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

At leere en tegnende Al at se pa arket

Sprogmodeller, der genererer vektorgrafik, gor det i blinde — de skriver tegnekommandoerne uden
nogensinde at se resultatet. En ny metode lader modellen se sit eget leerred blive fyldt, strag for strog,
og den cerlige drejning er, at det bliver verre blot at give den gjne: Den skal genoptrenes til at bruge
dem. Resultatet er en model, der matcher eller lige akkurat sldr rivaler trenet pd op til tyve gange
flere data — et reelt og nogternt resultat pd én standardtest, ikke en revolution.
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Paper: Render-in-the-Loop: Vector Graphics Generation via Visual Self-Feedback, Guotao Liang, Zhangcheng Wang,
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At tegne med lukkede ajne

Bed en af nutidens AI-modeller om at tegne et billede til dig, og under overfladen sker en af to meget
forskellige ting. De velkendte billedgeneratorer — dem, der fremmaner et fotografi ud fra en setning
— maler pixels direkte, og de kan se leerredet, mens de arbejder. Men der findes en anden, mere
stilfeerdig form for tegning, hvor modellen slet ikke maler. Den skriver instruktioner: tegn en cirkel her,
en linje der, fyld denne form med bldt. Instruktionerne er kode — den samme Scalable Vector Graphics,
eller SVG, som ligger bag de fleste ikoner og logoer pa nettet — og fordelen er reel: Resultatet er ikke
et fast gitter af pixels, men et saet former, som kan skaleres, fa nye farver og redigeres i det uendelige
uden at blive uskarpe.

SVG SPEC BEZIER CURVE

+ scalable
+ editable paths

+ crisp at any size

Original teknisk SVG-tegning: Billedet er selv en redigerbar vektorfil, opbygget af kurver, gitterlinjer,
knudepunkter og handtag frem for faste pixels.

Laura Nesso / The Clean Paper Permission on file

Hagen er, at en model, der skrev denne tegnekode, indtil for nylig gjorde det i blinde. Den sendte
hele reekken af instruktioner ud pa én gang — cirkel, linje, fyld — uden nogensinde at rendere dem
for at se, hvad den havde skabt. Forestil dig at skitsere et ansigt med lukkede gjne: Du far maske
placeret gjnene nogenlunde, hvor gjne skal veere, men du har ingen mulighed for at opdage, at det
andet landede pa kinden, eller at den form, du tegnede som har, nu ligger hen over naesen. Sadan
fungerede disse modeller mere eller mindre, og derfor producerede de sa ofte kode, der var fuldt
gyldig, men visuelt rodet.

Et hold ledet af Guotao Liang har nu gjort det neesten komisk indlysende: De lod modellen abne
gjnene. Deres metode, Render-in-the-Loop, renderer den halvfeerdige tegning efter hvert trin og giver
billedet tilbage til modellen, for den tegner naeste strgg. Det virkelig interessante er ikke, at dette
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hjeelper — men hvad de matte gore, for at det overhovedet kunne hjeelpe.

Hvordan bedemmer man en tegning?

Nér en forskningsartikel siger, at dens model "slar” en anden, er det rimeligt at sperge: Slar
den pa hvad, og hvordan er det malt? Det er oprigtigt sveert at bedemme et genereret billede
— der findes ikke ét rigtigt svar pa "tegn en baerbar computer” — sa forskningsfeltet stotter
sig til en handfuld automatiske mél, som hver iser er en ufuldkommen erstatning for, at et
menneske ser pa resultatet.

Nogle af dem optraeder i denne artikel. FID sammenligner den overordnede statistiske
karakter af en hel gruppe genererede billeder med virkelige billeder; lavere er bedre, men
malet beskriver gruppen, ikke et enkelt billede. CLIP-score sporger en separat Al, om et
billede svarer til ordene i prompten — nyttigt, men ikke skarpere end den dommer. DINO,
SSIM og LPIPS sammenligner et rekonstrueret billede med et malbillede pa niveauer, der
spaender fra ra pixels til indleerte egenskaber.

Ingen af disse mal er sandheden. De er indirekte mal, og de flytter sig typisk i sma trin. Nar
du laeser, at én model scorer 127.6, hvor en anden scorer 128.8, er det en reel forskel i den
tilsigtede retning — men det er et lille skub, ikke en jordskredssejr, og et skub i et tal, der kun
loseligt folger det, dit gje ville sige. Det er veerd at holde fast i, nar overskriften lyder "slar en
model treenet pa tyve gange sa meget data”.

Hvad forfatterne g] orde

Det problem, forfatterne ville lgse, er selve det at tegne i blinde. Eksisterende modeller behandler det
at skrive SVG som en ren tekstopgave: Forudsig det naeste stykke kode ud fra den hidtidige kode, og
render den aldrig. Dermed star de staerke "gjne” — synskoderen — som moderne multimodale mod-
eller allerede rummer, ubrugte. Render-in-the-Loop omdanner opgaven til en trinvis visuel proces.
Efter hvert stykke tegnekode renderes den delvise SVG som et billede og fores tilbage til modellen
som et billede, sa det naeste stykke veelges, mens modellen faktisk ser pa leerredet, som det ser ud
indtil videre.

