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WHAT THE PAPER SAYS - WHAT IT DOESN'T - WHY IT MATTERS

Jak naucit kreslict Al divat se na platno

Jazykové modely vytvdrejici vektorovou grafiku kresli naslepo — zapisuji kreslici prikazy, aniz kdy
spatii vysledek. Novd metoda dovoluje modelu sledovat, jak se jeho vlastni pldtno zaplriuje tah po
tahu. Poctivy zvrat spocivd v tom, Ze pouhé priddni zraku vykon zhorsi: model se must znovu naucit
zrak pouzivat. Vysledkem je model, ktery se vyrovnd souperiim trénovanym na az dvacetkrdt vétsim
mnozstvi dat nebo je mirné prekond — skutecny, peclivé vymezeny vysledek v jednom benchmarku,
nikoli revoluce.

Written by Vera Rubin - Cross-checked by Michele Renda - Edited by Michele Renda - Figures by Laura Nesso
- Al-assisted, human-reviewed

Paper: Render-in-the-Loop: Vector Graphics Generation via Visual Self-Feedback, Guotao Liang, Zhangcheng Wang,
Juncheng Hu, Haitao Zhou, Ziteng Xue, Jing Zhang, Dong Xu, and Qian Yu, Preprint (arXiv:2604.20730)
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/ v r V.
Kreslenl S¢ Zavrenyma ocima

Pozadejte jeden z dneSnich AI modeld, aby vam nakreslil obrdzek, a pod kapotou se stane jedna
ze dvou velmi odliSnych véci. Zndmé generatory obrazi — ty, které z véty vyvolavaji fotografii —
maluji pixely pfimo a mohou vidét platno pfi praci. Ale existuje druhy, ti$si typ kresby, kdy model
vibec nemaluje. PiSe instrukce: nakreslit kruh tady, cdru tam, vyplnit tento tvar modre. Tyto instrukce
jsou kéd — stejna skalovatelna vektorova grafika, neboli SVG, ktera stoji za vétSinou ikon a log na
webu — a jejich vyhoda je zfejma: vysledkem neni pevnd mrizka pixeld, ale sada tvard, které mtzete
preskalovat, prebarvovat a upravovat donekonecna, aniz by se rozmazaly.

SVG SPEC BEZIER CURVE

+ scalable
+ editable paths

+ crisp at any size

Plvodni technicky nakres v SVG: obrazek je sam o sobé editovatelny vektorovy soubor, sestaveny z cest,
miizkovych Car, uzll a ovladacich Uchytd, nikoli z pevnych pixelQ.

Laura Nesso / The Clean Paper Permission on file

Hécek je v tom, Ze az donedavna model pisici tento kdd pro kresleni délal naslepo. Vysilal celou
sekvenci instrukei najednou — kruh, ¢dra, doplnéni — aniz by je kdy vykreslil, aby vidél, co vytvoril.
Predstavte si, jak kreslite oblicej se zavienyma o¢ima: mozna byste méli oci zhruba tam, kam patii
o¢i, ale neméli byste jak si vSimnout, Ze druhé oko skoncilo na tvafi, nebo Ze tvar, ktery jste nakreslili
pro vlasy, ted sedi nad nosem. Takto tyto modely viceméné fungovaly, proto Casto vytvarely kod, ktery
byl naprosto platny, ale vizudlné chaoticky.

Tym vedeny Guotao Liangem nyni udélal témér komicky zfejmou véc: nechal model otevfit oéi. Jejich
metoda, Render-in-the-Loop, vykresli nedokonceny obrazek po kazdém kroku a obraz preda modelu,
nez vykresli dalsi tah. Opravdu zajimavé neni to, Ze to pomdhda — ale co museli udélat, aby to viibec
pomohlo.
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Jak se ohodnoti kresba?

Kdyz prace tvrdi, Ze jejich model ,,pfekonava“ jiny, je spravedlivé se zeptat: v éem a podle jakého
méfitka? Posuzovat generovany obrazek je opravdu tézké — neexistuje jedina spravna odpoved
na ,nakresli notebook“ — takze pole spoléhd na nékolik automatickych skore, z nichz kazdé je
nedokonalou ndhradou za ¢lovéka, ktery se diva na vysledek.

