg. Hvis AI-brugeren vejleder AI-systemet ved blandt andet at give 

kontekst, være specifik og videreudvikle, kan det føre frem til et mere ”optimalt” resultat, 

som kan øge sandsynligheden for opnåelse af de designretlige betingelser. Omvendt kan der 

argumenteres for, at hvis der er tale om et AI-skabt design, så kan det i visse tilfælde være 

sværere at opfylde de designretlige betingelser. Dette kan ske da et AI-system er 

programmeret til at generere frembringelser med udgangspunkt i ting den allerede ”kender 

til”, og i visse tilfælde eksisterende designs. På den måde kan det i nogen grad være sværere 

at opfylde betingelserne om nyhed og individuel karakter, hvis designet altså ikke kan 

kategoriseres som ”nyt”, eller giver den informerede bruger et andet helhedsindtryk end et 

allerede eksisterende design. Dog er dette derfor også vigtigt for en AI-bruger at kunne 

angive de ”nødvendige” prompts, samt udvikle på disse for at kunne optimere sit resultat.  

Udvikling af prompts 

Når der er tale om udviklingen af prompts er dette relativt væsentlige udfordringer, da det 

netop er prompts der fungerer som bindeled mellem den menneskelige involvering og AI 

involvering til outputtet. Disse udfordringer kan indebære, at hvis en AI-bruger angiver korte 

og generelle prompts, kan dette øge risikoen for, at et AI-system genskaber et design fra et 

allerede eksisterende design, hvilket kan resultere i, at betingelsen om nyhedskravet ikke 

opfyldes.  
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Prompts kan skabe en vis usikkerhed vedrørende kontrol og kausalitet. Man kan i visse 

tilfælde argumentere for, at der i ”normale” designprocesser oftest er en sammenhæng 

mellem de valg designeren har truffet, og det endelige produkt. Dette kan sammenkobles med 

black-box fænomenet. Selvom en AI-bruger angiver meget præcise og specifikke prompts, 

kan det ikke altid skabe sikkerhed for, om det vil føre til uforudsigelige resultater, da 

genereringen sker gennem komplekse modeller, som AI-brugeren nødvendigvis ikke har fuld 

kontrol over. Dette kan endvidere understøttes af Case 4, hvor man ser en større grad af AI-

skabt design. Selvom der er tale om en større grad af AI involvering, betyder det 

nødvendigvis ikke at man udelukker designretlig beskyttelse. Men det er blot noget AI-

brugeren skal være opmærksom på, da det kan blive svære at opnå betingelserne på baggrund 

heraf. Derfor vil det kunne være en fordel for AI-brugeren, at videreudvikle prompts for at 

optimere det færdige design, samt at kunne øge sandsynligheden for at opfylde betingelser for 

designretlig beskyttelse. 

Hermed kan det udledes, at den vigtigste udfordring i forbindelse med designretlig 

beskyttelse er at opfylde betingelserne om nyhed og individuel karakter. Dette vil være en 

fordel at gøre ved, at angive konkrete og specifikke prompts, samt at videreudvikle på dem, 

så det kan give et mere ”optimalt” resultat, som kan være med til at øge sandsynligheden for 

at opnå de designretlige betingelser. 

Mulige fremtidige udfordringer for begge retsområder 

Endeligt kan det blive relevant at afsøge risikoen for, at yderligere udfordringer kan opstå. 

Det kan særligt være udfordringer i relation til den teknologiske udvikling, hvis de to andre 

typer af AI-systemer bliver til virkelighed. Hvis den stærke AI eller super AI bliver til 

virkelighed, vil dette medføre at AI-systemer reelt bliver autonome. Hvis et AI-system kan 

agere autonomt, kan det give anledning til at flytte udfordringerne. Hermed kan det blive 

muligt for AI-systemer at generere frembringelser, uden at være trænet på allerede 

eksisterende frembringelser. For designretlig beskyttelse kan det betyde, at det i større grad 

vil blive muligt for AI-systemet, at opfylde betingelserne om nyhed og individuel karakter. 

Det kan dog anføres, at hvis flere designs beskyttes i fremtiden, så kan betingelserne 

grundlæggende blive sværere at opfylde. Hvis der sker en markant stigning i beskyttede 

designs, kan det blive langt mere udfordrende at skabe et design der reelt fremstår nyt, for 

den informerede bruger.  
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For ophavsretten vil det stadig være et problem for kravet om den menneskelige skaber, på 

trods af det autonome element. En sådan autonomi kan, med overvejende sandsynlighed, ikke 

udgøre menneskelig involvering. Hvis dette er tilfældet, vil det heller ikke kunne ændre på 

udfordringen ved de frie og kreative valg, som det skal være skaberen selv der træffer. På den 

måde kan det virke usandsynligt, at et AI-system grundlæggende kan erstatte kravet om en 

menneskelig skaber.  
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DEL 7 – Konklusion 

Definitionen af et AI-system har udviklet sig siden begrebet første gang blev introduceret i 

1955. Denne udvikling er gået fra af definere AI som et intelligent computerprogram, til nu at 

definere det, som et maskinbaseret system med varierende grad af autonomi. 