Deres forste resultat maner til forsigtighed, og til deres aere fremlegger de det klart: Det virker ikke
blot at koble denne slgjfe pa en eksisterende standardmodel. Da de gav mellemstadiernes renderede
billeder til steerke generelle modeller uden seerlig treening, blev kvaliteten ikke bedre — den blev
ddrligere over hele linjen. En model, der aldrig har leert at bruge gjnene til dette, ved ikke pludselig,
hvordan den skal gore.

Det meste af arbejdet ligger derfor i traeeningen. De ombygger treeningsdataene, sé hver tegning opde-
les i mange sma, visuelt meningsfulde trin — komplekse former deles i enklere dele, sa der er noget
nyt at se pa hvert stadium — og finjusterer derefter en dben model med otte milliarder parametre
(bygget pa Qwen3-VL) pa disse trinvise sekvenser. Det kalder de Visual Self-Feedback. De tilfgjer
en anden mekanisme under tegningen, Render-and-Verify: For modellen accepterer hvert nyt strog,
renderer den det og kontrollerer, om det faktisk 2endrede billedet eller blot gentog det forrige. Strog,
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der ikke tilfejer noget, kasseres, og nar intet mere hjaelper, bliver modellen bedt om at stoppe. Be-
meerkelsesvaerdigt nok kerer alt dette pa et ret lille datasaet — omkring 850,000 eksempler, mindre
end halvdelen af det, én konkurrent brugte, og en lille brgkdel af en andens.

Hvad de fandt

Treenet pd denne made tegner modellen bedre end sin blinde modpart — tydeligst i fejltilfaeldene,
hvor en blind model placerer et gje pa en kind eller springer et gnsket sgjlediagram over og i
stedet leverer en generisk skaeerm.

Pa standardtesten (MMSVGBench) er metoden konkurrencedygtig med staerke rivaler og ligger
pa flere mél lidt foran dem — herunder OmniSVG, der er treenet pa mere end dobbelt sa meget
data, og InternSVG, der er traenet pa omtrent tyve gange sa meget.

Margenerne er sma. Pa ikonsattet er modellens vigtigste mal for billedkvalitet eksempelvis 127.6
mod den bedste rivals 128.8, og dens score for overensstemmelse med prompten er 0.293 mod
0.291 — reelle og konsekvente forskelle, men beskedne.

Begge tilfojelser fortjener deres plads: Sla den seerlige traening eller kontrollen under tegningen
fra, og tallene falder mélbart. Kontroltrinnet forhindrer iseer modellen i at sidde fast i at tegne
det samme igen og igen.

Det resultat, forfatterne selv fremhaever, er effektiviteten — at né sd langt med langt feerre treen-
ingsdata, end de forende modeller brugte.

Hvad dette ikke beviser

Det viser ikke, at det er en gratis gevinst at lade en model "se”. Tvaertimod: Artiklens eget eksperi-
ment viser, at visuel feedback uden genoptraening gor resultatet darligere. Gevinsten kommer fra
genoptreeningen, ikke fra gjnene alene.

Det fastslar ikke et stort eller afgorende forspring. Pa de fleste mal ligger metoden side om side
med rivalerne; "sldr en model treenet pa 20x sa meget data” er sandt, men det drejer sig om sma
udsving i indirekte mal pa én standardtest.

Det demonstrerer ikke generel kunstnerisk kunnen. Dette er en forskningsmodel med otte mil-
liarder parametre, som tegner ikoner og enkle illustrationer i en lille fast oplgsning (224 x224
pixels), ikke en designer til alle formal.

Sammenligningen med en stor generel model (GPT-5) foregdr ikke pa lige vilkdr: Den model er
hverken bygget eller finjusteret til denne snaevre opgave med at tegne i kode, sé det at sla den her
siger ikke meget om nogen af modellerne generelt.

Det er ikke gratis. At rendere og genlaese leerredet ved hvert trin gor genereringen langsommere
end at sende koden ud pa én gang i blinde — en omkostning, forfatterne anerkender.


https://omnisvg.github.io/
https://hmwang2002.github.io/release/internsvg/
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Hvor sterk er evidensen?

Solid dér, hvor der er tale om en kontrolleret sammenligning pa metodens egne preemisser. Ab-
lationsforsegene er klare: Fjern traeningen eller kontrollen, og tallene falder — de to bestanddele
udferer altsa reelt det arbejde, forfatterne haevder.

Zrlig om sin egen overraskelse. Resultatet om, at naiv visuel feedback skader, bliver fremlagt,
ikke gemt vaek, og det er det mest interessante i artiklen — en nyttig korrektion af intuitionen om,
at mere input altid er bedre.