Nékolik z nich se objevuje v tomto ¢lanku. FID porovnavd celkovy statisticky vzhled celé sady
generovanych obrazkl se skutecnymi; nizsi je lepsi, ale popisuje celou davku, ne konkrétni
obréazek. CLIP score se ptd jiné Al, zda obrazek odpovidd sloviim zaddni — uzitecné, ale jen tak
ostré, jak dobry je tento hodnotitel. DINO, SSIM a LPIPS porovnavaji rekonstruovany obraz s
cilem na urovnich od surovych pixeld aZ po nauéené rysy.

Z4dn4 z téchto metrik neni dplnou pravdou. Jsou to zdstupné ukazatele a maji tendenci se
pohybovat v malych krocich. Kdyz si prectete, Ze jeden model dosahuje 127,6 bodu a jiny 128,8,
je to skuteény rozdil v zamysleném sméru — jde vSak jen o mirny, nikoli drtivy posun v éisle,
které jen volné odpovida tomu, co by vase oko feklo. Toto métitko je dobré mit na paméti, kdyz
je titulek ,prekonava model trénovany na dvacetinasobku dat.

Co autori udeélali

Problém, ktery se autofi snazi vyresit, je samotné kresleni naslepo. Stavajici modely povazuji psani
SVG za disté textovy ukol: predpovidat dalsi ¢ast kddu z dosavadniho kddu a nikdy jej nevykreslit. To
nechdava nevyuzité mocné ,,0¢i“ — obrazovy kodér — které moderni multimodalni modely jiZ nosi.
Render-in-the-Loop restrukturalizuje préci jako vizudlni proces krok za krokem. Po kazdém frag-
mentu kédu kresleni je ¢astecné SVG vykresleno do obrazu a vraceno modelu jako obrazek, takze
dalsi fragment je vybran pfi skuteéném pohledu na platno.

Jejich prvni zjisténi je varovné a k jejich cti to jasné uvadéji: jednoduse pripevnit tuto smycku na
existujici hotovy model nefunguje. Kdyz podavali mezilehlé rendery silnym obecnym modeltim bez
specialniho tréninku, kvalita se nezlepsila — zhorsila se napfic celym spektrem. Model, ktery se nikdy
nenaudil pouzivat zrak pravé k tomuto ucelu, najednou nevi, jak na to.

Vétsina prace tedy spociva v tréninku. Autofi prestavuji tréninkova data tak, aby kazdy vykres byl
rozdélen na mnoho malych, vizudlné smysluplnych krokti — rozdéluji slozité tvary na jednodussi
casti, aby bylo v kazdé fazi néco nového k vidéni — a poté na téchto krokovych sekvencich doladi
otevieny model s osmi miliardami parametrid (postaveny na Qwen3-VL). Tomu se fika vizualni
sebezpétnd vazba. Pfi kresleni pfiddvaji druhy mechanismus, Render-and-Verify: pfed pfijetim
kazdého nového tahu model vykresli a zkontroluje, zda skute¢né zménil obrazek, nebo jen zopakoval
ten predchozi. Tahy, které nic nepridaji, jsou vyrazeny, a kdyz uz nic nepomiize, model je vyzvan,
aby zastavil. Pozoruhodné je, Ze vSe bézi na pomérné malém datovém souboru — asi 850 000 ptikladd,
méné nez polovina toho, co pouzil jeden konkurent, a maly zlomek jiného.
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Co nasli

Takto trénovany model kresli 1épe nez jeho slepy protéjSek — nejviditelnéji v pfipadech selhani,
kdy slepy model prilozi oko na tvar, nebo preskoéi pozadovany sloupcovy graf a misto toho vy-
generuje obecny monitor.

Na standardnim benchmarku (MMSVGBench) je metoda konkurenceschopna a podle nékolika
metrik mirné prekondva silné konkurenty — véetné OmniSVG, trénovaného na vice nez dvojna-
sobném poctu dat, a InternSVG, trénovaného na priblizné dvacetkrat vét§im mnozstvi dat.
Rozdily jsou malé. Na sadé ikon je napfiklad jeho hlavni skére kvality obrazu 127,6 oproti ne-
jlepsimu rivalovi s 128,8 a skdre prompt-matching 0,293 proti 0,291 — skute¢né a konzistentni,
ale slabé.