AI-systemer består af mange forskellige komponenter, så som machine learning og deep 

learning. Disse begreber dækker over den måde, som et AI-system lærer og arbejder på, for 

eksempelvis at udføre komplekse opgaver, som billed- og sproggenkendelse. Begreberne 

bruges også i de svage typer af AI-systemer, som udgør de alment tilgængelige 

sprogmodeller, hvilket også kan betegnes som generativt AI. Disse sprogmodeller kan ud fra 

AI-brugerens prompts genere outputs, så som tekst eller billeder. Generativ AI er trænet på 

data, som består af allerede eksisterende materialer. Et AI-system skal instrueres af en AI-

brugeres prompts for at kunne generere en frembringelse. Behandlingen af disse prompts 

foregår inde i AI-systemet, hvor det er usynligt for AI-brugeren. Denne mangel på 

gennemsigtighed kan betegnes som black-box fænomenet, hvilket kan skabe udfordringer for 

både de ophavsretlige og designretlige beskyttelsesmuligheder. 

Grundlæggende indebærer ophavsretten beskyttelse af kunstneriske og litterære værker mod 

uretmæssig udnyttelse. De ophavsretlige regler er harmoniseret i EU for at skabe lige vilkår 

for beskyttelsen af værker, med fokus på grænseoverskridende anvendelse. Afgørende for 

ophavsretlig beskyttelse er, at der er tale om et værk, der kan betegnes som originalt. 

Værksbegrebet favner bredt og omfatter mange forskellige typer af frembringelser, hvorfor 

det ikke giver anledning til særlige overvejelser for AI-genererede værker. Modsætningsvist 

vil originalitetskravet give anledning til større overvejelser om beskyttelsesmulighederne for 

netop AI-genererede værker. Betingelsen indebærer et krav om en menneskelig skaber til 

værket, og at dette skal være udtryk for skaberens egen intellektuelle frembringelse. I relation 

hertil kunne det udledes, at kravet om den menneskelige skaber er særligt udfordrende for AI-

genererede frembringelser. Det kan her blive svært at bevise, hvorvidt værket er frembragt af 

AI-systemet eller AI-brugeren. Denne vurdering vil afhænge af hvilke frie og kreative valg, 

AI-brugeren selv har truffet for værkets fremtoning. Det kunne her udledes af DALL-E-sagen, 

at ét prompt ikke kan udgøre frie og kreative valg. I forlængelse hertil kunne det af 

Oberlandsgericht-sagen udledes, at det vil være værdien af prompts, i større grad end 

mængden, der har betydning for om værket kan beskyttes. Generelt om originalitet kan det 

udledes, at værkets omfang eller størrelse ikke er afgørende for, om det kan betegnes som 
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originalt, hvilket understøttes af Infopaq-sagen. Det fremgik af sagen, at 11 ord er 

tilstrækkeligt til at udgøre originalitet, hvilket kan give anledning til at AI-genererede værker 

i nogen grad kan opnå beskyttelse. Det er ligeledes væsentligt, at anvendelsen af teknologiske 

hjælpemidler ikke udelukker muligheden for beskyttelse, som følge af Painer-sagens 

afgørelse. 

Designretten bygger grundlæggende på beskyttelse af den visuelle og æstetiske udformning 

af et produkt. Designretten er harmoniseret i EU igennem designdirektivet, hvor denne 

harmonisering også bidrager til registreringen af EU-designs på tværs af EU, hvilket sikrer en 

ensartet beskyttelse. Den seneste omarbejdning af de designretlige regler medførte, at 

termerne ”produkt” og ”design” blev udvidet til nu også at kunne omfatte produkter i 

”ikkefysisk form”. Dette betyder at ”produkt” blandt andet omfatter grafiske 

brugergrænseflader, grafiske værker, logoer og symboler. Derudover omfatter begrebet 

”design” nu også bevægelse, overgang eller anden form for animationer af disse elementer. 

Det er dog stadig et krav for beskyttelse af produkter og designs, at de opfylder betingelserne 

om nyhed og individuel karakter. Det kunne udledes, at netop disse betingelser i overvejende 

grad var afgørende for beskyttelse af AI-genererede frembringelser. Dette understøttes blandt 

andet af Deity shoes-sagen, hvor det blev anført at der ikke var et minimumskrav for en ”reel 

designaktivitet”, men blot, at betingelserne om nyhed og individuel karakter skal opfyldes. 