Spinkel som pastand om ranglisten. Sejrene over rivaler med sterre datamengder er sma og
findes pa en enkelt standardtest, som blev bygget af forfatterne bag en af disse rivaler. Sma mar-
gener i indirekte mal pd ét testseet er antydende, ikke afgorende.

Uafprovet i stor skala og i praksis. Alt her handler om ikoner og enkle illustrationer i lav oples-
ning. Om den samme idé holder til komplekst designarbejde i hej oplesning eller til virkelige
anvendelser, star tilbage som fremtidigt arbejde — det siger forfatterne selv.

Hvorfor det er vigtigt

Ideen i centrum af denne forskningsartikel er neaesten pinligt enkel, og den reekker langt ud over
tegning. Hvis et program skal generere noget ved at skrive kode — en webside, en graf, et diagram,
en 3D-scene — kan det enten skrive det hele i blinde og habe eller rendere undervejs og korrigere
kursen. For et menneske er det helt naturligt at lukke denne slgjfe; vi kaster hele tiden et blik pé
siden. For disse modeller er det et overraskende nyt greb.

Det, der gor artiklen veerd at laese, er det forbehold, den fgjer til. At give en model mulighed for at se
er ikke det samme som at leere den at se efter. @jnene skal treenes, og forst da giver slojfen udbytte —
og selv da er udbyttet reelt, men afmalt: en mere sikker tegner, ikke en anden slags kunstner. For alle,
der bygger veerktajer, som forvandler en beskrivelse til redigerbar grafik — den slags, der ender bag
ikonerne og illustrationerne i en app — er den stilfeerdige, praktiske leerdom den nyttige. Gevinsten
her kom fra billigere og smartere treening, ikke fra flere data. Det er mere veerd at leere end at hente
endnu et point pa en rangliste.

Kort sammenfatning

Sprogmodeller, der genererer vektorgrafik — den redigerbare, skalerbare kode bag de fleste ikoner
og logoer pa nettet — har traditionelt gjort det ”i blinde” ved at skrive alle tegnekommandoerne ud
uden nogensinde at rendere dem for at se resultatet. Et hold ledet af Guotao Liang foresladr Render-
in-the-Loop: Render den halvferdige tegning efter hvert trin, og for den tilbage, s modellen tegner
det naeste strag, mens den ser pa leerredet. Deres centrale og @rlige resultat er, at det at gore dette
med en eksisterende model ganske enkelt gor den ddrligere; gevinsten viser sig forst, nar modellen
genoptreenes til at bruge den visuelle feedback, hjulpet af en kontrol under tegningen, som kasserer
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strog, der ikke @endrer noget. Den genoptreenede model med otte milliarder parametre matcher eller
slar med en lille margin rivaler, der er treenet pa op til tyve gange flere data, pa en standardtest
— et reelt resultat, men med sma margener pa indirekte mal, for ikoner og enkle illustrationer i
lav oplesning. Den konklusion, forfatterne fremheaever, og som er vaerd at tage med, handler om
effektivitet: At se sit eget arbejde ordentligt kan opveje ren datameengde.

No-BS-tj ek

Hvad forskningsartiklen viser: At genoptreene en model til vektorgrafik, sa den trin for trin renderer
og ser pa sin egen halvfaerdige tegning, giver bedre og mere fuldsteendige resultater end at tegne i
blinde — konkurrencedygtigt med og lidt bedre end rivaler med storre datamaengder pa én standard-
test, med feerre traeningsdata.

Hvad der er plausibelt, men ikke bevist: At "se sit eget arbejde” generelt er en bedre opskrift end
at opskalere datameengden; at den samme idé vil hjeelpe med kompleks grafik i hgj oplesning eller i
virkelige anvendelser; at de smd margener pa standardtesten afspejler en forskel, som et menneske
faktisk ville bemeaerke.

Hvad den ikke viser: At visuel feedback hjaelper af sig selv (uden genoptraening skader den); at
forspringet til rivalerne er stort eller afgorende; generel tegneevne; en fair direkte sammenligning
med generelle modeller som GPT-5, der ikke er bygget til denne opgave.

Vigtigste begraensninger: En standardtest, delvist bygget af forfatterne bag en rival; sm& margener
iindirekte mal; en 8B-model, ikoner og enkle illustrationer i 224 x224; langsommere generering pa
grund af slgjfen, der renderer efter hvert trin.

Hvor stor tillid ber en almindelig lzeser have? Hgj tillid til, at det at lukke slgjfen — rendere og
genlaese, mens man tegner — reelt hjaelper, og at det skal treenes ind, ikke blot slas til. Lav til moderat
tillid til, at netop denne model afgarende slar sine rivaler; betragt formuleringen “slar 20 x sa meget
data” som et reelt, men beskedent resultat fra en enkelt standardtest. Hgj tillid til den ene idé, der er
veerd at huske: For kode, der tegner, er det bedre at se efter undervejs end at tegne i blinde.

Sources

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