Obé pridané souddsti si zaslouzi své misto: vypnéte specidlni trénink nebo ovérovani béhem
kresleni a ¢isla méritelné klesnou. Pravé tento ovéreny krok zabranuje tomu, aby se model zasekl
na opakovaném kresleni stejné véci.

Vysledek, ktery autori sami zdiraznuji, je efektivita — dosahnout takového vysledku z mnohem
mensiho mnozstvi tréninkovych dat, nez kolik pouzili vedouci predstavitelé.

Co to nedokazuje

Neukazuje to, Ze nechat model ,vidét“ pfindsi zlepseni zadarmo. Naopak: experiment v samotné
praci ukazuje, Ze vizualni zpétnd vazba bez nového tréninku situaci zhorsuje. Pfinos pochdzi z
nového tréninku, ne jen z oci.

Nevytvari to velky nebo rozhodujici naskok. Ve vétsiné pripadli je metoda srovnatelna se svymi
konkurenty; ,,Pfekonava model trénovany na dvacetindsobku dat“ je pravda, ale jen o maly rozdil
v zastupnych metrikdch, na jednom benchmarku.

Neukazuje to obecné umélecké schopnosti. Jedna se o osmimiliardovy vyzkumny model, ktery
kresliikony a jednoduché ilustrace v malém pevném rozliSeni (224 x 224 pixeli), nikoli univerzalni
navrhar.

Srovnani s velkym obecnym modelem (GPT-5) neni srovndnim stejného se stejnym: tento
model neni postaveny ani ladény pro tento uzky ukol kresleni kddu, takze jeho prekondni zde o
kterémkoli modelu obecné moc nevypovida.

Neni to zadarmo. Vykreslovani a opétovné ¢teni platna v kazdém kroku je pomalejsi nez jednora-
zové vygenerovani celého kédu naslepo — coz autofi uznévaji jako naklad.

Jak silne jsou dtikazy

Silné tam, kde je to kontrolované srovndni za vlastnich podminek. Ablace jsou cisté: pokud
odstranite trénink, nebo ovéreni, ¢isla klesaji — takze tyto dvé slozky skute¢né odvadéji praci,
kterou autofi tvrdi.

Uprimné ohledné vlastniho prekvapeni. Zjisténi, Ze naivni vizudlni zpétna vazba skodi, je uve-
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deno, nikoli ukryto, a je to nejzajimavéjsi véc v ¢ldnku — uzitecnd korekce intuice, Ze vice vstupti
je vzdy lepsi.

Slabsi tam, kde je to tvrzeni o Zebricku. Vitézstvi nad konkurenty s vétsimi daty jsou mala a
vychézeji z jediného benchmarku, ktery vytvorili autofi jednoho z téchto rivald. Malé rozdily v
proxy metrikach na jedné testovaci sadé jsou spise naznakem nez rozhodnutim.

Netestované ve velkém méritku a v realném prostredi. Vsechno zde jsou ikony a jednoduché
ilustrace v nizkém rozliSeni. At uz stejny napad plati pro slozité, ve vysokém rozliSeni nebo redlné
designové prace, zustava otazkou pro budouci vyzkum — autofi to jasné fikaji.

Proc¢ je to dalezice

Myslenka v centru tohoto ¢lanku je témér trapné jednoducha a saha daleko za hranice kresleni. Pokud
program néco vygeneruje psanim kédu — webovou stranku, graf, diagram, 3D scénu — muze bud
napsat cely proces naslepo a doufat, nebo vykreslit za pochodu a napravit smér. Uzavieni této smycky
je pro clovéka samoziejmé; na stranku se pfi praci neustdle divame. Je to prekvapivé neddvny krok
pro tyto modely.

To, co déld clanek hodnym precteni, je pfipojena vyhrada. Dat modelu zptsob, jak vidét, neni totéz
jako naucit ho divat se. Zrak je tfeba vytrénovat, a teprve pak se smycka vyplati — a i tehdy je vysledek
skutecny, ale strizlivy: jist€jsi kreslit, ne jiny typ umeélce. Pro kazdého, kdo vytvari nastroje, které
prevedou popis na editovatelnou grafiku — néco, co se nakonec objevi za ikonami a ilustracemi
aplikace — je ticha, praktickd lekce uzite¢na. Vitézstvi zde pfislo diky uspornéjsSimu a chytrejsimu
tréninku, ne diky vétSimu mnozstvi dat. To je lepsi véc k nauceni nez dalsi bod na zZebficku.