Desuden kan det understøttes af Zone-opvaskesæt-sagen, at der dog kræves en deltagelse fra 

designeren i skabelsesprocessen for, at der kan opnås designretlig beskyttelse. 

En nærmere analyse med udgangspunkt i de tre udvalgte skabertyper, undersøgte 

betydningen af den menneskelige involvering i en skabelsesproces. De skabertyper, som 

afhandlingen har taget afsæt i, er Den passive skaber, Samskaberen og Den aktive skaber. 

Disse er blevet placeret på en skala, som har haft til formål at repræsentere graden af 

menneskelig involvering, når værker eller designs skabes ved brug af generativ AI.  

De fiktive cases skal illustrere forskellige scenarier, der kan føre til et ønske om designretlig 

eller ophavsretlig beskyttelse. Disse cases skal understrege at de oplistede skabertyper ikke er 

en udtømmende liste, men blot skal give et visuelt billede af det fulde spektrum for 

anvendelse af AI-systemer. 

På baggrund af de ophavsretlige cases kunne det udledes, at mulighederne for beskyttelse 

afhænger af AI-brugerens involvering. Dette kunne påvises gennem Case 2, hvor AI-

brugeren brugte meget tid på at ændre specifikke ting på værket, særligt gennem 
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videreudvikling af prompts. Dette medførte en større grad af menneskelig involvering, 

hvorfor det blev muligt at identificere en menneskelig skaber. Modsat kunne det udledes af 

Case 3, at hvis AI-brugerens prompts ikke medfører at værket bliver udtryk for skaberens 

egen intellektuel frembringelse, så vil det være usandsynligt at opnå ophavsretlig beskyttelse 

af værket. Betragtningerne tyder dermed på at AI-genererede frembringelser ikke kan opnå 

ophavsretlig beskyttelse, hvis frembringelsesmåden ikke kan bevises. Det må derfor vurderes, 

at kravet om den menneskelige skaber er altafgørende for, om et AI-genereret værk kan 

beskyttes. På baggrund af de opståede udfordringer i Del 6 bliver det yderligere præciseret at 

de frie og kreative valg, kan være med til at løfte bevisbyrden for den menneskelige skaber. 

Af de designretlige cases kan det udledes, at frembringelsesmåden i mindre grad har 

betydning for muligheden for beskyttelse. Dette illustreres af placeringerne af Case 4 og Case 

5 på afhandlingens skala. De to cases er placeret i hver deres ende af skalaen, men har begge 

mulighed for at opnå designretlig beskyttelse uanset den menneskelige involvering. Det 

altafgørende for beskyttelsen er, om designet opfylder betingelserne om nyhed og individuel 

karakter, hvilket understøttes af Diety shoes-sagen. Den eneste krav for en menneskelig 

skaber i designretten er blot, at designeren skal være en fysisk person og involveret i 

skabelsesprocessen. I Case 6 blev det fremhævet at i situationer, hvor der er tale om 

dobbeltbeskyttelse, vil placeringen på afhandlingens skala primært være af betydning for de 

ophavsretlige overvejelser. Dermed er det netop graden af den menneskelige involvering, der 

vil afgøre om ophavsretlig beskyttelse er mulig for AI-genererede frembringelser. Omvendt 

har graden af menneskelig involvering ikke afgørende indflydelse, på muligheden for 

designretlig beskyttelse. 

Af afhandlingen kan det grundlæggende udledes, at der kan sondres mellem 

frembringelsesmåderne for AI-genererede frembringelser. Her er det særligt nødvendigt at 

skelne mellem frembringelser der er AI-assisterede og AI-skabte. Disse to betegnelser 

dækker over en forskel mellem, om det AI-brugeren eller AI-systemet, som træffer flest 

beslutninger med betydning for værkets endelige udseende. Hvis et værk er AI-assisteret, kan 

det i visse tilfælde øge muligheden for ophavsretlig beskyttelse, da der vil findes en større 

grad af forbindelse mellem skaberen og værket. Det vil på den måde gøre det mere 

sandsynligt at identificere en menneskelig skaber, og for at det AI-genererede værk dermed 

opfylder den grundlæggende betingelse.  
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For designretlig beskyttelse vil sondringen mellem en AI-assisteret eller AI-skabt 

frembringelse, i mindre grad have afgørende betydning. Der findes ikke et krav om en 

menneskelig skaber, dog kræves det naturligvis stadig at designeren er en fysisk person. Det 

er af større betydning om AI-brugeren deltager aktivt i skabelsesprocessen, hvilket muligvis i 

større grad kan være tilfældet for et AI-assisteret design. 
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Anslag 

 

11 figurer x 300 anslag = 3300 

168.055 + 3300 = 171.355 anslag  

 