Cisté shrnuti

Jazykové modely generujici vektorovou grafiku — editovatelny, preskalovatelny kéd za vétSinou
webovych ikon a log — to tradi¢né délaly “naslepo”, kdy vSechny kreslici pfikazy zapisovaly, aniz
by je kdy vykreslily a vidély vysledek. Tym vedeny Guotao Liangem navrhuje Render-in-the-Loop:
po kazdém kroku vykreslite nedokonceny obrazek a poslete ho zpét, aby model kreslil dalsi tah
pfi pohledu na platno. Jejich ustfednim a poctivym zjisténim je, Ze pouhé pridani tohoto chovani
na existujicim modelu ho zhorsuje; zlepSeni se objevi az poté, co je model znovu natrénovan k
vyuziti vizualni zpétné vazby, pficemz pomaha kontrola béhem kresleni, kterd vyhazuje tahy, jez
nic neméni. Pretrénovany model s osmi miliardami parametri odpovidd nebo mirné prekonava
konkurenty trénované az na dvacetkrat vétsim mnozstvi dat na standardnim benchmarku — skute¢ny
vysledek, ale s malym néskokem v zastupnych metrikdch, omezenym na ikony a jednoduché ilustrace
v nizkém rozliseni. Hlavni zavér, ktery autofi zdliraznuji a ktery stoji za to zachovat, je o efektivité:
dobfe sledovat vlastni praci miize nahradit ¢4st obrovského mnozstvi dat.
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Kontrola bez nesmyslﬁ

Co prace ukazuje: Pretrénovani vektorového grafického modelu tak, aby vykresloval a sledoval svij
vlastni nedokonéeny vykres, krok za krokem, pfindsi lepsi a uplnéjsi vysledky nez kresleni naslepo
— konkurenceschopné a mirné pred konkurenci s vétsimi daty v jednom standardnim benchmarku,
a to pfi mensim mnozstvi tréninkovych dat.

Co je pravdépodobné, ale neni dokadzané: Ze “vidét svou praci” je obecné lepsi recept nez $kalovani
dat; Ze stejny napad pomuze i u slozitych, vysoce kvalitnich nebo redlnych grafik; Ze malé rozdily v
benchmarku odrazeji rozdil, ktery by ¢loveék skutecné zaznamenal.

Co neukazuje: Ze vizualni zpétna vazba pomaha sama o sobé (bez nového tréninku $kodi); Ze naskok
pred soupefi je velky nebo rozhodujici; univerzalni schopnost kresleni; spravedlivé srovnani s obec-
nymi modely jako GPT-5, které nejsou pro tento ukol stavéné.

Hlavni omezeni: Jeden benchmark, ¢astecné vytvoreny autory konkurence; malé marze na proxy
metrikdch; model s 8 miliardami parametrti, ikony a jednoduché ilustrace na 224x224; pomalejsi
generovani kvili smycce renderovani kazdy krok.

Jakou duvéru by mél mit bézny ¢tenar? Vysokou v to, Ze uzavirani smycky — vykreslovani a opétovné
Cteni pfi kresleni — skuteéné pomdha a Ze to musi byt trénovano, ne jen zapnuté. Nizkou az stfedni
Vv to, Ze tento konkrétni model rozhodné porazi své konkurenty; povazujte vétu ,prekonava model
s 20x vice daty“ za skutecny, ale skromny vysledek v ramci jediného benchmarku. Vysokou v jednu
myslenku, kterou stoji za to si zapamatovat: u kédu, ktery kresli, je pribézné sledovani vysledku lepsi
nez kresleni naslepo.

Zdroje

Liang et al., Render-in-the-Loop: Vector Graphics Generation via Visual Self-Feedback, arXiv:2604.20730
(2026)
https://arxiv.org/abs/2604.20730

OmniSVG project page
https://omnisvg.github.io/

InternSVG project page
https://hmwang2002.github.io/release/internsvg/
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